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DECRETO N.° 4510, DE 30 DE SETEMBRO DE 2026

Altera o § 3° do art. 13 do Decreto Municipal n° 3.337, de 03 de janeiro de 2024, que
dispde sobre o registro de frequéncia para controle da jornada de trabalho dos servidores
do Poder Executivo do Municipio de Casimiro de Abreu/RJ.

O PREFEITO MUNICIPAL DE CASIMIRO DE ABREU, ESTADO DO RIO DE
JANEIRO, NO USO DE SUAS ATRIBUICOES LEGAIS,

DECRETA:

Art. 1° O § 3° do art. 13 do Decreto Municipal n® 3.337, de 03 de janeiro de 2024, passa a vigorar com a seguinte
redagdo:

§ 3° O ndo comparecimento ao trabalho, o comparecimento com atraso superior a 01 (uma) hora ou a saida antecipada
superior a 01 (uma) hora, salvo por motivo legal ou por moléstia comprovada, implicardo prejuizo a frequéncia, sendo
efetuado o desconto proporcional ao periodo ndo trabalhado ¢ ndo compensado, sem prejuizo das demais medidas
administrativas cabiveis, observada a legislacdo aplicavel.”

Art. 2° Este Decreto entra em vigor na data de sua publicagéo.

RAMON DIAS GIDALTE
PREFEITO

Documento assinado eletronicamente por Ramon Dias Gidalte, Prefeito Municipal, em 30/09/2026, as 11:50,
conforme art. 1°, III, "b", da Lei 11.419/2006.
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A autenticidade deste documento pode ser conferida no site https://lagos.sei.rj.gov.br/sei/controlador_externo.php?
% acao=documento_conferir&id orgao_acesso_externo=0, informando o codigo verificador 00169306 ¢ o codigo
=1 CRC 5D090CFS.

Referéncia: Processo n? CAS-040224/000120/2026 SEI n2 00169306

Rua Padre Anchieta , N° 234, - Bairro Centro, Casimiro de Abreu/RJ, CEP 28860-000
Telefone:




2 Jornal Oficial do Municipio de Casimiro de Abreu - Edicao n® MDCCXCVIII

30/09/2026

DA PRESIDENCIA - PORTARIA N° 073/2026

JULIANA AGUIAR FRANCO, Presidente do Servico Auténomo de
Agua e Esgoto de Casimiro de Abreu — RJ, nomeada através da Por-
taria PMCA n°® 751/2025, de 01 de outubro de 2025, e prerrogativas
previstas na Lei Municipal n°. 833, de 13 de novembro de 2003, no
uso de suas atribuigdes legais, ¢ com fulcro no Art. 112 da Lei n°
2.411, de 23 de janeiro de 2024.

RESOLVE:

Art. 1° - CONCEDER LICENCA PREMIO, ao servidor ALEXAN-
DRE DE OLIVEIRA PINTO, Matricula n® 013, referente ao periodo
aquisitivo de 10/03/2020 a 09/03/2025, conforme Processo Adminis-
trativo SEI n°: 040230/000073/2026.

Art. 2° - Esta Portaria entra em vigor na data de sua publicagdo revo-
gadas as disposi¢des em contrario.

Publique-se, registre-se e cumpra-se.
Casimiro de Abreu, 16 de setembro de 2026.

JULIANA AGUIAR FRANCO
Presidente do Aguas de Casimiro
Portaria PMCA n°. 751/2025

DA PRESIDENCIA - PORTARIA N° 074/2026

JULIANA AGUIAR FRANCO, Presidente do Servico Auténomo de
Agua e Esgoto de Casimiro de Abreu — RJ, nomeada através da Por-
taria PMCA n°® 751/2025, de 01 de outubro de 2025, e prerrogativas
previstas na Lei Municipal n°. 833, de 13 de novembro de 2003, no
uso de suas atribui¢des legais, e com fulcro no Art. 112 da Lei n°
2.411, de 23 de janeiro de 2024.

RESOLVE:

Art. 1°- CONCEDER LICENCA PREMIO, ao servidor PAULO RO-
BERTO DO NASCIMENTO, Matricula n° 040, referente ao periodo
aquisitivo de 02/05/2021 a 01/05/2026, conforme Processo Adminis-
trativo SEI n°: 040230/000072/2026.

Art. 2° - Esta Portaria entra em vigor na data de sua publicagdo revo-
gadas as disposi¢oes em contrario.

Publique-se, registre-se e cumpra-se.
Casimiro de Abreu, 16 de setembro de 2026.

JULIANA AGUIAR FRANCO
Presidente do Aguas de Casimiro
Portaria PMCA n°. 751/2025
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DA PRESIDENCIA - PORTARIA N° 075/2026

JULIANA AGUIAR FRANCO, Presidente do Servigo Autonomo de
Agua e Esgoto de Casimiro de Abreu — RJ, nomeada através da Porta-
ria PMCA n°® 751/2025, de 01 de outubro de 2025, e prerrogativas pre-
vistas na Lei Municipal n°. 833, de 13 de novembro de 2003, no uso

de suas atribui¢des legais, e com fulcro no Art. 112 da Lein® 2.411, de
23 de janeiro de 2024.

RESOLVE:

Art. 1°- CONCEDER LICENCA PREMIO, a servidora JAQUELINE
CARDOSO HERINGER, Matricula n° 01, referente ao periodo aqui-
sitivo de 10/03/2020 a 09/03/2025, conforme Processo Administrati-
vo SEI n°: 040230/000071/2026.

Art. 2° - Esta Portaria entra em vigor na data de sua publicagio revo-
gadas as disposi¢des em contrario.

Publique-se, registre-se e cumpra-se.
Casimiro de Abreu, 16 de setembro de 2026.

JULIANA AGUIAR FRANCO
Presidente do Aguas de Casimiro
Portaria PMCA n°. 751/2025

DESIGNACAO DE GESTOR E FISCAL

Considerando o que dispde a Lei Federal n° 14.133/2021 e Lei Muni-
cipal n° 2.384/2026 Considerando a Portaria n® 005/2026 que dispde
sobre a nomeagdo da Comissdo de Fiscalizagdo.

A Diretora Presidente, no uso de suas atribuicdes legais, designa os
servidores a seguir para atuarem no Processo Administrativo Sei
040223/000052/2026 tendo por objeto a prestagdo e criacdo hospeda-
gem do site do Instituto de Previdéncia dos servidores do Municipio
de Casimiro de Abreu.

- Raquel Mozer Moura dos Santos - Matricula n°11.091, para atuar
como Gestor.

- Marcelo Sampaio Campelo - Matricula n°42, para atuar como fiscal.
- Lilian Viviane de Abreu Machado - Matricula n°6.088 como fiscal
substituto.

Registre-se, publique-se.
Casimiro de Abreu, 24 de setembro de 2026.

ALESSANDRA SILVA BATISTA
Diretora Presidente - Portaria n® 912/2025

DESIGNACAO DE GESTOR E FISCAL

Considerando o que dispde a Lei Federal n° 14.133/2021 e Lei Muni-
cipal n° 2.384/2026 Considerando a Portaria n° 005/2026 que dispde
sobre a nomea¢do da Comissdo de Fiscalizagdo.
A Diretora Presidente, no uso de suas atribuicdes legais, designa os
servidores a seguir para atuarem no Processo Administrativo Sei
040223/000178/2026 tendo por objeto a Contratagdo de empresa es-
pecializada para prestagdo de servicos continuos de consultoria e as-
sessoria em investimentos, com disponibilizacdo de plataforma online,
visando orientar ¢ acompanhar o IPREV-CA.
- Raquel Mozer Moura dos Santos - Matricula n°11.091, para atuar
como Gestor.
- Jaqueline Maia Guimaraes - Matricula n°5.861, para atuar como fiscal.
- Lilian Viviane de Abreu Machado - Matricula n°6.088 como fiscal
substituto.

Registre-se, publique-se.

Casimiro de Abreu, 24 de setembro de 2026.

ALESSANDRA SILVA BATISTA
Diretora Presidente - Portaria n® 912/2025
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Art. 1° Fica aberto Crédito Adicional Suplementar no valor de R$ 297.299,66 (duzentos e noventa e sete mil e duzentos e noventa e nove reais e sessenta e seis
centavos), destinado ao Fundo Municipal Seguranga Publica, Transito e Mobilidade Urbana de Casimiro de Abreu, conforme especificado no quadro abaixo e
detalhado no Anexo Unico deste Decreto.

DECRETO N.” 4509, DE 29 DE SETEMBRO DE 2026

Dispde sobre Abertura de Crédito Adicional Suplementar, com vista a atender a ag¢io no orgamento geral do Fundo Municipal Seguranca
Publica, Transito e Mobilidade Urbana de Casimiro de Abreu, conforme abaixo.

O PREFEITO DO MUNICIPIO DE CASIMIRO DE ABREU, NO USO DE SUAS ATRIBUICOES LEGAIS E DE CONFORMIDADE
COM OS ARTIGOS 40, INCISO I DA LEI 4.320/64, ARTIGO 8° DA LEI MUNICIPAL N° 2.586 DE 18 DE DEZEMBRO DE 2025.

Estado do Rio de Janeiro

Prefeitura Municipal de Casimiro de Abreu

Gabinete do Prefeito

DECRETA:

Funcional Programatica Ficha Projetos/Atividades/Encargos Especiais |Recurso Dotagéo Credito
06.06.06.181.0116.2325 Nova Servigo de Video Monitoramento 2752.752000 3.3.90.39.99 297.299,66
TOTAL 297.299,66

Art. 2° O crédito referido no artigo anterior sera custeado com recursos provenientes do Superavit Financeiro apurado no Balango Patrimonial do exercicio de

2025 consolidado do Municipio de Casimiro de Abreu.

Art. 3° — Este Decreto entra em vigor na data de sua publicagdo ou afixagdo no atrio publico, revogadas as disposi¢des em contrario.

RAMON DIAS GIDALTE

PREFEITO
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ANEXO - APURACAO DE SUPERAVIT FINANCEIRO - EXERCICIO FINDO DE 2025
(1) Conta Vinculada: wk
ATIVO FINANCEIRO PASSIVO FINANCEIRO
DISPONIBILIDADES (2) VALORES OBRIGACC)ES 3) VALORES
Caixa e equivalente de caixa R$ 307.845,41 |Restos a Pagar Processados RS -
Restos a Pagar Nao Processados R$ 10.545,75
Restos a Pagar de Exercicios Anteriores RS -
Consignagdes RS -
R$
SUPERAVIT (4) 297.299.66
TOTAL R$307.84541 |TOTAL RS
T 307.845,41
OBS (1): Nome e numero da conta corrente vinculada indicando a fonte de recurso utilizada quando da abertura do crédito
adicional.
OBS (2): Saldo Financeiro conciliado da conta corrente em
31/12/2025.
OBS (3): Saldo das obrigagdes porventura existentes em 31/12/2025 - Restos a pagar, Outros
Passivos.
OBS (4): Informa o superavit financeiro existente.

PR Lo . RS
Resultado: Crédito financeiro disponivel em 31/12/2025 - RECURSO 752 297.299,66
Controle de utilizac¢io de decretos

. o R$
Utilizado neste decreto n° 4509/2026 297.299,66
Disponivel RS -

**%* BASE UTILIZADA NESTE DECRETO:
Titulo da Conta Banco Agéncia Conta Valor
DETRAN - ITAU - CC 40753-8 ITAUBANCO 4554 40753-8 R$ 10,00
. R$
DETRAN - ITAU - Rendimento 40753-8 ITAUBANCO 4554 40753-8 304.958,17
DETRAN - BRADESCO - CC 7883-2 BRADESCO 6764 7883-2 R$ 548,69
DETRAN - BRADESCO - Rendimento 7883-2 BRADESCO 6764 7883-2 RS 2.328,55
R$
307.845,41
RESTOS A EXERCICIOS A ‘
FINANCEIRO PAGAR ANTERIORES CONSIGNACOES |SUPERAVIT
R$
DETALHAMENTO 572000 | R$307.845,41 | R$10.545,75 297.299,66
R$
TOTAL 297.299,66
RAMON DIAS GIDALTE
PREFEITO

assinatura
eletrnica

! A autenticidade deste documento pode ser conferida no site https:/lagos.sei.rj.gov.br/sei/controlador_externo.php?

% acao=documento_conferir&id_orgao_acesso_externo=0, informando o cédigo verificador 00167593 e o cédigo CRC B271A286.

.
i
Jel' E Documento assinado eletronicamente por Ramon Dias Gidalte, Prefeito Municipal, em 29/09/2026, as 18:42, conforme art. 1°, III, "b", da Lei 11.419/2006.

Referéncia: Processo n® CAS-040207/000167/2026

Rua Padre Anchieta , N° 234, - Bairro Centro, Casimiro de Abreu/RJ, CEP 28860-000

Telefone:

SEIn2 00167593
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Estado do Rio de Janeiro
Prefeitura Municipal de Casimiro de Abreu
Gabinete do Prefeito

DECRETO N.” 4511, DE 30 DE SETEMBRO DE 2026

Dispde sobre a abertura de Crédito Adicional Suplementar para atender as agdes previstas no orgamento
geral da Secretaria de Obras, Habitagdo e Servigos Publicos, conforme especificado.

O PREFEITO DO MUNICIPIO DE CASIMIRO DE ABREU, NO USO DE SUAS ATRIBUICOES
LEGAIS E EM CONFORMIDADE COM O DISPOSTO NO ARTIGO 40, INCISO I, DA LEI FEDERAL
N° 4.320/64, BEM COMO NO ARTIGO 8° DA LEI MUNICIPAL N° 2.586, DE 18 DE DEZEMBRO DE
2025,

DECRETA:

Art. 1° — Fica aberto Crédito Adicional Suplementar no montante de R$ 20.000,00 (vinte mil reais), destinado ao atendimento das
atividades da Secretaria de Obras, Habitagéo e Servigos Publicos, conforme especificado no quadro abaixo:

Funcional Programatica Ficha Proj etos/AtIVIdafie.s/Encargo Recurso Dotacao Reforco
s Especiais
20.10.04.122.0084.1539 990 Capacitacio de Servidor 1704.704001 3.3.90.33.00 6.500,00
20.10.04.122.0084.2002 994 Auxilios e Vantagens ao 1704704001 | 3.3.90.14.00 | 13.500,00
Servidor
TOTAL 20.000,00

Art. 2° — O crédito adicional aberto no artigo anterior sera custeado pela anulagdo parcial de recursos provenientes de saldos
remanescentes da Secretaria de Fazenda, conforme quadro a seguir:

Funcional Programatica Ficha Proj etos/Athlda.de.:s/Encargos Recurso Dotacio Anulacio
Especiais
Amortizacio e Encargos de
20.06.28.846.0000.0005 853 Contrato de Financiamento - 1704.704001 3.2.90.21.00 20.000,00
Cidade Praiana
TOTAL 20.000,00

Art. 3° — Este Decreto entra em vigor na data de sua publicac¢@o ou afixagdo no atrio publico, revogadas as disposi¢des em contrario.

RAMON DIAS GIDALTE
PREFEITO

Documento assinado eletronicamente por Ramon Dias Gidalte, Prefeito Municipal, em 30/09/2026, as 11:50, conforme art. 1°, III,
"b", da Lei 11.419/2006.
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B A autenticidade deste documento pode ser conferida no site https://lagos.sei.rj.gov.br/sei/controlador_externo.php?
ire acao=documento_conferir&id_orgao_acesso_externo=0, informando o codigo verificador 00169643 ¢ o codigo CRC D95333AD.

Referéncia: Processo n? CAS-040207/000165/2026 SEI n2 00169643

Rua Padre Anchieta , N° 234, - Bairro Centro, Casimiro de Abreu/RJ, CEP 28860-000
Telefone:
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Estado do Rio de Janeiro
Prefeitura Municipal de Casimiro de Abreu
Gabinete do Prefeito

DECRETO N.° 4514, DE 30 DE SETEMBRO DE 2026

Dispde sobre a abertura de Crédito Adicional Suplementar para atender as agdes previstas no orgamento geral da
Secretaria de Trabalho e Renda, conforme especificado.

O PREFEITO DO MUNICIPIO DE CASIMIRO DE ABREU, NO USO DE SUAS ATRIBUICOES LEGAIS E
EM CONFORMIDADE COM O DISPOSTO NO ARTIGO 40, INCISO I, DA LEI FEDERAL N° 4.320/64, BEM
COMO NO ARTIGO 8° DA LEI MUNICIPAL N° 2.586, DE 18 DE DEZEMBRO DE 2025,

DECRETA:

Art. 1° — Fica aberto Crédito Adicional Suplementar no montante de R$ 7.000,00 (sete mil reais), destinado ao atendimento das atividades
da Secretaria de Trabalho e Renda, conforme especificado no quadro abaixo:

Funcional Programatica Ficha Proj etos/Athlda.de.:s/Encargos Recurso Dotacgdo Reforco
Especiais

20.21.11.122.0084.2002 1211 Auxilios e Vantagens ao 1704704001 | 3.3.90.14.00 | 7.000,00
Servidor

TOTAL 7.000,00

Art. 2° — O crédito adicional aberto no artigo anterior sera custeado pela anulac@o parcial de recursos provenientes de saldos remanescentes
da Secretaria de Trabalho e Renda, conforme quadro a seguir:

Funcional Programatica Ficha Proletos/AthldafleEs/Encargo Recurso Dotacio Anulacio
s Especiais
20.21.11.122.0010.2001 1205 | Manutencio dos Servigos 1704.704001 3.3.90.30.99 6.000,00
Administrativos
20.21.11.122.0010.2001 1207 | Manutencio dos Servicos 1704.704001 3.3.90.92.00 500,00
Administrativos
20.21.11.122.0010.2001 1208 | Manutencio dos Servicos 1704.704001 4.4.90.92.00 500,00
Administrativos
TOTAL 7.000,00

Art. 3° — Este Decreto entra em vigor na data de sua publicacdo ou afixagdo no atrio publico, revogadas as disposi¢cdes em contrario.

RAMON DIAS GIDALTE
PREFEITO

Documento assinado eletronicamente por Ramon Dias Gidalte, Prefeito Municipal, em 30/09/2026, as 15:32, conforme art. 1°, III, "b",
da Lei 11.419/2006.
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Referéncia: Processo n2 CAS-040207/000170/2026 SEI n2 00170004

Rua Padre Anchieta , N° 234, - Bairro Centro, Casimiro de Abreu/RJ, CEP 28860-000
Telefone:
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Estado do Rio de Janeiro

Prefeitura Municipal de Casimiro de Abreu
Secretaria Municipal de Educacéao
Conselho Municipal de Educacao

CONSELHO MUNICIPAL DE EDUCAGAO DE CASIMIRO DE ABREU

PARECER CME N° 017/2026

Interessado: Secretaria Municipal de Educacgao de Casimiro de Abreu.

Assunto: Aprovacdo do Referencial Curricular de Computacédo a luz da BNCC
Computacdo, com recomendagdes para a implementagcdo transversal da
Computagdo na Educacgéo Basica e para a elaboragado de orientagbes pedagoégicas
complementares

Relatores: Renata Neves de Miranda Inacio, Eric Souza da Silva, Geane da Silva
Daudt Lopes e Deise Lucia Valadao Candido dos Santos

| - RELATORIO

Trata-se da apreciagdo, pelo Conselho Municipal de Educacido de Casimiro de
Abreu, do Referencial Curricular de Computagdo da Rede Municipal de Ensino,
elaborado em consonéncia com a Base Nacional Comum Curricular — BNCC e com
as normas nacionais referentes a Computacédo na Educagéo Basica — Complemento
a BNCC.

A analise considera a Base Nacional Comum Curricular — BNCC, as Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Educacéo Basica e as normativas nacionais relativas
a Computacdo na Educacdo Basica, especialmente aquelas que orientam o
desenvolvimento do Pensamento Computacional, da Cultura Digital e do Mundo
Digital.

Considera-se, ainda, a Resolu¢do/SEMED n° 013/2026, que dispde sobre a
atualizagdo, implementacdo, monitoramento e consolidagdo do Referencial
Curricular de Computagdo no ambito da Rede Municipal de Ensino de Casimiro de
Abreu, estabelecendo principios e diretrizes para a organizagao curricular, a revisao
dos Projetos Politico-Pedagogicos, o planejamento pedagdgico, a formagao
continuada e o acompanhamento das aprendizagens.

A presente apreciagdo tem por finalidade analisar o Referencial Curricular de
Computacdo e deliberar sobre sua aprovacdo como documento orientador da
organizagao curricular da Rede Municipal de Ensino de Casimiro de Abreu,
assegurando sua articulagdo com as normas educacionais vigentes e sua efetiva
integracao as praticas pedagogicas das unidades escolares.

Il - ANALISE E FUNDAMENTAGAO
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O Referencial Curricular de Computacdo constitui documento orientador da
organizagdo curricular da Rede Municipal de Ensino, devendo subsidiar a
elaboragdo e a revisdo dos Projetos Politico-Pedagdgicos, dos planejamentos
docentes, dos planos de agéo e dos demais instrumentos de gestao pedagdgica das
unidades escolares.

Sua implementacao devera assegurar a articulagdo entre as competéncias gerais da
BNCC, as especificidades do territério, a identidade cultural local e as necessidades
educacionais dos estudantes, observando os principios da equidade, da inclusao, da
educacdo integral, da valorizacdo da diversidade, da gestdo democratica e da
garantia do direito a aprendizagem.

Nesse contexto, a incorporagdo da Computacdo a Educagdo Basica representa
oportunidade de ampliar as experiéncias de aprendizagem, favorecendo o
desenvolvimento do raciocinio légico, da criatividade, da investigagao, da resolugao
de problemas, do pensamento critico e do uso ético, responsavel e consciente das
tecnologias.

A implementacdo devera estar articulada ao conjunto das experiéncias educativas,
evitando abordagem fragmentada ou desvinculada dos objetivos de aprendizagem
estabelecidos para cada etapa da Educacéo Basica.

2.1 — Da implementacao transversal da Computagao

A implementacdo do Referencial Curricular de Computagdo na Rede Municipal de
Ensino devera ocorrer de forma transversal, interdisciplinar e articulada aos
diferentes campos de experiéncias, areas do conhecimento e componentes
curriculares, conforme as especificidades de cada etapa da Educagao Basica.

Essa orientagcdo devera contemplar os eixos do Pensamento Computacional, da
Cultura Digital e do Mundo Digital, promovendo sua integragdo as praticas
pedagdgicas e as situagdes de aprendizagem vivenciadas pelos estudantes.

Na Educacado Infantil, a abordagem devera respeitar as caracteristicas proprias
dessa etapa, tendo as interagcbes e as brincadeiras como eixos estruturantes das
praticas pedagodgicas, conforme previsto na BNCC e no Referencial Curricular
Casimirense. As experiéncias relacionadas a Computacdo deverdo ocorrer de
maneira ladica, investigativa e contextualizada, sem antecipagdo indevida de
conteudos formais proprios do Ensino Fundamental.

No Ensino Fundamental e na EJAI, as habilidades relacionadas a Computacgao
deverado ser desenvolvidas progressivamente, em articulagdo com os diferentes
componentes curriculares, por meio de situagdes-problema, investigacdes, projetos,
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Estado do Rio de Janeiro
Prefeitura Municipal de Casimiro de Abreu
Secretaria Municipal de Educacéao

Conselho Municipal de Educacao

atividades praticas e outras estratégias que favoregam a compreenséo e a aplicagao
dos conhecimentos em diferentes contextos.

A transversalidade devera orientar o planejamento pedagogico das unidades
escolares, assegurando que os conhecimentos da Computagao sejam integrados as
experiéncias de aprendizagem, sem que sua abordagem se restrinja a atividades
isoladas ou exclusivamente relacionadas ao uso de dispositivos digitais.

Essa perspectiva devera considerar, ainda, possibilidades de atividades
desplugadas, recursos tecnoldgicos disponiveis, praticas colaborativas, seguranga
digital, protecdo de dados, cidadania digital e uso ético e responsavel das
tecnologias, respeitando as condicbes de infraestrutura e as necessidades dos
estudantes.

2.2 — Da observancia a Resolugao/SEMED n° 013/2026

A implementagdo do do Referencial Curricular Computagdo devera observar
integralmente o0s pressupostos, principios e diretrizes estabelecidos pela
Resolu¢cao/SEMED n° 013/2026, que consolida o RCC como documento orientador
da organizagao curricular da Rede Municipal de Ensino.

Destaca-se que a referida Resolugdo estabelece, entre outros aspectos, a
integracdo entre conhecimentos cientificos, culturais, tecnolégicos, ambientais,
artisticos e sociais; a contemplagdo transversal, interdisciplinar e continua de
tematicas relevantes a formagdo integral; a implementacdo progressiva das
diretrizes nacionais para o ensino da Computagcdo; e a articulagdo entre
planejamento, avaliagéo, formagao continuada e monitoramento das aprendizagens.

Nesse sentido, a implementagdo do Referencial de Computacdo devera manter
coeréncia com os instrumentos institucionais das unidades escolares, especialmente
os Projetos Politico-Pedagdgicos, os planejamentos docentes e os planos de agéo,
observando as orientagbes expedidas pela Secretaria Municipal de Educacgéo.

Recomenda-se, portanto, que a Secretaria Municipal de Educagao oriente as
equipes gestoras, pedagodgicas e docentes quanto a incorporagdo das habilidades
de Computagdo ao planejamento curricular, de modo a assegurar uma
implementacdo progressiva, contextualizada e alinhada aos objetivos de
aprendizagem estabelecidos para cada etapa de ensino.

2.3 — Da elaboragao de cadernos orientadores e materiais de apoio pedagoégico

Considerando a necessidade de oferecer maior clareza aos profissionais da
educagao quanto a compreensao e a aplicacdo das habilidades previstas no
Referencial Curricular Computacao, recomenda-se que a Secretaria Municipal de
Educacdo elabore e disponibilize cadernos orientadores e outros materiais
pedagogicos complementares destinados a subsidiar o trabalho docente.

Esses materiais deverao apresentar, de maneira objetiva e acessivel:
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| — os descritores de aprendizagem relacionados as habilidades previstas no
Referencial, organizados conforme as etapas, os anos de escolaridade e as
especificidades do atendimento educacional;

Il — explicacbes e desdobramentos das habilidades, com esclarecimentos sobre os
conhecimentos, as competéncias e as aprendizagens esperadas dos estudantes;

Il — sugestdes de articulagdo transversal entre a Computagdo e os diferentes
campos de experiéncias, areas do conhecimento e componentes curriculares;

IV — exemplos de situagbes de aprendizagem, atividades praticas, projetos
interdisciplinares, sequéncias didaticas, vivéncias investigativas e
situacOes-problema que auxiliem o professor na concretizacdo das habilidades
previstas;

V — orientagbes metodoldgicas adequadas as diferentes faixas etarias, considerando
as caracteristicas da Educacao Infantil, do Ensino Fundamental e EJAI,

VI — sugestdes de estratégias de acompanhamento e avaliagdo formativa, com
indicacdo de evidéncias que possam subsidiar a observagao, o registro e a analise
do desenvolvimento das aprendizagens;

VIl — possibilidades de adaptagdo das propostas pedagdgicas para assegurar a
participacédo e a aprendizagem de todos os estudantes, considerando os principios
da inclusdo, da acessibilidade e do atendimento as diferentes necessidades
educacionais;

VIII — orientagbes para o desenvolvimento do Pensamento Computacional, da
Cultura Digital, do Mundo Digital, da cidadania digital, da seguranca na utilizagdo
das tecnologias e do uso ético e responsavel dos recursos digitais.

Os cadernos orientadores deverao funcionar como instrumentos de apoio ao
planejamento docente, contribuindo para que os profissionais compreendam nao
apenas o enunciado das habilidades, mas também seus objetivos pedagdgicos,
suas possibilidades de desenvolvimento e suas formas de integragdo ao cotidiano
escolar.

Ressalta-se que tais materiais deverdo preservar a autonomia pedagodgica dos
profissionais e das unidades escolares, respeitando as especificidades dos
contextos educativos, sem se caracterizarem como roteiros rigidos ou propostas de
aplicacao uniforme.

24 - Da formagado continuada e do monitoramento da implementagao
curricular

A efetiva implementacdo do Referencial Curricular Computagdo pressupde a
articulacdo entre as orientagbes curriculares, a formagdo continuada dos
profissionais da educacdo, o planejamento pedagdgico e o acompanhamento
sistematico das aprendizagens.
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Dessa forma, recomenda-se que a Secretaria Municipal de Educagdo promova
agdes formativas voltadas a compreensdo dos fundamentos do Referencial de
Computacéo, a integragao transversal das habilidades e a utilizagdo dos cadernos
orientadores como instrumentos de planejamento e reflexdo sobre a pratica
pedagodgica.

As acgdes de formagao deverao considerar as especificidades das diferentes etapas
de ensino, possibilitando aos profissionais a analise de situagbes concretas, a
elaboragado de propostas interdisciplinares, o compartilhamento de experiéncias e a
construcao coletiva de estratégias de ensino.

Recomenda-se, ainda, que o acompanhamento da implementagdo curricular seja
realizado de maneira sistematica, conforme as atribuicdbes previstas na
Resolu¢gao/SEMED n° 013/2026, considerando os registros pedagogicos, os
planejamentos, as experiéncias desenvolvidas nas unidades escolares e as
evidéncias de aprendizagem dos estudantes.

O monitoramento devera contribuir para identificar necessidades formativas,
dificuldades de implementacao e possibilidades de aprimoramento das orientagdes
curriculares, subsidiando o replanejamento das a¢cdes da Rede Municipal de Ensino.

Il - VOTO DOS RELATORES

Diante do exposto, considerando a andlise realizada e a necessidade de assegurar a
Rede Municipal de Ensino de Casimiro de Abreu um Referencial Curricular de
Computacdo alinhado a Base Nacional Comum Curricular — BNCC e as normas
nacionais da Computacdo na Educagao Basica — Complemento a BNCC, os
relatores manifestam-se FAVORAVELMENTE A APROVAGAO DO REFERENCIAL
CURRICULAR DE COMPUTAGCAO DA REDE MUNICIPAL DE ENSINO DE
CASIMIRO DE ABREU, com as seguintes recomendacgdes a Secretaria Municipal de
Educacéo.

| — assegurar que a implementagdo do Referencial observe os principios, os
pressupostos e as diretrizes estabelecidos pela Resolu¢ao/SEMED n° 013/2026,
mantendo a articulagcdo entre curriculo, planejamento pedagodgico, avaliagéo,
formacgéo continuada e monitoramento das aprendizagens;

Il - assegurar a implementacdo transversal, interdisciplinar e integrada da
Computacado aos diferentes campos de experiéncias, areas do conhecimento e
componentes curriculares, respeitando as especificidades de cada etapa da
Educacéo Basica;

[l — garantir que os eixos do Pensamento Computacional, da Cultura Digital e do
Mundo Digital sejam desenvolvidos de maneira progressiva e contextualizada, em
consonancia com os objetivos de aprendizagem previstos para a Educagao Infantil,
o Ensino Fundamental e EJAI;




12

Jornal Oficial do Municipio de Casimiro de Abreu - Edicao n® MDCCXCVIII

30/09/2026

Estado do Rio de Janeiro

Prefeitura Municipal de Casimiro de Abreu
Secretaria Municipal de Educacéao
Conselho Municipal de Educacao

IV — elaborar e disponibilizar cadernos orientadores destinados aos profissionais da
educacdo, contemplando descritores de aprendizagem, explicagbes e
desdobramentos das habilidades, sugestbes de articulagéo transversal, exemplos de
atividades, projetos interdisciplinares, estratégias de avaliagdo formativa e
possibilidades de adaptacao pedagdgica na perspectiva inclusiva;

V — articular a implementacao do Referencial de Computacdo as agdes de formacgao
continuada, de modo a apoiar os profissionais na compreensido das habilidades
previstas e na elaboracdo de propostas pedagogicas coerentes com os objetivos
curriculares;

VI — orientar as equipes gestoras e pedagogicas quanto a incorporacdo das
habilidades de Computacédo aos Projetos Politico-Pedagdgicos, aos planejamentos
docentes e aos demais instrumentos de organizagao do trabalho escolar;

VIl — estabelecer estratégias de acompanhamento e monitoramento da
implementacdo curricular, conforme as atribuicbes previstas na Resolugdo/SEMED
n° 013/2026, de modo a identificar necessidades de aprimoramento e subsidiar o
replanejamento das acbes pedagogicas.

As recomendacgdes apresentadas visam assegurar que a aprovagao do Referencial
Curricular Computagdo seja acompanhada de condigbes efetivas para sua
implementacédo, favorecendo a compreensao das habilidades pelos profissionais da
educagao e a integracdo dos conhecimentos da Computagdo as experiéncias de
aprendizagem dos estudantes.

IV - DELIBERAGAO DO COLEGIADO

O Conselho Municipal de Educacdo de Casimiro de Abreu, apds apreciagdo do
presente Parecer e do Referencial Curricular de Computacdo da Rede Municipal de
Ensino, APROVA O REFERENCIAL CURRICULAR DE COMPUTAGAO DA REDE
MUNICIPAL DE ENSINO DE CASIMIRO DE ABREU, nos termos deste Parecer,
ficando as recomendagbes nele consignadas destinadas a sua implementagao,
acompanhamento e aperfeicoamento.

A aprovacgao ora deliberada constitui ato do sistema municipal de ensino para fins de
adocao do Referencial Curricular de Computacdo pela Rede Municipal de Ensino,
observadas as normas educacionais vigentes.

Casimiro de Abreu, 28 de setembro de 2026.




30/09/2026 Jornal Oficial do Municipio de Casimiro de Abreu - Edicao n® MDCCXCVIII

13

Estado do Rio de Janeiro

Prefeitura Municipal de Casimiro de Abreu
Secretaria Municipal de Educacéao
Conselho Municipal de Educacao

Documento assinado digitalmente
ub RENATA NEVES DE MIRANDA INACIO
g Data: 30/09/2026 10:13:01-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br

Kenata Neves de iviiranaa inacio

Presidente do Conselho Municipal de Educacgao

Relatores:

Geane da Silva Daudt Lopes Eric Souza da Silva

Deise Lucia Valaddao Candido dos
Santos




14

Jornal Oficial do Municipio de Casimiro de Abreu - Edicao n® MDCCXCVIII 30/09/2026

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

MUNDO DIGITAL

CULTURA DIGITAL

REDE MUNICIPAL DE ENSINO DE CASIMIRO DE ABREU

REFERENCIAL
CURRICULAR DE_

COMPUTACGAO

DOCUMENTO ORIENTADOR DA REDE MUNICIPAL DE ENSINO

Secretaria Municipal de Educacgao @

0/N0® ) PREFEITURA DE
CASIMIRO
DE ABREU

COMVOCE E POR VOCE, SEMPRE!

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

PREFEITURA MUNICIPAL DE CASIMIRO DE ABREU

Prefeito Municipal
Ramon Dias Gidalte

Vice-prefeito
Marcos Frese Miller

SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAO DE
CASIMIRO DE ABREU

Secretaria Municipal de Educacao
Gracenir Alves de Oliveira

Sub-secretaria
Norma Moreira Salgado Franco

Diretora do Departamento de Ensino
Samanta Cristina Cunha Melo Pinto




30/09/2026

Jornal Oficial do Municipio de Casimiro de Abreu - Edi¢ao n® MDCCXCVIII

15

Coordenadora de Educacao Infantil
Luciana da Silva Campos Alves

Dinamizadoras
Camila da Silva Martins
Juliana Marchon Schueler Rangel
Karla Lourenco de Lacerda Antunes

Coordenadora Ensino Fundamental Anos Iniciais
Sabrina Fernandes Silvestre da Silva

Dinamizadoras
Isabela Tavares do Nascimento
Jennifer Rebello Silva
Juliana Azevedo

Coordenador Ensino Fundamental Anos Finais
Pablo Antdnio Peres de Andrade

Dinamizadora
Luma Charret Magalhdes

Coordenadora da Educacao de Jovens Adultos e
Idosos
Bethania Rodrigues Marchon Soares

Coordenadora da Educacao Inclusiva
Aline Pereira Leal

Dinamizadores
Ana Caroline Andrade Pereira da Silva
Thiago da Costa Vaz
Thiago Monteiro de Avilla
Vivian Maricato de Mello

SUMARIO

APRESENTAGAO 5

CONCEPCAO DE CURRICULO,

EIXOS ESTRUTURANTES, 8

EDUCAGAO INFANTIL 10

Apresentagao 1
Fundamentag¢do da Computacédo na Educagéo Infantil 13
Organizagdo Curricular e Progresséo. 15
Quadro Oficial da BNCC Computagéo - Grupo EI03 16
Matrizes Curriculares - Creche | a Pré Il 18
Orientagdes Pedagogicas Gerais 68
Sintese da Progressao da Educacéo Infantil 70
Referéncias Bibliografica 71
ENSINO FUNDAMENTAL - ANOS INICIAIS 72
Apresentagao 73
A Computacgéo nos Anos Iniciai 74
Principios Pedagégico: 76
Objetivo: 78
Organizagdo Curricular 80
1° Ano 82
2° Ano 83
3° Ano. 84
4° Ano. 86
5° Ano 88
1° ao 5° Ano 91
Referéncias 93

ENSINO FUNDAMENTAL - ANOS FINAIS. 94
Organizagao Curricular por Ano. 95
6° Ano. 96
7° Ano. 929
8° Ano. 101
9° Ano. 103
EDUCACAO DE JOVENS, ADULTOS E IDOSOS - EJAI 105
Apresentagao. 106
Organizagéo Curricular. 107
Objetivo! 109
Fasel 110
Fase ll 1M1
Fase lll 112
Fase IV, 13
Fase V. 114
Fase VI 115
Fase VIl 116
L0 | | I — W e L e O 117
Fase IX 118
Referéncias 119
EDUCACAO ESPECIAL E INCLUSIVA 120
Apresentagao. 121
Fund agao. 123
Diretrizes Gerais da Proposta 124
Organizagao Curricular por Etapas e Modalidad 126
Educacéo Infantil 127
Ensino Fundamental - Anos Iniciai 129
EJAl 142

Consideragoes Finais 146




16

Jornal Oficial do Municipio de Casimiro de Abreu - Edicao n® MDCCXCVIII 30/09/2026

APRESENTACAO

A Secretaria Municipal de Educacéo de Casimiro de Abreu — SEMED apresenta & comunidade escolar o Referencial Curricular de Computagao
da Rede Municipal de Ensino, documento orientador destinado a subsidiar a organizacéo, o planejamento, o desenvolvimento e o acompanhamento
das praticas pedagoégicas relacionadas a Computacao na Educagéo Basica.

Sua elaboragdo fundamenta-se na Base Nacional Comum Curricular — BNCC, nas Normas sobre Computagdo na Educagdo Basica —
Complemento a BNCC, instituidas pela Resolugdo CNE/CEB n° 1, de 4 de outubro de 2022, no Referencial Curricular Casimirense e na
Resolugdo/SEMED n° 013/2026, que dispde sobre a atualizagéo, a implementagéo, o monitoramento e a consolidagdo do Referencial Curricular de
Computacéo no ambito da Rede Municipal de Ensino de Casimiro de Abreu.

A implementacéo deste Referencial ocorrera de forma transversal, interdisciplinar, progressiva e integrada, articulando os conhecimentos da
Computacdo aos Campos de Experiéncias da Educacdo Infantil, as areas do conhecimento e aos componentes curriculares do Ensino
Fundamental | e Il e as propostas pedagégicas da Educacédo de Jovens, Adultos e Idosos — EJAI, consideradas as caracteristicas, necessidades e
especificidades proprias de cada etapa e modalidade da Educacéo Basica.

Nessa perspectiva, a Computagédo nao se configura como pratica isolada, restrita ao uso de equipamentos ou desvinculada dos objetivos de
aprendizagem do curriculo da Rede. Seus conhecimentos deverdo integrar situagdes de aprendizagem, projetos, investigagdes, experiéncias,
praticas colaborativas, situagées-problema e demais estratégias pedagdgicas que possibilitem aos estudantes compreender, criar, investigar,
comunicar, tomar decisdes e solucionar problemas em diferentes contextos.

O Referencial organiza-se a partir dos trés eixos estruturantes da BNCC Computacdo — Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura
Digital, que deverdo ser desenvolvidos de maneira articulada, progressiva e contextualizada ao longo da trajetéria escolar. O Pensamento
Computacional favorece o reconhecimento de padrdes, a organizacdo do pensamento, a elaboragio de sequéncias e estratégias e a resolucédo de
problemas; o Mundo Digital amplia a compreenséo acerca dos dispositivos, sistemas, dados, interfaces e formas de interacdo com as tecnologias; e
a Cultura Digital contribui para o desenvolvimento da cidadania digital e para o uso critico, ético, seguro, consciente e responsavel das tecnologias.

A implementacgéo devera contemplar tanto experiéncias plugadas quanto desplugadas, de acordo com a intencionalidade pedagdgica, a faixa
etaria, os objetivos de aprendizagem, as condi¢des de infraestrutura das unidades escolares e as necessidades dos estudantes. As praticas
pedagdgicas também deverdo considerar aspectos relacionados a seguranca digital, protecdo de dados, cidadania digital, respeito, ética, autoria,
convivéncia e uso responsavel dos recursos tecnoldgicos, compreendendo a tecnologia como meio para o desenvolvimento das aprendizagens e
nao como finalidade em si mesma.

Na Educagéo Infantil, as experiéncias relacionadas a Computacdo serdo desenvolvidas de forma integrada aos cinco Campos de
Experiéncias, preservando as interagdes e as brincadeiras como eixos estruturantes, os direitos de aprendizagem e desenvolvimento e a
centralidade da crianga como sujeito histérico, de direitos e protagonista de suas aprendizagens. As propostas deverdo assumir carater ludico,
investigativo, concreto e contextualizado, com forte presenca de experiéncias desplugadas e sem antecipacéo indevida de contetidos formais
préprios do Ensino Fundamental.

No Ensino Fundamental e na EJAI, os conhecimentos e habilidades relacionados a Computacao serdo desenvolvidos progressivamente e
articulados aos diferentes componentes curriculares, valorizando situagdes-problema, investigagdes, projetos interdisciplinares, atividades
praticas e contextos significativos de aprendizagem. Na EJAI, serdo consideradas, ainda, as experiéncias de vida, os conhecimentos prévios, os
contextos sociais, culturais e profissionais e as diferentes trajetérias dos estudantes.

A implementacédo deste Referencial observara os principios da equidade, inclusdo, acessibilidade, valorizagdo da diversidade e garantia do
direito & aprendizagem, assegurando diferentes formas de participacdo, expressdo, comunicagdo e acesso ao conhecimento. Sempre que
necessario, deverdo ser mobilizados recursos de acessibilidade, tecnologias assistivas, materiais adaptados, experiéncias desplugadas,
recursos visuais, sonoros, tateis e estratégias pedagdgicas diversificadas, respeitando as necessidades educacionais dos estudantes.

O Referencial devera subsidiar a elaboragéo e a revisdo dos Projetos Politico-Pedagégicos, dos planejamentos docentes, dos planos de
acéo e dos demais instrumentos de organizacgéo do trabalho pedagégico das unidades escolares. Sua implementacédo devera estar articulada as
acbes de formagdo continuada dos profissionais da educagdo, ao acompanhamento pedagdgico e ao monitoramento sistematico das
aprendizagens e das praticas desenvolvidas nas escolas.

Como apoio a implementacdo, a Secretaria Municipal de Educagdo podera elaborar e disponibilizar cadernos orientadores e materiais
pedagégicos complementares, destinados a favorecer a compreenséo das habilidades, seus desdobramentos, as possibilidades de articulagcdo
transversal, as metodologias, as experiéncias de aprendizagem, a avaliacdo formativa e as adaptagbes pedagodgicas necessarias a participagdo
de todos. Esses materiais terdo carater orientador, preservando a autonomia pedagdgica dos profissionais e das unidades escolares.

O acompanhamento da implementacdo permitira identificar avancos, dificuldades, necessidades formativas e possibilidades de
aprimoramento, subsidiando o replanejamento das agdes pedagoégicas e a revisédo periédica das orientagdes curriculares, em consonancia com
a Resolugdo/SEMED n° 013/2026.

Dessa forma, a Secretaria Municipal de Educagédo de Casimiro de Abreu reafirma seu compromisso com uma educagdo publica de
qualidade, inclusiva, equitativa e socialmente referenciada, que assegure as criangas, aos estudantes, aos jovens, aos adultos e aos idosos
oportunidades de compreender, criar e atuar de maneira critica, ética, responsavel e participativa em uma sociedade marcada pelas
transformacdes cientificas, culturais e tecnolégicas.
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CONCEPCAO DE CURRICULO

O curriculo escolar € o documento normativo que define os caminhos a serem percorridos pelos estudantes, sob a condugéo dos
professores, com o intuito de que um conjunto de aprendizagens seja alcangado. Se apresenta como um agrupamento de conhecimentos
sistematizados, organizados por diferentes areas de conhecimento, alinhados com os diferentes componentes curriculares e obedecendo os
diferentes niveis de aprendizagem com o propdésito de potencializar os processos de ensino e aprendizagem em sala de aula. Vale ressaltar que
o curriculo ndo € algo estatico, ele indica os possiveis caminhos a serem percorridos, bem como as possibilidades de reorientagéo para que se
chegue aonde se deseja. Em vista disso, é oportuno a consciéncia da importancia do curriculo no processo de formacdo dos estudantes, bem
como conhecer as diversas possibilidades de sistematizagdo das aprendizagens de modo a atender as expectativas desse publico. Portanto,
para estabelecer um didlogo relacionado as questdes do curriculo escolar e a sua integragéo as tecnologias é imprescindivel conhecer um
pouco o conceito de curriculo.

Nesse sentido, curriculo pode ser entendido como o conjunto de conhecimento adquirido por nés e que, em tese, pode ser ministrado ou
aprendido, o curriculo a ser ensinado € uma escolha sistematizada dos conteudos a aprender, os quais, por sua vez, conduzirdo o fazer
pedagogico que se desenvolve durante a escolaridade. Podemos afirmar a relevancia do curriculo escolar, nos diversos contextos histéricos da
educacéo, uma vez que ele se configura como definidor dos processos formativos e suas concepgoes.

Faz-se necessario perceber que o curriculo indica caminhos, travessias e chegadas, que sdo constantemente realimentados e reorientados
pela acédo dos autores/atores da cena curricular. Portanto, um curriculo construtivo refere- se aquele que surge por meio da acéo e interatividade
dos membros participantes; ele ndo é definido de forma antecipada. Uma matriz, perceptivelmente, ndo tem comeco e nem fim; ela tem areas
de fronteiras e pontos de convergéncia ou focos. Nesse sentido, um curriculo estruturado em uma matriz também é nédo-linear e ndo-sequencial,

mas restrito e cheio de pontos que convergem em uma rede relacionada de significado.

EIXOS ESTRUTURANTES

1. CULTURA DIGITAL

O eixo Cultura Digital trata da compreenséao dos efeitos da revolugdo digital na sociedade e do impacto da inter-relagéo entre tecnologia e
sociedade, além da construgdo de uma atitude critica e responsavel frente as muiltiplas ofertas midiaticas e tecnoldgicas. Esse eixo busca
desenvolver nos estudantes ndo apenas uma consciéncia sobre os desafios éticos e sociais impostos pela digitalizacdo, mas também promover
o letramento digital, essencial para que sejam cidadaos informados e participativos. Além disso, € imprescindivel que os estudantes
compreendam a importancia de primar pela seguranga de dados e pela seguranga pessoal em ambientes online, reconhecendo os riscos
associados a exposicdo de informagdes pessoais e ao uso indevido de dados. O respeito ao proximo, a ética digital € o reconhecimento dos
direitos e deveres em interagdes virtuais sdo igualmente essenciais, sobretudo em um contexto em que as fronteiras entre o publico e o privado
se tornam cada vez mais ténues. Assim, o desenvolvimento da cidadania digital € fundamental para que os estudantes naveguem de forma
responsavel nesse mundo digital, respeitando as diferencas, os direitos autorais e promovendo um ambiente de convivéncia saudavel, onde a
empatia e a convivéncia ética sdo pilares indispensaveis.

2. MUNDO DIGITAL

O eixo Mundo Digital explora o uso e a compreenséo dos artefatos digitais, tanto fisicos quanto virtuais. Através desse eixo, os estudantes
aprendem sobre a infraestrutura tecnolégica que sustenta o mundo digital, abrangendo desde a seguranga da informagéo até a codificagdo, o
processamento e a distribuicdo de dados de forma eficiente e segura. Esse conhecimento & essencial para que os estudantes compreendam a
base tecnolégica da sociedade contemporanea. Além disso, € crucial prepara-los para um futuro em que a sociedade tecnoldgica estara em
constante evolugdo, com muitas profissdes ainda por serem criadas. Os postos de trabalho exigirdo habilidades e conhecimentos avangados,
especialmente em areas como inteligéncia artificial, big data e automacgéo, para os quais a maioria ainda nao esta completamente preparada. A
educagéo voltada para o mundo digital deve, portanto, capacitar os estudantes ndo apenas para entender a tecnologia, mas também para se
adaptarem a novos cendrios profissionais e criarem solugdes inovadoras que respondam as demandas de um mercado em rapida
transformacéo.
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EIXOS ESTRUTURANTES

3. PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Pensamento Computacional é o eixo que foca no desenvolvimento de habilidades analiticas e de resolugédo de problemas. Por
meio do Pensamento Computacional, os alunos sdo incentivados a decompor problemas complexos em partes menores e mais
gerenciaveis, utilizando algoritmos e a légica para encontrar solugbes eficientes. Essa habilidade ndo se restringe ao campo da
Computagdo, mas permeia outras areas do conhecimento, promovendo uma forma de pensar que é fundamental para o sucesso em
diversas esferas da vida.

PENSAMENTO /’

COMPUTACIONAL Yy
MUNDO DIGITAL

CULTURA DIGITAL

REFERENCIAL CURRICULAR DE COMPUTAGAO

o ®
®
Crechelell « CrechelllelV - Prélell ®
. Rede Municipal de Ensino de Casimiro de Abreu o
\ Secretaria Municipal de Educagéo ®

@ @4 PREFEITURA DE
CASIMIRO
DE ABREU

COM VOCE E POR VOCE, SEMPRE!

PENSAMENTO COMPUTACIONAL MUNDO DIGITAL @ CULTURA DIGITAL
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APRESENTAGAO

O presente documento consolida a proposta de organizagédo curricular da Computagdo para a Educacéo Infantil da Rede Municipal de
Ensino de Casimiro de Abreu, articulando a Base Nacional Comum Curricular — BNCC, a BNCC Computagdo e o Referencial Curricular
Casimirense, em consonancia com as orientagdes estabelecidas para a implementacao do Referencial Curricular de Computacédo da Rede.

Na Educacéo Infantil, a Computagéo sera desenvolvida de forma transversal, integrada e articulada aos cinco Campos de Experiéncias, ndo
se constituindo como componente curricular isolado, disciplina especifica ou atividade restrita ao uso de equipamentos digitais. Sua inser¢édo no
curriculo busca preservar a identidade pedagoégica prépria dessa etapa, tendo as interagdes e as brincadeiras como eixos estruturantes das
praticas pedagogicas e assegurando os direitos de aprendizagem e desenvolvimento de conviver, brincar, participar, explorar, expressar-se e
conhecer-se.

As experiéncias relacionadas ao Pensamento Computacional, ao Mundo Digital e a Cultura Digital devem ocorrer de maneira ludica,
investigativa, contextualizada e progressiva, articuladas as situagdes significativas vivenciadas pelas criangas. Brincadeiras, jogos, histérias,
musicas, movimentos corporais, exploragédo de objetos e materiais, classificagdo, sequéncias, percursos, construcao, investigagéo, resolucéo de
pequenos desafios e diferentes formas de representagéo constituem possibilidades para o desenvolvimento dessas aprendizagens.

A Computagdo desplugada tera lugar de destaque, especialmente nas experiéncias desenvolvidas com os bebés e as criangas bem
pequenas, demonstrando que as aprendizagens relacionadas a Computagdo ndo dependem exclusivamente do uso de telas ou dispositivos
eletronicos. Quando utilizados, os recursos digitais deveréo estar vinculados a uma intencionalidade pedagégica clara, sob mediagdo docente,
como meios para investigar, comunicar, criar, registrar, apreciar e ampliar experiéncias, sem substituir o brincar, 0 movimento, as interagdes, a
exploracao concreta, o contato com a natureza e as muiltiplas linguagens préprias da infancia.

A organizacéo curricular da Computacdo na Educacéo Infantil foi estruturada de forma progressiva, considerando os grupos etarios adotados
pelo Referencial Curricular Casimirense: Creche | e II; Creche lll e IV; Pré | e ll, suas especificidades de desenvolvimento e a articulagdo com os
Campos de Experiéncias. Ao longo desse percurso, ampliam-se gradativamente as possibilidades de explorar, reconhecer regularidades,
organizar, classificar, estabelecer sequéncias, seguir e formular instrugdes, representar percursos, tomar decisdes, testar hipéteses, rever
estratégias e comparar solugdes. Nos grupos da creche, essa progressdo se concretiza por meio de desdobramentos curriculares municipais
adequados as caracteristicas das criangas, preservando-se a codificagao oficial da BNCC Computagdo; no Pré | e no Pré Il, sdo adotados os
objetivos EI03CO01 a EI03CO11, com ampliagcdo progressiva da complexidade e da autonomia nas experiéncias.

APRESENTACAO

Em nenhuma hipétese a insergdo da Computagao devera resultar na antecipagédo de contetidos formais, metodologias ou praticas préprias
do Ensino Fundamental, tampouco na escolarizagéo precoce das experiéncias infantis. O trabalho pedagégico busca respeitar os tempos, os
modos de aprender, as curiosidades, as hipéteses, as iniciativas e as diferentes formas de expressao das criangas.

A mediagao docente é elemento fundamental desse processo. Cabe ao professor organizar ambientes e materiais, propor desafios, observar
as agdes e hipoteses das criangas, formular perguntas, favorecer a investigacdo, promover interagdes, apoiar a comunicagédo das estratégias
utilizadas e possibilitar que as criangas experimentem, revejam e construam diferentes solugdes.

As experiéncias precisam assegurar acessibilidade, equidade e participacdo de todas as criangas, admitindo diferentes formas de
comunicacéo, expressao, interagdo e representacdo. Quando necessario, poderao ser utilizados materiais adaptados, recursos visuais, sonoros,
tateis e corporais, comunicacdo aumentativa e alternativa, libras, tecnologias assistivas e outras estratégias que contribuam para a eliminacédo
de barreiras e para a participagao plena nas experiéncias propostas.

O acompanhamento das aprendizagens ocorrera por meio de avaliagdo formativa, processual e qualitativa, integrada a documentacéo
pedagogica. A observacéo, os registros docentes, as narrativas, as producdes das criangas, os portfélios e outras evidéncias deverdo subsidiar
o planejamento e o replanejamento das praticas, sem finalidade de testagem, classificagdo, promog&o ou retengao.
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FUNDAMENTAGAO DA COMPUTAGAO NA EDUCAGAO INFANTIL

A Educacao Infantil, primeira etapa da Educagao Basica, constitui um periodo fundamental para o desenvolvimento integral da crianga em seus
aspectos fisico, emocional, cognitivo, social, cultural, ético e expressivo. Nessa etapa, as aprendizagens sé@o construidas nas relagdes que as
criangas estabelecem consigo mesmas, com os outros, com os espagos, os tempos, os objetos, a natureza, a cultura e as diferentes linguagens.
Por essa razéo, a insercdo da Computagdo no curriculo, deve preservar as caracteristicas préprias da infancia, tendo as interagées e as
brincadeiras como eixos estruturantes das praticas pedagégicas e garantindo experiéncias significativas, participativas, ludicas e contextualizadas.

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC organiza o curriculo da Educacéo Infantil a partir dos direitos de aprendizagem e desenvolvimento
de conviver, brincar, participar, explorar, expressar-se e conhecer-se e dos cinco Campos de Experiéncias: O eu, o outro e 0 nés; Corpo, gestos e
movimentos; Tragos, sons, cores e formas; Escuta, fala, pensamento e imaginacéo; e Espacos, tempos, quantidades, relagdes e transformagdes.
As aprendizagens relacionadas a Computagédo devem, portanto, ser desenvolvidas de forma integrada a esses Campos, inseridas nas experiéncias
cotidianas das criancas e ndo organizadas como disciplina ou area isolada.

O Referencial Curricular Casimirense, em consonancia com a BNCC e com as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagéo Infantil,
compreende a crianca como sujeito histérico e de direitos, protagonista de suas aprendizagens e produtora de cultura e conhecimento. O
documento municipal organiza a Educagéo Infantil nos grupos de bebés, criangas bem pequenas e criangas pequenas, preservando a centralidade
das interagdes, das brincadeiras, dos direitos de aprendizagem, das mudltiplas linguagens e da intencionalidade pedagégica. Essa mesma
concepgao orienta a insergdo da Computacéo no curriculo da Rede.

O proéprio Referencial Curricular Casimirense contempla experiéncias relacionadas a ciéncia e a tecnologia, aos recursos audiovisuais, aos
objetos da cultura tecnolégica, aos instrumentos de registro e comunicagcdo, as sequéncias, as relacdes de causa e efeito, a classificacédo, a
seriacdo, a investigacdo, aos comandos, aos percursos e a resolugédo de problemas. Assim, a incorporagéo da Computagdo ao curriculo municipal
nao representa ruptura com as praticas da Educacao Infantil, mas ampliacédo e sistematizacdo de experiéncias que ja fazem parte do cotidiano
pedagoégico, favorecendo a exploracgéo, a curiosidade, a investigagdo e a construgéo progressiva de conhecimentos.

Ainsercdo da Computagéo na Educagdo Basica também encontra respaldo nas normas nacionais especificas da area. A Resolucdo CNE/CEB
n° 1, de 4 de outubro de 2022, institui as Normas sobre Computagédo na Educacao Basica como complemento a Base Nacional Comum Curricular —
BNCC. A partir desse marco normativo, a Computagcdo passa a integrar as referéncias curriculares da Educagdo Basica, devendo sua
implementagao considerar as caracteristicas, as necessidades e as especificidades de cada etapa de ensino.

FUNDAMENTAGAO DA COMPUTAGAO NA EDUCAGAO INFANTIL

Na Educacéo Infantil, os conhecimentos relacionados a Computagdo assumem uma abordagem proépria, articulada aos Campos de
Experiéncias e desenvolvida por meio da ludicidade, da exploragdo, da investigacdo, das interagbes, das brincadeiras, da criagcdo, da
experimentacédo e da resolugdo de pequenos problemas. Nesse contexto, o Pensamento Computacional, o Mundo Digital e a Cultura Digital sdo
compreendidos como dimensdes que podem ser vivenciadas pelas criangas em situagdes concretas e significativas, sem que isso implique a
antecipagéo de conteudos, procedimentos ou praticas caracteristicas das etapas posteriores da Educagéo Basica.

Assim, a organizagao curricular da Computagéo para a Educacéo Infantil da Rede Municipal de Ensino de Casimiro de Abreu fundamenta-se
na articulagdo entre os marcos normativos nacionais, a BNCC, a BNCC Computagdo e as concepgdes e orientacdes presentes no Referencial
Curricular Casimirense, assegurando uma proposta coerente com a identidade da Educacéo Infantil e comprometida com o desenvolvimento
integral das criancgas.
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ORGANIZAGAO CURRICULAR E PROGRESSAO

EIXOS DA COMPUTAGAO

Eixo Sintese

Reconhecimento de padrdes; organizagdo e decomposigéo de tarefas;
Pensamento Computacional sequéncias; algoritmos; representacdo; decisdes; teste, revisdo e
comparacgao de solugdes.

Reconhecimento de dispositivos eletrénicos e nao eletrénicos; estados
de funcionamento; interfaces; formas de interacéo e usos sociais dos
Mundo Digital recursos.

Uso seguro, consciente, respeitoso e saudavel; mediagdo adulta;

Cultura Digital cuidado com registros, equipamentos, participagéo e convivéncia.

QUADRO OFICIAL DA BNCC COMPUTAGAO PARA A EDUCAGAO INFANTIL - GRUPO EI03

Eixo Caédigo Objetivo oficial

Reconhecer padrdo de repeticdo em sequéncia de sons,

EI03CO01 movimentos, desenhos.

EI03C0O02 Expressar as etapas para a realizacdo de uma tarefa de forma
clara e ordenada.

EI03CO03 Experienciar a execugao de algoritmos brincando com objetos

Pensamento Computacional (des)plugados.

EI03CO04 Criar e representar algoritmos para resolver problemas.

EI03CO05 Comparar solugdes algoritmicas para resolver um mesmo
problema.

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

Reconhecer dispositivos eletronicos (e ndo-eletrdnicos),

EI03CO07 identificando quando est&o ligados ou desligados (abertos ou
fechados).
Mundo Digital EI03CO08 Compreender o conceito de interfaces para comunica¢do com

objetos (des)plugados.

EI03CO09 Ideptlﬁcar~d|sp05|t|vos computacionais e as diferentes formas
de interagao.

EI03CO10 Utilizar tecnologia digital de maneira segura, consciente e
respeitosa.
Cultura Digital Adotar habitos saudaveis de uso de artefatos
EI03CO11 computacionais, seguindo recomendacdes de

6rgdos de salide competentes.

Nota normativa: os cédigos EI03CO01 a EI03CO11 pertencem oficialmente ao grupo das criangas pequenas. Nas matrizes de Creche | a Creche 1V, eles aparecem apenas
como correspondéncia de progresséo. Nédo séo criados cédigos EI01CO ou EI02CO, preservando-se a codificagdo oficial da BNCC Computagéo.
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PROGRESSAO POR TURMA

Turma Foco da progressao Sintese

Causa e efeito, repeticdo, primeiras
sequéncias, exploracdo de objetos, estados
Creche | Explorar e perceber simples e percursos corporais.

Antecipa¢do de rotinas, pequenas
sequéncias, escolhas entre possibilidades,
Creche ll Antecipar, repetir e escolher maior intencionalidade na exploracdo.

Padrdes simples, classificacdo, seriacdo,

i : comandos, trajetos, tentativas e busca de
Creche Il Classificar, ordenar, seguir comandos e

solugdes.
testar ¢
Criagdo de padrdes e instrucdes,
representacdo de percursos, revisdo de
Creche IV Criar sequéncias, representar e comparar | sequéncias e comparacdo de solugdes.

Introducdo e desenvolvimento dos objetivos

oficiais da BNCC Computacdo em
Prél Executar e representar objetivos EI03CO experiéncias concretas e desplugadas.

Planejamento, representacdo, execucdo,

revisdo, explicagdo e comparacdo de
Préll Aprofundar com maior autonomia estratégias; uso digital mais consciente.

Matriz Curricular de .@ @

COMPUTAGAO o'

Crechelell
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Na Creche I, as experiéncias assumem carater sensorial, corporal, relacional e exploratério. O foco esta em perceber relagdes de causa e efeito,
repetir agdes, reconhecer regularidades, vivenciar pequenas sequéncias, explorar objetos e realizar percursos corporais simples.

O eu, o outro e 0 nés

Eixo da
Computagéo

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulagdo com o
Referencial Curricular
Casimirense

Correspondéncia com
a BNCC Computagao

Experiéncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Mundo Digital

Explorar, com a
mediacdo do adulto e
em interagdo com
outras criangas, objetos
e artefatos tecnolégicos
presentes no cotidiano,
percebendo algumas de
suas formas de uso.

Articula-se ao

EIOT1EO03X, que prevé
exploracdo de espacos,

materiais, objetos e

brinquedos e inclui
livros, radio, gravador,
maquina de calcular e
telefone como objetos
da cultura tecnologica.

Experiéncia precursora
de EIO3CO07 e
EI03CO09.

Cesto de exploragao
com telefone sem
funcionamento,
calculadora grande,
radio, controle remoto
sem pilhas e outros
objetos seguros;
observar o professor
utilizar gravador ou
caixa de som; explorar
botbes, formatos, sons
e diferentes maneiras
de interacdo.

Demonstra curiosidade
diante dos objetos;
toca, observa, aponta,
manipula ou busca
repetir a¢des realizadas
pelo adulto; percebe
diferencas entre objetos
e formas de utiliza-los.

Cultura Digital

Participar de situagdes
coletivas de exploragdo
de recursos
tecnolégicos, iniciando
atitudes de cuidado,
compartilhamento e
respeito aos objetos,
aos pares e ao adulto.

Relaciona-se ao
EIOTEO08CA, que
trabalha
compartilhamento,
regras de convivéncia,
cuidado com materiais
e espera da vez.

Experiéncia precursora
de EIO3CO10.

Exploragdo coletiva de
aparelho sonoro ou
camera com mediagdo;
guardar o recurso apés
a utilizacdo; passar um
objeto ao colega;
observar o adulto
demonstrando formas
seguras de manuseio.

Participa da experiéncia
compartilhada;
gradativamente aceita
dividir, entregar ou
guardar objetos com
ajuda; observa e
comega a reproduzir
atitudes de cuidado.

eu, o outro e o nés

Eixo da
Computacao

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulagdo com o
Referencial Curricular
Casimirense

Correspondéncia com
a BNCC Computagao

Experiéncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Pensamento
Computacional

Perceber regularidades
e antecipar
acontecimentos em
sequéncias simples da
rotina cotidiana.

O EIO1EOO8CA prevé
quadro de rotina diaria
com imagens para que

0 bebé perceba
gradativamente os
diferentes momentos
da rotina.

Experiéncia precursora
de EI03CO01 e
EI03CO02.

Painel com fotos de
chegada, alimentacéo,
higiene, parque e
descanso; mostrar duas
ou trés imagens antes
de realizar a rotina;
musicas ou objetos que
sinalizem ag¢6es
recorrentes.

Demonstra antecipacao
diante de
acontecimentos
recorrentes; direciona-
se para espagos ou
objetos conhecidos;
reage a imagens,
musicas ou sinais
associados aos
diferentes momentos
da rotina.




24

Jornal Oficial do Municipio de Casimiro de Abreu - Edicao n® MDCCXCVIII

Corpo, gestos e

movimentos

Eixo da Computagao

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulagdo com o
Referencial
Curricular

Casimirense

Correspondéncia com
a BNCC Computagao

Experiéncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Pensamento
Computacional

Imitar e repetir gestos
e movimentos simples,
percebendo
regularidades nas
acdes corporais.

Articula-se ao
EI01CGO3, que propde
imitar gestos e
movimentos de
criangas, adultos e
animais, além de jogos
de imitagdo e mimica.

Experiéncia precursora
de EIO3CO01.

Bater palmas duas
vezes; bater os pés;
levantar e abaixar os
bracos; sequéncias
curtas acompanhadas
por cantigas; imitar
movimentos de animais
e do professor.

Repete movimentos
observados;
demonstra reconhecer
movimentos
familiares; tenta
antecipar ou
reproduzir uma agdo
que se repete.

Participar de pequenas
sequéncias de acbes
corporais orientadas

pelo adulto,
explorando rela¢des
como comecar/parar,
ir/voltar, entrar/sair.

Relaciona-se ao
EI01CGO02, que prevé
desafios motores e

exploragdo de

diferentes
movimentos, e ao
EI01CGO6CA, que inclui

brincadeiras e

comandos dirigidos.

Experiéncia precursora
de EI03C0O02 e
EI03CO03.

Mini circuitos: passar
pelo tinel — pegar a
bola = coloca-la na
caixa; comandos
acompanhados de

gestos; “vem”, “vai”,
"entra”, “sai”, “pega’,
“coloca”.

Responde
progressivamente a
comandos simples;
realiza uma ou mais
acdes na sequéncia

proposta; busca
repetir percursos ja
vivenciados.

Mundo Digital

Explorar diferentes
formas de interagdo
entre o corpo e objetos

O Referencial prioriza
manipulagdo,
preensdo, encaixe,
lancamento e

Experiéncia precursora
de EI03CO08 e

Brinquedos sonoros
acionados por toque;
interruptores grandes em
brinquedos apropriados;
apertar, puxar, girar ou
empurrar objetos para

Descobre formas de
acionar objetos; repete
deliberadamente
determinada acdo para

que respondem as exploragdo corporal de EI03CO09. ) . obter novamente um
~ . A X produzir uma resposta; R
acoes realizadas. diferentes objetos em acender/apagar uma som, mow'mento ou
EI01CGOS5. lanterna pelo adulto apés efeito.
uma acdo da criancga.
Tracos, sons, cores e formas
Ay Articulagdo com o N
. Objetivo de ¢ X Correspondéncia I . S
Eixo da . Referencial Experiéncias/vivénc Evidéncias de
= aprendizagem e . com a BNCC . . .
Computacao k Curricular ~ ias sugeridas aprendizagem
desenvolvimento L Computagéo
Casimirense
Palmas-palmas-pausa;
Articula-se ao EI01TSO01, som do chocalho -
- A S Demonstra aten¢ao
Explorar e participar de | que prevé explorar sons repetido; professor
P - ~~ .| quando o som se repete;
sequéncias sonoras produzidos pelo corpo e A alternando som/siléncio;
L ) . . Experiéncia precursora ) ~ acompanha
repetitivas produzidas por objetos do ambiente, cantigas com refrées e )
) N de EI03CO01. ) corporalmente o ritmo;
pelo corpo, por objetos e | e ao EI01TS03, voltado a movimentos recorrentes; .
s . ~ . P tenta reproduzu' sons ou
pela mdusica. exploragdo de diferentes sequéncias sonoras com ) .
movimentos conhecidos.
fontes sonoras. potes, tambores e
Pensamento objetos.
Computacional

Perceber semelhancas,
diferencas e repeticbes
em cores, formas, sons e
marcas durante
situagdes de exploragdo.

O campo prevé contato
com diferentes
materiais, cores, sons e
formas e producéo de
marcas graficas em
diversos suportes.

Experiéncia precursora
da premissa de
reconhecimento de
padrdes e de EI03COO01.

Blocos ou pegas de duas
cores; mobiles com
repeticdo de formas;
objetos iguais/diferentes;
sequéncias visuais
simples organizadas pelo
professor; impressdo
alternada de maos,
esponjas ou carimbos.

Observa e explora
elementos semelhantes;
escolhe ou aproxima
objetos parecidos;
demonstra atengdo a
mudancas em uma
sequéncia visual ou
sonora.

Mundo Digital

Explorar diferentes
possibilidades de
producdo, registro e
reprodugdo de sons e
imagens com mediagao
do adulto.

O Referencial
Casimirense incorpora
audiovisual e diferentes
formas de expressao no
Campo Tragos, sons,
cores e formas.

Experiéncia precursora
de EIO3CO09.

Gravar brevemente sons
produzidos pelas
criangas e reproduzi-los;
fotografar uma
construgdo ou producdo
realizada pelo grupo;
comparar som
produzido ao vivo e som
reproduzido em
gravador.

Demonstra curiosidade
a0 ouvir sua voz ou sons
conhecidos
reproduzidos; reconhece
imagens ou pessoas
familiares; percebe que
determinadas agdes
permitem registrar ou
reproduzir experiéncias.

30/09/2026
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Escuta, fala, pensamento e imaginacido

Articulagdo com o

progressiva antecipacao
de partes conhecidas.

desenvolvimento da
ordenacdo légica do
pensamento.

trés imagens de uma
histéria conhecida.

. Objetivo de . Correspondéncia A . A .
Eixo da ) . Referencial P Experiéncias/vivén Evidéncias de
- aprendizagem e A com a BNCC A q q
Computacao h Curricular = cias sugeridas aprendizagem
desenvolvimento .. Computacao
Casimirense
. o Articula-se aos objetivos .
Participar de histérias, J ) Contos cumulativos e de Reage antes da
L, do Campo que valorizam - ~ L
musicas, parlendas e repetigdo; cangdes com repeticdo esperada;
X - poemas, parlendas, ~
brincadeiras que . R I refrdes; completar com repete gestos,
P . musicas, |m|tagao de Experlenaa precursora . ~ .
ensamento apresentem repeticdo e gesto o trecho esperado vocalizages ou sons;
i sequéncia sons, gestos e de EI03CO0T e de uma mdsica; reconhece imagens ou
Computacional q ! movimentos e EI03C0O02. P ! )
demonstrando sequéncias de duas ou acontecimentos

familiares de uma
narrativa.

Mundo Digital

Vivenciar formas
diversificadas de
comunicagdo e
expressao, percebendo
que sons, imagens,
gestos e vozes podem
ser registrados e
reproduzidos por
diferentes recursos.

O EIOTEFO7X prevé
materiais impressos,
audiovisuais,
tecnolégicos e
midiéticos, incluindo
tablet e computador,
bem como gravadores,
projetores e maquinas
fotogréficas.

Experiéncia precursora
de EI03CO08 e
EI03CO09.

Ouvir gravagbes da
prépria turma; visualizar
fotografias de vivéncias;
brincar simbolicamente
com telefone; ouvir uma

mensagem de voz
enviada por outro grupo
da escola com mediagao

do professor.

Reconhece vozes,
imagens ou sons
familiares; comunica-se
por gestos, balbucios ou
palavras diante desses
recursos; relaciona o
recurso a agao
comunicativa vivenciada.

Cultura Digital

Participar de
experiéncias mediadas
de registro de imagens e
sons, construindo
progressivamente
nog¢des de que esses
recursos sao utilizados
em situacdes coletivas e
sob responsabilidade do
adulto.

Relaciona-se ao carater
comunicativo das
experiéncias previsto no
Referencial Casimirense
e as situagdes de
interacao e utilizagdo
mediada de recursos
tecnolégicos.

Experiéncia precursora
de EI03CO10 e
EI03CO11.

Professor registra uma
brincadeira e depois
apresenta o registro ao
grupo; ouvir musica ou
video curto relacionado
a proposta pedagogica;
alternar a experiéncia
tecnolégica com
brincadeira corporal e
concreta.

Participa da experiéncia
sem depender do
recurso; mantém

interesse por outras
linguagens e materiais;
comega a compreender
rotinas de inicio e
término da utilizacdo
mediada.

Espacgos, tempos, quantidades, relacées e transformacdes

Eixo da Computacao

Obijetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulacdo com o
Referencial
Curricular
Casimirense

Correspondéncia
com a BNCC
Computagao

Experiéncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Pensamento
Computacional

Explorar relacbes de causa
e efeito por meio da a¢do
sobre objetos, materiais e
elementos do ambiente,
observando os resultados
produzidos.

Articula-se diretamente ao
EIOTETO2, que propde
explorar relacdes de causa
e efeito - transbordar,
tingir, misturar, mover e
remover - e realizar
experiéncias com
diferentes materiais.

Experiéncia precursora de
EI03CO03, EI03C004 e
EI03CO05.

Apertar para produzir som;
empurrar para movimentar;
colocar/retirar;
encher/esvaziar; derrubar
torres; abrir/fechar caixas;
misturar materiais e observar
transformagdes.

Repete ac¢bes para provocar
novamente determinado
efeito; modifica uma agdo

diante de um resultado;
demonstra surpresa,
expectativa ou intencdo
durante a experimentacao.

Explorar, comparar e
aproximar objetos a partir
de caracteristicas
perceptiveis, como cor,
forma, tamanho, textura e
funcao.

Relaciona-se ao EIO1ETO1X
e ao EIO1ETO5X, além da
orientacdo do préprio
Referencial para
desenvolvimento do
raciocinio légico, sequéncia
e ordem.

Experiéncia precursora de
EI03CO01.

Colocar bolas em um
recipiente e blocos em outro;
reunir objetos semelhantes;
procurar dois objetos iguais;
caixas de formas; organizar
materiais grandes/pequenos

com intervengado do

professor.

Percebe semelhancas e
diferencas; seleciona
objetos quando solicitado;
aproxima ou agrupa
materiais semelhantes
durante a exploragao.

Explorar percursos,
posicdes e deslocamentos
de si e de objetos,
construindo
progressivamente nog¢des
de caminho e orientacdo
espacial.

O Referencial prevé
deslocamento, circuitos,
localizagdo de objetos,
construcdo de pistas e
exploracao do espago em
EIOTETO4.

Experiéncia precursora de
EI03CO03 e EI03CO04.

Percurso para alcangar um
brinquedo; passar por dentro
do tdnel e depois alcangar
uma bola; seguir pistas de
objetos visiveis; deslocar
carrinhos por caminhos
construidos com blocos.

Busca caminhos para
alcangar objetos; repete
percursos conhecidos;
modifica o deslocamento
diante de obstéculos;
acompanha pequenas
sequéncias espaciais com
apoio.

Mundo Digital

Perceber que alguns
objetos podem apresentar
estados distintos em
resposta a uma agdo, Como
aceso/apagado, com
som/sem som ou em
movimento/parado.

Dialoga com EIOTET02, com
a exploracdo do ambiente e
com o uso de lanterna e
instrumentos tecnolégicos
ja previstos no Referencial.

Experiéncia precursora
direta de EI03CO07.

Acender e apagar lanterna
pelo adulto; caixa de mdsica;
brinquedos com bot&o de
ligar/desligar; abrir/fechar
caixas; brincar com
luz/sombra.

Percebe a mudanca de
estado; demonstra
expectativa diante da a¢do;
busca repetir a agdo que
desencadeia o efeito.
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Na Creche Il, mantém-se a exploragao prépria do grupo dos bebés, ampliando gradativamente a capacidade de antecipar rotinas, repetir agdes
intencionalmente, seguir pequenas sequéncias, fazer escolhas simples e utilizar objetos com maior intencionalidade.

O eu, o outro e o nés

Eixo da Computacao

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulagdo com o
Referencial Curricular
Casimirense

Correspondéncia
com a BNCC
Computagao

Experi€ncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Pensamento
Computacional

Reconhecer e antecipar
pequenas sequéncias
presentes nas a¢des e
rotinas cotidianas, com

apoio de imagens,
objetos, gestos e falas do
adulto.

Articula-se ao
EIO1EOQ8CA, que prevé
quadro de rotina diaria
com imagens e vivéncias

que favoregam a
percepcdo dos diferentes
momentos da rotina.

Experiéncia precursora
de EIO3CO01 e
EI03CO02.

Organizar duas ou trés
imagens: chegada =
lanche — parque; mostrar
o objeto que anuncia
determinada rotina;
perguntar “e agora?”
antes de uma agao
conhecida; ordenar fotos
da higiene ou
alimentacdo com

madiac3,

Antecipa acbes
recorrentes; aponta ou
busca objetos
relacionados ao préximo
momento; demonstra
reconhecer a ordem de
acontecimentos
familiares.

Mundo Digital

Explorar diferentes
objetos tecnolégicos do
cotidiano, percebendo

algumas fungdes e

formas de interagdo com
eles.

O EIOTEO03X inclui
explicitamente a
exploracao de objetos da
cultura tecnolégica,
como radio, gravador,
maquina de calcular e
telefone.

Experiéncia precursora
de EI03CO07, EI03CO08
e EI03C009.

Cesto tecnolégico com
objetos seguros e sem
uso funcional; telefone de
brinquedo; calculadora;
radio; controle remoto
sem pilhas; observar o
professor utilizando
gravador, cdmera ou
caixa de som.

Explora diferentes
objetos de maneira
intencional; reconhece
algumas formas de
utilizagdo; imita acdes
realizadas pelo adulto;
demonstra preferéncia
ou expectativa em
relacdo aos efeitos
produzidos.

Cultura Digital

Participar de
experiéncias coletivas
envolvendo artefatos

tecnoldgicos,

desenvolvendo

Relaciona-se ao
EIOTEOQ8CA,
especialmente as
situagdes de

Experiéncia precursora

Compartilhar camera,
aparelho sonoro ou
brinquedo tecnolégico;
guardar apds o uso;

Entrega, recebe ou
compartilha o objeto
com ajuda; participa da
organizagao dos

compartilhamento, de EI03CO10. observar o professor o
progressivamente espera, cuidado com demonstrando como materiais; comeca a
atitudes de cuidado, brinquedos e materiais e manusear; esperar reconhecer formas
compartilhamento e regras de convivéncia. brevemente avez com | @dequadas de utilizacéo.
respeito. apoio do adulto.
Corpo, gestos e movimentos
oo Articulagdo com o P
i Objetivo de § X Correspondéncia . . A
Eixo da . Referencial Experiéncias/vivéncias Evidéncias de
~ aprendizagem e . com a BNCC . A
Computacao h Curricular ~ sugeridas aprendizagem
desenvolvimento L Computacao
Casimirense
Reproduzir e amoliar Articula-se ao Bater palmas — bater os Reproduz dois
P . P . EI01CGO03, que propde pés; levantar — abaixar; movimentos
pequenas sequéncias | . .~ . ) . )
imitagdo de gestos e - fazer dois movimentos sucessivos; reconhece
de gestos e ; Experiéncia } - )
” movimentos de repetidos durante uma agao repetida;
movimentos, criancas, adultos e precursora de cantigas; imitar demonstra
percebendo ncas, 8 EI03COO01. ngas; R
repeticBes e animais, jogos de sequéncias curtas antecipa¢do em
P imitacdo, mimica, apresentadas pelo brincadeiras corporais
mudancgas. - o .
musicas e historias. professor. conhecidas.
. Articula-se ao “Pegue a bola e coloque Compreende e
Seguir comandos o .,
simples e pequenas EI01CG02 e a0 Experiéncia na caixa”; “entre no tunel executa comandos
pA . pea ~ EI0T1CGO6CA, que P e depois sente no tapete”; | simples; realiza duas
Pensamento sequéncias de acoes ) precursora de ) - N .
. corporais em contemplam desafios EI03CO02 e seguir pegadas no chdo; | agdes sucessivas com
Computacional orporar motores, brincadeiras comandos apoio; repete
brincadeiras e o EI03CO03. .
rCUrsos dirigidas e comandos acompanhados de percursos ja
P ’ associados ao corpo. cartdes com imagens. conhecidos.
. Colocar um brinquedo Busca alternativas
Explorar diferentes . .
caminhos para O Referencial atras de um pequeno quando encontra um
Casimirense enfatiza a Experiéncia obstéculo; oferecer dois obstéaculo; muda o
alcancar pessoas, . . )
) exploracdo dos precursora de caminhos para chegar a percurso; persiste na
objetos ou espagos, o ) L . .
o espacos, limites EI03CO04 e um objeto; circuitos com tentativa; utiliza
modificando seus ) . ) -
. ; corporais e desafios EI03CO05. caixas, almofadas e experiéncias
movimentos diante de L ; )
X motores. tuneis; deslocar carrinhos anteriores para
obstaculos. . . -
por trajetos diferentes. alcancar o objetivo.
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Tracos, sons, cores e formas

Objetivo de

Articulagdo com o

Referencial

Correspondéncia

Experiéncias/vivéncias

Evidéncias de

Pensamento
Computacional

Perceber e reproduzir
padrdes simples de
repeticdo envolvendo
sons, gestos, cores ou
formas.

EI01TSO1 e EIO1TSO3,

que propdem
exploracdo de sons
corporais, objetos,
instrumentos e
diferentes fontes
sonoras.

Experiéncia

precursora direta de

EI03COO01.

Eixo da Computacao aprendizagem e . com a BNCC . 0
k Curricular - sugeridas aprendizagem
desenvolvimento . Computagdo
Casimirense
Relaciona-se ao -~
claciona-se a Forte/fraco; Percebe repeti¢Ges;

palma/palma/pausa;
chocalho/tambor/chocalho
/tambor; sequéncia com
duas cores; carimbos
alternados; musicas de
estrutura repetitiva.

determinado som ou

alteracdes em padrdes

tenta reproduzir a
sequéncia; antecipa

gesto; percebe

familiares.

Explorar relagbes de
semelhanga e diferenca
entre cores, formas,
sons e texturas,
realizando
aproximacoes e
agrupamentos simples.

O Campo prioriza
exploragdo de sons,
cores, formas, marcas
gréficas e diferentes
materiais.

Experiéncia
precursora de
EI03COO01.

Separar bolas iguais;
reunir pecas de mesma
cor; encontrar dois objetos
semelhantes; caixas de
texturas; pares sonoros;
organizar objetos com
ajuda do adulto.

diferengas visuais, tateis

Aproxima materiais
semelhantes; escolhe
entre alternativas;
demonstra perceber

ou sonoras.

Mundo Digital

Explorar, com mediacao,
relagdes entre a
produgdo de sons ou
imagens e seu registro
ou reproducao por

recursos tecnolégicos.

Dialoga com a
valorizagdo das
linguagens artisticas e
audiovisuais presente
no Referencial
Casimirense.

Experiéncia
precursora de

EI03CO08 e EIO3CO09.

Gravar palmas e
reproduzi-las; registrar
sons de animais ou
instrumentos; tirar uma
fotografia da producdo da

turma e mostra-la as

Reconhece sons ou
imagens familiares;
demonstra
compreender
progressivamente que
uma acao realizada
pode ser registrada e

antes/depois da gravacao.

criangas; observar

posteriormente
reproduzida.

Escuta, fala, pensamento e imaginagao

. Articulagdo com o A .
Objetivo de . Correspondéncia - o ca
) _ . Referencial Experiéncias/vivéncias Evidéncias de
Eixo da Computacao aprendizagem e . com a BNCC . .
k Curricular = sugeridas aprendizagem
desenvolvimento L Computacao
Casimirense
Antecipa

Pensamento
Computacional

Perceber e antecipar
repeticdes e sequéncias
simples em histérias,
musicas, parlendas e
situagdes narrativas.

O Referencial prevé
experiéncias com
musicas, rimas, histérias,
imitacao e progressiva
ordenacdo légica do
pensamento.

Experiéncia precursora
de EI03CO01 e
EI03CO02.

Histérias de repeticdo;
livros com estruturas
cumulativas; musicas em
que a crianga complete o
gesto esperado; ordenar
duas ou trés imagens de
uma histéria muito
conhecida.

acontecimentos;
completa gestos ou
sons; reconhece inicio e
término de situagdes
familiares; tenta
reorganizar imagens de
uma sequéncia
conhecida.

Compreender e
responder
progressivamente a
mensagens, instrucdes e
comandos simples em
situagdes ludicas e
comunicativas.

Relaciona-se ao
EI0O1EF06, no qual as
criangas iniciam a
compreensao de
mensagens curtas,
pedidos, comandos e
perguntas.

Experiéncia precursora
de EI03CO03 e
EI03CO04.

“Pegue o boneco”;
“coloque dentro”; “leve
para o colega”; caixa
surpresa com comandos

simples acompanhados de

gestos ou imagens;

brincadeiras de esconder e

procurar.

Executa comandos
simples; compreende
palavras de agdo; associa
gestos, imagens e
comandos a
determinadas acdes.

Mundo Digital

Reconhecer diferentes
possibilidades de
comunicagao e registro

por meio de voz,
imagem e som utilizando
recursos tecnolégicos
mediados pelo adulto.

O EIOTEFO7X prevé
materiais audiovisuais,
tecnoldgicos e
midiaticos, como tablet e

computador, além de
gravadores, projetores e
magquinas fotograficas.

Experiéncia precursora
de EI03CO08 e
EI03CO09.

Gravar uma pequena
mensagem para outra

turma; ouvir a gravagao da

propria voz; visualizar

fotos de experiéncias da

turma; brincar de
telefonar; reconhecer

pessoas em fotografias e

videos produzidos no
contexto pedagégico.

Reconhece a prépria
imagem, colegas ou
adultos; reage a prépria
voz gravada; utiliza
gestos, balbucios ou
palavras para interagir
com esses registros.
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Escuta, fala, pensamento e imaginacéao

Eixo da Computacao

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulagdo com o
Referencial
Curricular

Casimirense

Correspondéncia
com a BNCC
Computagdo

Experiéncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Cultura Digital

Vivenciar recursos
digitais de maneira
breve, intencional e
mediada, alternando-
0s com experiéncias
corporais, materiais,
sociais e de
brincadeira.

Coerente com a
centralidade das
interacdes,
brincadeiras e
intervencdo
intencional do
professor no
Referencial Curricular
Casimirense.

Experiéncia
precursora de
EI03CO10 e EIO3CO11.

Exibicdo breve de
fotografia ou video
produzido pela prépria
turma; ouvir uma
musica e depois
vivencia-la
corporalmente; utilizar
projetor como suporte
de uma investigacdo,
sem transformar a tela
em atividade central.

Transita entre a
experiéncia
tecnoldgica e as
demais propostas;
participa da
exploragdo sem
dependéncia do
dispositivo; responde
aos combinados
estabelecidos pelo
adulto.

Articulagdo com o

de semelhangas e
diferengas.

sequéncia e ordem pela
exploracdo de materiais.

selecionar objetos iguais
entre pequenas
colegdes.

. Objetivo de X Correspondéncia L s A f
Eixo da ) . Referencial P Experiéncias/vivén Evidéncias de
= aprendizagem e . com a BNCC . . q
Computacdo A Curricular = cias sugeridas aprendizagem
desenvolvimento L Computacao
Casimirense
) ) Apertar = ouvir som; -
Explorar Articula-se diretamente Repete uma agdo para
) ) empurrar =
intencionalmente ao EIO1ETO2, que X obter um resultado;
5 ) . - movimentar; colocar . -
relages de causa e determina a exploragdo | Experiéncia precursora obieto — cair misturar modifica sua agdo
efeito, repetindo, de relagbes de causa e de EI03CO03, EI0O3CO04 ) ! R quando o efeito ndo
e ) duas cores; construir e
modificando e efeito ao transbordar, e EI03CO05. . ocorre; demonstra
~ AR derrubar; experimentar ) K .
comparando agdes e tingir, misturar, mover e . ) intencionalidade e
maneiras diferentes de oA
resultados. remover. . persisténcia.
mover um objeto.
Separar
) rande/pequeno; Agrupa
Comparar, agrupar e Relaciona-se aos ag rupar gb’cltos da es ontineZmente
organizar objetos EIDT1ETOTX e EIOTETO5X e grup ) K ) P
- L - L mesma cor; organizar objetos semelhantes;
segundo caracteristicas a orientacdo municipal Experiéncia precursora duas ou trés pecas por ercebe diferengas;
Pensamento perceptiveis, com de desenvolver P P pesas p perce rIGaS;
) rogressiva identificacio raciocinio logico, de EI03CO01. tamanho com auxilio; seleciona objetos a
Computacional prog ¢ gico, procurar pares; partir de um critério

apresentado pelo
adulto.

Participar da
organizagao de
pequenas sequéncias de
acontecimentos, a¢bes e
objetos, desenvolvendo
nogdes de antes/depois
e primeiro/depois.

O Referencial assinala,
para os bebés, o
desenvolvimento do
raciocinio l6gico em
sequéncia e ordem,
articulado aos espacos,
tempos, quantidades,
relagdes e
transformacdes.

Experiéncia precursora
de EI03CO02.

Fotos “antes/depois”;
lavar as maos: molhar =
ensaboar — enxaguar
com forte mediacdo;
guardar brinquedos
seguindo pequenas
etapas; montar uma
sequéncia de duas ou
trés imagens.

Demonstra reconhecer
qual agdo ocorre
primeiro ou depois;
participa de sequéncias
conhecidas; antecipa a
etapa seguinte.
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Espacos, tempos, quantidades, relacdes e transformagcoes

Eixo da
Computacdo

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulagdo com o
Referencial
Curricular

Casimirense

Correspondéncia
com a BNCC
Computacao

Experiéncias/vivén
cias sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Pensamento
Computacional

Explorar diferentes
trajetos e solucdes para
deslocar-se ou deslocar
objetos de um ponto a

outro.

Relaciona-se ao
EIOTETO04, que prevé
circuitos, localizagdo de
objetos, exploracdo do
espaco e construgao de
pistas.

Experiéncia precursora
de EI03CO03, EI03CO04 e
EI03CO05.

Levar carrinho até a
garagem por dois
caminhos; circuito

simples; procurar um

brinquedo escondido;

contornar obstaculos;

experimentar trajetos
com blocos.

Escolhe ou experimenta
caminhos; ajusta o
trajeto diante de um
obstéculo; repete
estratégias que
funcionaram; explora
outra possibilidade
quando necessario.

Fazer escolhas entre
duas possibilidades
simples e observar as
consequéncias dessas
escolhas em situacdes
concretas.

Relaciona-se as
propostas de exploracao,
investigacao, escolha e
participagao previstas no
Referencial para os
bebés.

Experiéncia precursora
de EI03CO06.

Escolher entre dois
caminhos; “dentro ou
fora?”; “aberto ou
fechado?”; “com som ou
sem som?”; escolher qual
caixa deverd receber
determinado objeto.

Realiza escolhas entre
alternativas; modifica a
escolha apos
experimentar; comeca a
perceber que diferentes
escolhas produzem
resultados diferentes.

Mundo Digital

Perceber e experimentar
objetos que apresentam
estados distintos,
estabelecendo relacdes
simples entre acdo e
mudanca de estado.

Articula-se as
experiéncias de causa e
efeito e a utilizacdo de
lanterna, gravador,
projetor, computador e
outros instrumentos ja
previstos no curriculo
municipal.

Experiéncia precursora
direta de EI03CO07.

Ligar/desligar lanterna
sob mediacéo;
abrir/fechar caixa;
som/siléncio; brinquedo
parado/em movimento;
luz acesa/apagada;
brincadeiras corporais de
movimento/parada.

Percebe os dois estados;
associa determinada
acdo a mudanca
observada; tenta
produzir novamente a
transformacéao.

Matriz Curricular de

COMPUTACAO

Crechellle IV

e

0
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Na Creche lll, a proposta avanga para classificagdo, sequenciagcdo, comandos, percursos, reconhecimento de padrées e resolugédo de
pequenos problemas, mantendo a ludicidade, a concretude e a forte presenca da Computacédo desplugada.

O eu, o outro e 0 nés

Eixo da Computagao

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulagdo com o
Referencial Curricular
Casimirense

Correspondéncia com
a BNCC Computagdo

Experiéncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Pensamento
Computacional

Compreender e realizar
comandos simples em
situacdes de interacdo e
brincadeira,
percebendo que uma
orientagdo pode
desencadear

Articula-se ao EI02EO04,
que prevé a
compreensao de
mensagens curtas,
incluindo pedidos,
perguntas e comandos.

Experiéncia precursora
de EI03CO02 e
EI03CO03.

“Pegue a bola e coloque
na caixa”; “busque o
boneco e entregue ao
colega”; jogo de
comandos com cartdes-
imagem; brincadeiras
de imitacdo e “Seu

Compreende comandos
simples; executa agbes
solicitadas; realiza
pequenas sequéncias
com apoio; percebe a
relagdo entre instrugdo

. < Mestre Mandou” e acdo.
determinada acao.
adaptadas.
Jogos em que cada
crianca realiza uma Aguarda

Participar de situacdes

coletivas que envolvam

regras simples, turnos e
sequéncia de a¢des.

Relaciona-se ao
EI02EQ06, que propde
jogos de cooperacao,
regras, organizagdo da

rotina, partilha e espera
davez.

Experiéncia precursora
de EI03C0O02 e
EI03CO03.

acdo quando chega sua
vez; sequéncia para
guardar brinquedos;
brincadeiras “primeiro
eu, depois vocé”; rodas
com movimentos
sucessivos.

progressivamente sua
vez; observa a¢Bes dos
colegas; reconhece
momentos de
iniciar/parar; participa
da sequéncia coletiva.

O eu, o outro e o nés

Eixo da Computagdo

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulagdo com o
Referencial Curricular
Casimirense

Correspondéncia com
a BNCC Computagao

Experiéncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Cultura Digital

Desenvolver atitudes
iniciais de cuidado,
respeito e
compartilhamento
durante o uso mediado
de recursos
tecnologicos.

Articula-se as regras de
convivéncia,
compartilhamento de
materiais, cuidado com
0 outro e com o
patrimdnio presentes
no Campo.

Experiéncia precursora
de EIO3CO10.

Utilizagdo coletiva de
camera, projetor, caixa
de som ou gravador;
combinados simples
como esperar a vez,
manusear com cuidado
e guardar ap6s o uso.

Compartilha materiais
com auxilio; respeita
combinados simples;
demonstra progressivo
cuidado no manuseio;
solicita ajuda quando
necessario.
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Corpo, gestos e movimentos

Eixo da
Computacgao

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulagdo com o
Referencial Curricular
Casimirense

Correspondéncia com
a BNCC Computacao

Experiéncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Pensamento
Computacional

Reproduzir e criar
pequenas sequéncias
de movimentos
corporais, percebendo
repeticdes.

O Campo valoriza jogos,
dancas, gestos e
movimentos; o
EI02CGO3X prevé
movimentos
combinados,
orientagdo, comandos e
circuitos.

Experiéncia precursora
direta de EI03COO01.

Palma — pé — palma —
pé; pular = agachar —
pular; sequéncias de
gestos em musicas;
imitar uma sequéncia
criada por outra criancga.

Reconhece movimentos
que se repetem;
reproduz pequenas
sequéncias; antecipa
ac¢des familiares;
propde ou modifica
movimentos.

Seguir percursos
constituidos por
pequenas sequéncias
de comandos espaciais.

O EI02CGO3X trabalha
deslocamento no
espaco, lateralidade,
brincadeiras de
comandos e circuitos
motores.

Experiéncia precursora
de EI03CO02, EI03CO03
e EI03CO04.

Caminhar até o
bambolé — passar
dentro — buscar a bola;
seguir setas grandes no
chdo; percursos com
“frente”, “atras”,
“dentro” e “fora”;
crianga-comandante e
crianga-executora com

mediagdo.

Segue dois ou mais
comandos sucessivos;
desloca-se conforme
referéncias espaciais;

percebe quando precisa
modificar uma acao.

Experimentar diferentes
caminhos para alcangar
um mesmo objetivo,
reconhecendo que um
problema pode ter mais
de uma solucdo.

O Referencial propoe
obstaculos, exploracdo
dos espagos e
diferentes formas de
deslocamento.

Experiéncia precursora
de EI03CO04 e
EI03CO05.

“Como chegar até o
brinquedo?”; contornar
ou atravessar
obstaculos permitidos;
levar uma bola até
determinado ponto
utilizando caminhos
diferentes; construir
percursos com blocos.

Tenta mais de uma
estratégia; modifica o
percurso quando
encontra obstaculo;
reconhece que
diferentes caminhos
podem chegar ao
mesmo destino.

Corpo, gestos e movimentos

Eixo da Objet-ivo de Articule.zgéo como Correspondéncia com | Experiéncias/vivéncias Evidéncias de
Computacdo aprendizagem e Referencial Curricular a BNCC Computacdo sugeridas aprendizagem
desenvolvimento Casimirense
Relaciona-se as nogdes Diferencia as duas
. - Dentro/fora; . -
Perceber situa¢des de dentro/fora, erto/longe: situagbes propostas;
constituidas por duas frente/atras, A P 8e; responde
Pensamento o . . Experiéncia precursora parar/mover;
Computacional possibilidades movimento/parada ja de EI03C006 rapido/devagar: “se a corporalmente ao
ompu contrastantes em presentes nas ’ ,p. gar comando; ajusta sua
. ) . - . musica tocar, dance; se ~
brincadeiras corporais. experiéncias espaciais ) ” acdo quando o estado
. parar, fique parado”.
do curriculo. muda.
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Tracos, sons, cores e formas

Eixo da
Computagdo

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Referencial Curricular

Articulagdo com o

Casimirense

Correspondéncia com
a BNCC Computagao

Experiéncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Pensamento

Identificar, completar e
reproduzir padrdes
simples de repeti¢do

utilizando sons,
movimentos, cores,
formas e objetos.

experiéncias sonoras do

Articula-se as

EI02TS03, que prevé
diferentes fontes
sonoras em musicas,
brincadeiras e jogos
cantados.

Experiéncia precursora
direta de EI03CO01.

Tambor — palma —
tambor — palma;
vermelho — amarelo —
vermelho — amarelo;
circulo = quadrado —
circulo; carimbos
alternados; sequéncias
com tampinhas.

Percebe elementos que
se repetem; completa
padrdes simples com
apoio; reproduz uma

sequéncia visual,
sonora ou corporal.

Computacional

Agrupar elementos
artisticos segundo
caracteristicas
observaveis,
identificando
semelhancas e
diferencas.

Dialoga com a
exploragdo de cores,
formas, materiais, sons,
texturas e diferentes
manifestagdes artisticas
prevista no Campo.

Experiéncia precursora
de EIO3CO01.

Separar instrumentos
pelo tipo de som;
agrupar pecas da

mesma cor ou forma;
organizar objetos

SONOros/ndo sonoros;

comparar imagens,
marcas e texturas.

Utiliza um critério
simples para agrupar;
percebe quando um
elemento é diferente
dos demais; explica ou
demonstra sua escolha
por gestos ou palavras.

Mundo Digital

Explorar diferentes
formas de produzir,
registrar e reproduzir
sons e imagens por

meio de recursos
mediados pelo
professor.

O curriculo admite
manifestagdes
audiovisuais e utilizacdo
pedagdgica de recursos
tecnolégicos.

Experiéncia precursora
de EIO3CO08 e
EI03CO09.

Gravar uma sequéncia
de sons e ouvi-la;
fotografar uma
composicdo de formas;
utilizar camera ou
gravador acompanhado
pelo adulto; comparar
som produzido e som
registrado.

Percebe que sons e
imagens podem ser
registrados; reconhece
sua produgdo; identifica
formas simples de
interacdo, como apertar
um botdo ou tocar um
comando mediado.

Escuta, fala, pensamento e imaginacao

Eixo da Computacdo

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulagdo com o
Referencial Curricular
Casimirense

Correspondéncia com
a BNCC Computagéo

Experiéncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Pensamento
Computacional

Organizar e relatar
acontecimentos
familiares em pequenas
sequéncias temporais.

O EI02EFOS prevé
relatar experiéncias e
fatos com sequéncia

l6gica de
acontecimentos.

Experiéncia precursora
de EI03CO02.

Ordenar trés imagens
de uma experiéncia; “o
que aconteceu primeiro
e depois?”; reconstruir
oralmente a sequéncia
de uma brincadeira;
sequéncia de cenas de
uma histéria.

Organiza duas ou trés
cenas; utiliza marcas
temporais simples;
relata agbes em ordem
progressivamente
compreensivel.

Participar da
elaboracdo oral de
instrugdes simples para
realizar uma agdo ou
brincadeira.

Articula-se ao
desenvolvimento da
linguagem,
compreensao de
comandos e ordenagdo
légica do pensamento
ja previstos no Campo.

Experiéncia precursora
de EI03C0O02, EI03CO03
e EI03CO04.

“Como fazemos para
guardar os
brinquedos?”; “como
chegar ao parquinho?”;
orientar um boneco em
uma maquete simples;
dizer ao colega qual
acao realizar.

Indica uma ou mais
etapas; percebe
omissdes quando a
tarefa ndo funciona;
reformula a instrucao
com mediacao.

Mundo Digital

Reconhecer alguns
recursos tecnoldgicos e
midiaticos e participar
de situagbes de
comunicagdo e registro
mediadas por eles.

O EI02EFO7X prevé
manuseio de recursos
tecnologicos e
midiaticos e utilizacdo
de gravadores,
projetores,
computadores e
maquinas fotograficas.

Experiéncia precursora
de EIO3CO08 e
EI03CO09.

Fotografar uma vivéncia
com apoio; ouvir uma
mensagem de voz;
gravar pequena fala
coletiva; projetar fotos
produzidas pela turma;
brincar simbolicamente
de telefone ou camera.

Reconhece fung¢des
basicas de alguns

recursos; relaciona
aparelho e a¢do;

comunica-se ou reage
diante de registros
produzidos pelo préprio
grupo.
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Escuta, fala, pensamento e imaginagao

Objetivo de

Eixo da Computagao

aprendizagem e
desenvolvimento

Referencial Cur

Articulagdo com o

Casimirense

ricular

Correspondéncia com
a BNCC Computagao

Experiéncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Cultura Digital

Participar do uso
recursos digitais

respeitando
combinados
estabelecidos pel
adulto.

forma mediada, breve e
vinculada a uma
finalidade pedagogica,

de

Articula-se ao uso social
de
dos recursos
tecnolégicos previsto

pelo EIO2EFO7X
centralidade d

municipal.

brincadeiras e
o intera¢des no curriculo

€ de EI03CO10 e
as

EIO3CO11.

Experiéncia precursora

Observar fotos de
investigacdo e depois
retornar ao objeto real;
ouvir musica e realizar
brincadeira corporal;
usar projetor para
observar imagens de
um projeto; conversar
sobre quando o
equipamento sera

Aceita o encerramento
da atividade; transita
para outras
experiéncias; segue
combinados simples;
utiliza o recurso como
parte da experiéncia e
ndo como finalidade

exclusiva.

utilizado e guardado.

Espacos, tempos, quantidades, relacdes e transformacées

Eixo da Computacao

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Referencial Curricu
Casimirense

Articulagdo com o

Correspondéncia com
a BNCC Computagdo

lar

Experiéncias/vivénc
sugeridas

ias Evidéncias de

aprendizagem

Pensamento
Computacional

Classificar e agrupar

objetos a partir de um

critério perceptivel,
como cor, forma,
tamanho ou tipo.

ao EIO2ETO5X, que
prevé classificagdo,

segundo atributos.

Articula-se diretamente

agrupamento e seriagdo

Experiéncia precursora
direta de EI03CO01.

brinquedos
grandes/pequenos;
objetos naturais por

a este grupo?”.

Separar tampinhas por
cor; blocos por forma;

tipo; “qual ndo pertence

Agrupa segundo um
critério; mantém o
critério durante a

organizacdo; identifica
elementos diferentes
do conjunto.

Ordenar objetos e
acontecimentos em
sequéncias simples
segundo tamanho,
tempo ou ordem de

realizacdo.

O Referencial prop6e
seriacdo e trabalha
relagdes temporais

além de sequéncia e
ordem.

antes, durante e depois,

Experiéncia precursora
de EI03CO02.

menor para o maior;
sequéncia da rotina;
imagens de plantar =
regar — crescer;
sequéncia de uma
receita muito simples.

Ordenar trés objetos do

Ordena elementos com
crescente autonomia;
reconhece o que ocorre
antes e depois;
reorganiza quando
percebe inconsisténcia.

Construir e executar
percursos simples

utilizando referéncias
espaciais e comandos.

O EI02ETO04 trabalha
pontos de referéncia,
lateralidade,
deslocamento, mapas,
dentro/fora e
exploracdo do espaco.

Experiéncia precursora
de EIO3CO03 e
EI03CO04.

Mapa simples da sala
com figuras; levar um
carrinho até a garagem;
seguir setas; caca ao
tesouro com duas ou
trés pistas; percurso
com comandos.

Utiliza referéncias
espaciais; segue o
trajeto proposto; indica
caminhos com gestos
ou palavras; corrige o
percurso com ajuda.
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Espacos, tempos, quantidades, rela¢gées e transformacgodes

Eixo da Computagéo

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulagdo com o
Referencial Curricular
Casimirense

Correspondéncia com
a BNCC Computagao

Experiéncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Pensamento
Computacional

Experimentar, testar e

comparar diferentes
estratégias para
resolver pequenos
desafios concretos.

O Campo enfatiza
observacao,
manipulagao,
investigacdo,
exploragdo, hipéteses e
busca de respostas;
também trabalha

propriedades e relacées

entre objetos.

Experiéncia precursora
de EIO3CO04 e
EI03CO05.

Construir torre que nao
caia; descobrir como
transportar varios objetos;
atravessar pequeno
percurso; encontrar
diferentes formas de
encaixar, empilhar ou
organizar materiais.

Formula tentativas;
persiste diante de
dificuldades; modifica
estratégias; percebe
quando mais de uma
solugdo funciona.

Reconhecer situagdes
com duas alternativas
ou estados opostos e
realizar escolhas
simples.

Relaciona-se as nogdes
de dentro/fora,
antes/depois,
rapido/lento e outras
relacbes presentes no
EI02ETO04 e EIO2ETO06.

Experiéncia precursora
de EI03CO06.

Verdadeiro/ndo
verdadeiro em situacdes
concretas; cheio/vazio;
aberto/fechado;
dentro/fora; dia/noite;
flutua/afunda apés
experimentacgao.

Diferencia estados
opostos; responde por
gesto ou palavra;
justifica escolhas
simples a partir do que
observa.

Mundo Digital

Reconhecer que alguns

artefatos apresentam
diferentes estados e
respondem a formas
especificas de
interacdo.

O Referencial prevé
ferramentas e
instrumentos de
exploragdo e
comunicacdo, além de
calculadora, telefone,
computador, gravador,
projetor e cdmera em
diferentes experiéncias.

Experiéncia precursora
de EIO3CO07, EIO3CO08
e EI03CO09.

Comparar lanterna
acesa/apagada; caixa
aberta/fechada; radio

com som/sem som;
observar botdo, tecla,
controle e toque como

formas distintas de
interacdo; usar
artefatos sem conexdo
quando apropriado.

Reconhece mudangas
de estado; associa uma
acao ao efeito
produzido; identifica
diferencas entre formas
de interacdo com
objetos.

Na Creche Iil, a progresséo caracteriza-se pela passagem da exploragédo para agdes mais intencionais de reconhecer padrées, classificar, ordenar, seguir comandos, percorrer
trajetos, fazer escolhas, testar possibilidades e buscar solugdes. Os cédigos EI03CO séo referéncias de continuidade.

Na Creche IV, as experiéncias ganham maior complexidade: criar pequenas sequéncias, explicar o que fazer, completar padrées,
representar percursos, testar alternativas, rever procedimentos e comparar solugdes simples.

O eu, o outro e 0 nés

Eixo da Computacao

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulagdo com o
Referencial
Curricular
Casimirense

Correspondéncia
com a BNCC
Computacao

Experiéncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Pensamento
Computacional

Participar da criacdo e
execucdo de pequenas
sequéncias de a¢des
coletivas,
compreendendo que
uma tarefa pode ser
realizada por etapas.

Articula-se ao EI02EOQ04,
que prevé compreensao
de mensagens curtas,
pedidos, perguntas e
comandos, e ao
EI02EOO06, relacionado
as regras de convivéncia,
organizagao e
cooperagao.

Progressao para
EI03CO02 e EI03CO03.

Organizar coletivamente
como guardar os
brinquedos: recolher —
separar — guardar; montar
a sequéncia para preparar
uma brincadeira; ordenar
cartdes de agdes.

Indica o que deve
acontecer primeiro e
depois; realiza a¢des
seguindo a sequéncia;
percebe quando uma
etapa foi esquecida.

Elaborar instrugdes
simples para orientar
acOes de colegas ou
personagens em
situagdes ludicas.

Relaciona-se a
comunicagdo,
compreensao de
comandos e participacdo
em brincadeiras com
regras previstas no
Campo.

Progressao para
EI03CO02 e EI03CO04.

Orientar um colega: “ande
até a caixa e pegue a bola";
dar instru¢des para
movimentar um boneco;
brincadeira de “robd
humano”.

Formula uma ou mais
instru¢des
compreensiveis; percebe
quando o colega nado
alcanca o resultado
esperado; reformula a
orientagdo com ajuda.

Cultura Digital

Participar da constru¢ao
de combinados para
utilizacdo coletiva e
cuidadosa de recursos
tecnoldgicos presentes
nas experiéncias
pedagogicas.

Articula-se ao EI02EQ06,
que preveé respeito a
regras basicas,
compartilhamento e
organizagao coletiva.

Progressdo para
EI03CO10 e EIO3CO11.

Criar com imagens
combinados como “usar
com o professor”, “esperar
avez"’, “guardar depois”;
conversar sobre quando
utilizar e quando

interromper o recurso.

Recorda combinados;
utiliza materiais com
maior cuidado;
reconhece que
determinados recursos
precisam de mediacdo
do adulto.
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Corpo, gestos e movimentos

Eixo da Computacao

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulagcdo com o
Referencial
Curricular
Casimirense

Correspondéncia com
a BNCC Computagao

Experiéncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Reconhecer, completar,
reproduzir e criar
padrdes simples

utilizando movimentos

corporais.

O EI02CGO3X trabalha
combinacdo de
movimentos,
orientagdes, comandos,
lateralidade e circuitos
motores.

Progressao direta para
EI03CO01.

Pular = bater palmas —
pular — bater palmas;
completar o movimento
que falta; criar sequéncia
de gestos para os colegas
reproduzirem.

Identifica repeticdes;
completa a sequéncia;
cria padrées simples;
percebe quando um
movimento rompe o
padrdo.

Pensamento

Executar e elaborar
percursos com uma
sequéncia de comandos
espaciais.

Articula-se ao EI02CG02 e
EI02CGO3X, envolvendo
dentro/fora, frente/atras,
lateralidade, orientacdo e
circuitos.

Progressao para
EI03COO03 e EI03CO04.

Percurso com setas: frente
— frente — virar — entrar
no bambolé; crianca
monta cartdes e colega
executa; conduzir carrinho
Ou personagem por
circuito.

Segue varios comandos
sucessivos; indica um
trajeto; cria sequéncia

simples; identifica onde o
percurso nao funcionou.

Computacional

Testar e comparar
diferentes percursos
para atingir um mesmo
destino.

O Referencial propde
exploragdo dos espagos
e diferentes formas de
deslocamento e
resolucao de desafios
corporais.

Progressao para
EI03CO04 e EI03CO05.

Dois caminhos para
chegar ao mesmo ponto;
circuito curto e longo;
“qual caminho vocé
escolheu?”; refazer
percurso usando outra
possibilidade.

Experimenta mais de um
percurso; reconhece que
caminhos diferentes
podem alcangar o
mesmo destino; compara
solugdes concretas.

Responder a comandos
condicionais simples
envolvendo duas
possibilidades.

Apoia-se nas no¢oes
espaciais e nas
brincadeiras de

comandos ja previstas
para o grupo.

Progressao para
EI03CO06.

“Se eu mostrar o circulo,
pule; se mostrar o
quadrado, agache”; “se a
musica tocar, caminhe; se
parar, fique parado”.

Associa cada condicédo a
acao correspondente;
altera sua resposta
quando o comando
muda.

Tracos, sons, cores e formas

Eixo da Computagao

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulagdo com o
Referencial
Curricular
Casimirense

Correspondéncia
com a BNCC
Computagdo

Experiéncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Pensamento
Computacional

Identificar, completar e
criar padrées de
repeticdo utilizando
cores, formas, sons,
gestos e objetos.

O Campo trabalha
exploragdo de diferentes
fontes sonoras, formas,

cores, materiais e
manifestacdes artisticas;

EI02TSO3 prevé
utilizacdo de fontes
sonoras em musicas e
brincadeiras.

Progressao direta para
EI03COO01.

Vermelho — azul =
vermelho — azul; circulo
— circulo = quadrado;
palma — tambor — palma
— tambor; criar colares ou
sequéncias com pecas
grandes.

Identifica a unidade que
se repete; completa
elementos faltantes; cria
padrdo simples e explica
ou demonstra sua
organizagao.

Organizar e classificar
elementos considerando
critérios definidos e,
progressivamente,
propor critérios
proprios.

Articula-se as
experiéncias de
comparacdo de formas,
cores, sons, texturas e
materiais e ao
EI02ETO5X, que trabalha
classificagéo.

Progressao para
EI03COO01.

Classificar instrumentos
por som; formas por
caracteristicas; objetos
por cor; pedir que a
crianca explique “por que
colocou juntos?”.

Mantém um critério de
classificagao; reconhece
elementos que ndo
pertencem ao conjunto;
comeca a propor formas
préprias de
agrupamento.

Mundo Digital

Explorar diferentes
recursos de registro e
reproducdo de sons e

imagens, reconhecendo
relages entre agdo,
dispositivo e resultado.

O Referencial municipal
prevé recursos
tecnologicos e

midiaticos como
gravadores, projetores,

computadores e
maquinas fotograficas.

Progressao para
EI03CO08 e EI03CO09.

Gravar uma sequéncia
sonora; fotografar uma
composigdo; utilizar, com
o adulto, botdo, tecla ou
toque para iniciar/parar
um registro; comparar
diferentes formas de
interacao.

Relaciona determinada
acao ao resultado;
identifica como iniciar
ou interromper uma
acdo com mediagdo;
reconhece diferencas
entre formas de
interacao.
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Escuta, fala, pensamento e imaginacao

Articulagao com o

Computacional

instrucdes para
realizacdo de tarefas ou
brincadeiras.

desenvolvimento da
oralidade e ordenagdo
légica do pensamento

prevista no Campo.

EI03CO02 e EI03CO04.

literalmente as instru¢des
dadas pelas criancas para
evidenciar etapas ausentes.

. Objetivo de . Correspondéncia . e A
Eixo da J . Referencial P Experiéncias/vivéncias Evidéncias de
~ aprendizagem e " com a BNCC . .
Computagao h Curricular - sugeridas aprendizagem
desenvolvimento . Computacao
Casimirense
Organizar oralmente e Sequenciar imagens de uma Ordena trés ou mais
por imagens uma O EIO2EFOQS prevé relatar histéria; organizar etapas de | acontecimentos; utiliza
sequéncia de fatos cotidianos com Progressdo direta para uma receita; explicar como antes/depois; percebe
acontecimentos, acdes sequéncia légica de EI03C0O02. brincar de determinado jogo; [ quando a sequéncia ndo
ou etapas de uma tarefa acontecimentos. reconstruir uma vivéncia da corresponde ao
conhecida. turma. ocorrido.
Dialoga com . .
) "i” “Como fazemos para Indica etapas; ajusta sua
Criar oralmente compreensao de ordens, . 1 .
equenas sequéncias de comunicaciio plantar?”; “como construir a | fala quando o resultado
Pensamento peq ! Progressdo para torre?”; professor executa ndo corresponde ao

esperado; amplia a
precisdo das
orientagdes.

Identificar falhas simples
em uma sequéncia de
acontecimentos ou
instrucdes e sugerir
corregdes.

Constitui
aprofundamento das
experiéncias de
sequéncia légica e
resolu¢ao de pequenos
problemas presentes no
curriculo municipal.

Progressao para
EI03CO04 e EI03CO05.

Historia com cenas fora de
ordem; professor “erra” uma
etapa da rotina; comando
incompleto para um
percurso; “o que esta
faltando?".

Identifica inversdes ou
auséncia de etapas;
prop6e mudanga;
verifica se a nova
sequéncia funciona.

Escuta, fala, pensamento e imaginacao

Articulagao com o

. Objetivo de . Correspondéncia I o N
Eixo da ) . Referencial P Experiéncias/vivéncias Evidéncias de
~ aprendizagem e . com a BNCC R .
Computagao h Curricular - sugeridas aprendizagem
desenvolvimento - Computacao
Casimirense
Relacionar Associa alguns

Reconhecer usos sociais Articula-se diretamente camera/fotografia; dispositivos gs suas

simples de diferentes ao EI02EFO7X, que . telefone/comunicagéo; P S )

P R X Progressao para funcdes; diferencia

recursos tecnolégicos e | determina o manuseio de gravador/som;

Mundo Digital

midiaticos para
comunicar, registrar ou
acessar informacoes.

recursos tecnolégicos e
midiaticos, reconhecendo
Seus usos sociais.

EI03CO07, EIO3CO08 e
EI03CO09.

projetor/imagem; brincar de
escolher qual recurso
poderia ajudar a registrar
uma experiéncia.

formas de uso; escolhe
recurso coerente entre
duas possibilidades
apresentadas.

Cultura Digital

Compreender, em
situacdes concretas e
mediadas, que registros
de imagem, voz e video
envolvem cuidado
consigo e com o outro.

Deriva das préticas de
respeito, convivéncia e
utilizagdo social dos
recursos tecnologicos
presentes no Referencial.

Progressao para
EI03CO10.

Antes de fotografar
producéo ou grupo,
conversar sobre a finalidade
do registro; perguntar a
crianga antes de registrar
sua fala em atividade;
conversar sobre preservar
equipamentos e respeitar os
colegas.

Demonstra compreender
combinados simples;
verbaliza ou sinaliza
concordancia/recusa;

respeita a participacdo
dos colegas com
mediacao.
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Espacos, tempos, quantidades, relacoes e transformacdes

Eixo da Computacao

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulagcdo com o
Referencial
Curricular
Casimirense

Correspondéncia com
a BNCC Computagao

Experiéncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Classificar e organizar
objetos utilizando um ou
mais atributos
observaveis.

Articula-se diretamente
ao EIO2ETO5X, que prevé
classificacdo por
tamanho, peso, cor e
forma, além de
agrupamento e seriagao.

Progressao para
EI03COO01.

Separar objetos pela cor e
depois pelo tamanho; criar
colegbes; identificar objeto
que n&o pertence ao
grupo; comparar
diferentes classificacdes
feitas pelas criancas.

Classifica segundo critério
definido; consegue
reorganizar usando outro
critério; identifica
semelhangas e
diferencas.

Pensamento

Ordenar objetos, imagens
e acontecimentos
segundo critérios de
tamanho, tempo ou
sequéncia de realizacdo.

O curriculo trabalha
seriacdo, relacdes
temporais antes, durante
e depois, e sequéncia e
ordem.

Progressao direta para

EI03CO02.

Do menor ao maior;
sequéncia de crescimento
de planta; etapas da
higiene; imagens de uma
experiéncia; sequéncia de
culinéria.

Mantém uma ordem
coerente; explica, com
sua linguagem, a
sequéncia; reorganiza
quando identifica erro.

Computacional

Representar percursos
simples utilizando
objetos, desenhos,

marcas, fotografias ou

setas.

O EIO2ET04 contempla
relacdes espaciais,
pontos de referéncia,
lateralidade,
deslocamentos, mapas e
modificacdo do espaco.

Progressao para
EI03CO03 e EI03CO04.

Desenhar caminho sala-
parque; montar mapa com
blocos; utilizar fotografias

dos locais; representar

percurso com setas
grandes; conduzir
personagem pelo mapa.

Relaciona representacdo
e espaco real; indica
inicio e destino; utiliza
marcas ou simbolos
simples para comunicar
um trajeto.

Planejar, testar, rever e
aperfeicoar solu¢bes para
pequenos problemas
concretos.

O Campo curricular
municipal enfatiza
observacao, investigacéo,
exploracdo, levantamento
de hipoteses e busca de
respostas.

Progressao para
EI03CO04 e EI03CO05.

Como construir ponte para
o carrinho? Como levar
objetos sem deixa-los cair?
Como montar torre mais
alta? Como chegar ao
tesouro com menos
obstéaculos?

Formula estratégia; testa;
reconhece quando ndo
funciona; realiza nova
tentativa; compara seu
procedimento com o de

colegas.

Espacos, tempos, quantidades, relacdes e transformacdes

Articulagdo com o

Pensamento
Computacional

solucdes utilizadas para
resolver um mesmo
desafio, observando
diferencas nos
procedimentos e
resultados.

aprofundamento das
experiéncias de
investigacdo,
comparacéo e resolucdo
de problemas previstas
no Campo.

Progressao direta para
EI03CO05.

Dois grupos constroem
pontes diferentes; criancas
apresentam caminhos
diferentes para o mesmo
destino; comparar maneiras
de transportar objetos.

Objetivo de N Correspondéncia . P A
. = . Referencial Experiéncias/vivéncias Evidéncias de
Eixo da Computagao aprendizagem e . com a BNCC . .
A Curricular - sugeridas aprendizagem
desenvolvimento - Computagao
Casimirense
Comparar duas ou mais Constitui

Reconhece que existem
diferentes solucdes;
identifica diferencas
simples; experimenta

estratégia proposta por

outra crianga.

Compreender regras
condicionais simples
envolvendo duas
possibilidades.

Relaciona-se as nogdes
contrastantes
trabalhadas pelo
EIO2ET04 e EIO2ETO6:
dentro/fora,
antes/depois,
rapido/lento etc.

Progressao para
EI03CO06.

“Se for vermelho, coloque
nesta caixa; se for azul,

naquela”; “se estiver grande,

fica aqui; se pequeno, ali”;
jogos de escolha com dois
critérios previamente
apresentados.

Aplica a regra em
diferentes objetos; altera
a acdo conforme a
condicdo; percebe
quando uma escolha nao
atende ao combinado.

Mundo Digital

Reconhecer dispositivos
eletronicos e ndo
eletrénicos presentes no
cotidiano e comparar
algumas de suas
caracteristicas e formas
de funcionamento.

O Referencial prevé
instrumentos de registro
e comunicagao -
maquina fotografica,
filmadora, gravador,
projetor e computador -
e situagdes cotidianas
com telefone, calculadora
e outros artefatos.

Progressao para

EI03CO07 e EIO3CO09.

Classificar objetos que
precisam ou ndo de energia;
comparar livro e tablet como
suportes distintos; observar

calculadora, lanterna,

telefone e brinquedos;
identificar liga/desliga.

Diferencia objetos a
partir de caracteristicas
observadas; reconhece

alguns equipamentos
que utilizam energia;
relaciona dispositivos as
suas fungoes.
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Espacos, tempos, quantidades, relacoes e transformacdes

Eixo da Computacao

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulagdo com o
Referencial
Curricular
Casimirense

Correspondéncia
com a BNCC
Computagao

Experiéncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Mundo Digital

Explorar diferentes
interfaces e perceber que
comandos distintos
podem ser utilizados
para interagir com
objetos e dispositivos.

Articula-se a exploracéo e
ao manuseio de
diferentes recursos
tecnoldgicos ja presentes
no Referencial
Casimirense.

Progressao para

EI03CO08 e EIO3CO09.

Comparar botéo, tecla,
controle e toque; acionar
brinquedos; utilizar teclado
ou mouse apenas quando
integrado a proposta
pedagogica; explorar
equipamentos sem acesso
irrestrito a internet.

Reconhece formas
diferentes de interacdo;
escolhe uma agdo
adequada ao objeto;
associa comando e
resposta.

Na Creche 1V, a Computag&o permanece integrada as brincadeiras, interagdes e aos cinco Campos de Experiéncias. A progressédo em relagéo a Creche I/l aparece
na maior autonomia para criar sequéncias, representar percursos, formular instrugées, revisar e comparar solugoes.

Matriz Curricular de

@@

COMPUTACAO

PrélePrell

30/09/2026
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O eu, o outro e 0 nés

No Pré |, os objetivos EI03CO01 a EI03CO11 passam a constituir correspondéncias oficiais da BNCC Computagao. A proposta municipal prioriza sua

introducéo e desenvolvimento por meio de experiéncias concretas, ludicas, investigativas e predominantemente desplugadas.

Experiéncias/vivéncias

sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Eixo da Computacao

Pensamento
Computacional

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

“Se a peca for vermelha,
coloque nesta caixa; se ndo
for, coloque na outra”; jogos

Aplica a regra proposta;
diferencia duas
condicdes; explica sua

Tomar decisdes simples
em situacdes que
apresentem duas
possibilidades,
observando as
consequéncias de cada
escolha.

Articulacdo como Correspondéncia
Refer.enCIaI com a BNCC
Curricular Computagio
Casimirense
Dialoga com o EIO3EOQ7,
que incentiva
pensamento critico,
EI03CO06.

resolucdo de conflitos e
questionamentos sobre o

qué, como, para qué e
por qué.

Articula-se diretamente

Produzir coletivamente uma
mensagem de voz para
outra turma; realizar

de escolha; cartdes
“sim/n&o”; resolver situagdes
de convivéncia
apresentando duas
possibilidades de acdo.

escolha com palavras,
gestos ou exemplos.

Utiliza o recurso com
finalidade definida;
respeita combinados e

Utilizar recursos digitais,
com mediagdo do adulto,

ao EI03EO04X, que prevé
comunicar ideias e

entrevista por telefone com
participacdo do professor;
utilizar projetor para

colegas; compreende que
a tecnologia pode auxiliar

Cultura Digital

reconhecendo que as
experiéncias digitais
devem conviver com

movimentos, interacoes,
exploracdo da natureza e

brincadeiras, da
autonomia e das
experiéncias
diversificadas prevista no

brincadeiras,
curriculo casimirense.

outras linguagens.

experiéncias corporais e
materiais apos registros
digitais.

para comunicar ideias,
realizar investigacdes e sentimentos, inclusive
participar de com tecnologias digitais, EI03CO10.
experiéncias coletivas, utilizando recursos de N
B L. pesquisar imagens e
desenvolvendo atitudes comunicagdo e relacionadas a um proieto: na comunicagao,
de respeito e informac&o nas . X P J, - pesquisa ou registro.
I ) N A produzir registro fotografico
responsabilidade. interacdes e pesquisas. > 2
de uma investigacao.
Construir habitos iniciais . .
4 ilibrado d Relaciona-se & Construir combinados
€ uso equill ral O_ 0s . ilustrados; alternar pesquisa | Reconhece momentos de
recursos tecnolégicos, centralidade das ) . - s P R
) ~ projetada com investigacdo inicio e término do uso;
intera¢des, das L
concreta; conversar sobre participa de outras
EI03CO11. pausas, postura e distancia | propostas sem depender
dos equipamentos; priorizar | do dispositivo; verbaliza
ou demonstra cuidados

basicos.

Corpo, gestos e movimentos

Objetivo de Articulagdo t.:om o o o o o
. Referencial Correspondéncia com | Experiéncias/vivéncias Evidéncias de
aprendizagem e R ~ . X
Curricular a BNCC Computagao sugeridas aprendizagem
Casimirense
Palma — pé — palma —

Identifica elementos que

Eixo da Computacao

desenvolvimento

O Referencial propde

pé; pulo — giro = pulo =
giro; criar sequéncia

se repetem; reproduz o
padrao; completa a

Pensamento
Computacional

criagdo de movimentos,
gestos, mimicas,
coreografias, sons e
ritmos com o corpo,
conforme EI03CGO3.

Reconhecer, reproduzir e
criar padrées de
repeticao utilizando
movimentos e gestos
corporais.

EI03COO01.

corporal para os colegas
descobrirem o padrao;
completar o movimento

ausente.

“Robd humano”; percurso

sequéncia; comega a criar
padrdes préprios.

Executa comandos na

ordem proposta; percebe

O curriculo ja prevé
trajetos inventados,
comandos e circuitos
desenhados no chao.

Executar sequéncias de
comandos corporais,
percebendo que uma
ordem de instrucdes
conduz a determinado
resultado.

EI03CO03.

com setas; frente — frente
— virar = saltar; crianca

da comandos para o

colega chegar ao destino.

Representar o caminho
com setas ou cartdes;

quando uma instrugao foi

esquecida; retorna e
corrige o percurso.

Planeja uma sequéncia

antes de executar; utiliza
marcas, setas ou imagens

Articula-se as propostas
de trajetos, circuitos,

exploracdo do espaco e
comandos corporais do
Referencial.

Criar e representar

percursos simples para

resolver desafios de
deslocamento.

EI03CO04.

planejar como chegar ao
“tesouro”; criar circuito

para outro grupo realizar;
desenhar o percurso apés
vivencia-lo.

Duas equipes criam
caminhos para o mesmo
destino; comparar

para representar acoes;
verifica se seu percurso
funciona.

Percebe que diferentes
sequéncias podem
alcancar o mesmo
objetivo; identifica

Amplia as experiéncias
corporais e espaciais
previstas no Campo.

Comparar diferentes
trajetos utilizados para
chegar ao mesmo

destino.

EI03CO05.

caminho curto/longo ou
com diferentes obstaculos;
experimentar a solugéo de

diferencas entre os
caminhos e experimenta
alternativas.

outro grupo.




40

Jornal Oficial do Municipio de Casimiro de Abreu - Edicao n® MDCCXCVIII

Tracos, sons, cores e formas

Eixo da Computacao

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulagdo com o
Referencial
Curricular

Casimirense

Correspondéncia com
a BNCC Computacao

sugeridas

Experiéncias/vivéncias

Evidéncias de
aprendizagem

Pensamento
Computacional

Identificar, completar,
reproduzir e criar
padrdes de repeticdo
utilizando sons, cores,
formas e desenhos.

O EIO3TSO1X propde
criagdo de sons corporais
e musicais, enquanto o
EI03TSO3X explora
diferentes qualidades,
ritmos e produgdes
sonoras.

EI03COO01.

Vermelho = azul =

quadrado — circulo;
tambor — palma —
tambor; completar
desenhos seriados;
inventar padréo sonoro
para o grupo reproduzir.

vermelho — azul; circulo =

Identifica a unidade que
se repete; completa
padrdes; cria sequéncia
seguindo uma
regularidade; percebe
quando ha um elemento
inadequado.

Mundo Digital

Explorar diferentes
formas de interacdo com
dispositivos utilizados
para criacdo ou registro
artistico.

O EIO3TS02X prevé
produgdes artisticas
inclusive com recursos
tecnolégicos, como
computador, celular e
tablet.

EI03CO08 e EI03CO09.

Comparar botéo, teclado,
mouse, toque e cdmera;
fotografar produgao
artistica; explorar
ferramenta de desenho
digital apenas em
experiéncia
intencionalmente
planejada; comparar
desenho em papel e em
suporte digital.

Reconhece que
dispositivos possuem
diferentes formas de

interacdo; associa
determinada acdo ao
efeito produzido;
identifica recursos
utilizados para registrar
ou criar.

Cultura Digital

Utilizar recursos
tecnolégicos para criar e
apreciar producdes,
respeitando autoria,
participacdo e producdes
dos colegas.

O curriculo valoriza
producdes individuais e
coletivas, respeito a
diversidade artistica e
contato com recursos
tecnolégicos.

EI03CO10.

Exposicado de produc¢des
digitais e ndo digitais;
escolha coletiva das
imagens que
representardo um projeto;
conversar sobre nao
apagar ou modificar a
producéao do colega sem
autorizacao.

Cuida das produgoes;
respeita escolhas dos
pares; utiliza o recurso de
maneira compartilhada e
orientada.

Escuta, fala, pensamento e imaginacéao

Eixo da Computacao

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulagdo com o
Referencial
Curricular

Casimirense

Correspondéncia
com a BNCC
Computacao

Experiéncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Pensamento
Computacional

Expressar oralmente e
por diferentes
representacdes as etapas
necessarias para realizar
uma tarefa conhecida.

O Referencial valoriza
ordenacao légica do
pensamento e estrutura
narrativa. No EIO3EF04,
as criangas planejam
histérias e roteiros e
percebem inicio, meio,
fim e sequéncia
cronolégica.

EI03CO02.

“Como fazer uma pintura?”;
“como plantar uma
semente?”; sequéncia de
uma receita; ordenar
cartdes de uma brincadeira;
professor registrar as
etapas ditadas pela turma.

Relata etapas em ordem;
utiliza
primeiro/depois/por
ultimo; identifica etapas
ausentes ou fora de
posicao.

Elaborar e representar
pequenas sequéncias de
instrucdes para orientar
acdes de outras pessoas

ou personagens.

Articula-se ao
planejamento coletivo de
roteiros, reconto e
organizacao da
sequéncia narrativa
previstos em EIO3EF04 e
EIO3EFO5X.

EI03CO04.

Criar comandos para um
personagem chegar a
determinado lugar;
professor executa
exatamente a orientacdo
das criancas; desenhar ou
ordenar figuras que
representam os comandos.

Formula instrucdes
compreensiveis; percebe
informacoes ausentes;
modifica sua sequéncia
apos testar.

Identificar e corrigir
problemas simples em
sequéncias de historias,
instrucdes ou
acontecimentos.

O Referencial trabalha
estrutura narrativa,
sequéncia cronolégica e
reconto.

EI03CO05.

Historia com cenas
trocadas; receita em ordem
incorreta; comparar duas
maneiras de organizar uma
tarefa; “qual funciona? Por
qué?”.

Identifica inversdes;
sugere correcdes;
compara duas
sequéncias e testa
possibilidades.
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Escuta, fala, pensamento e imaginagao

Objetivo de

Articulagdo com o
Referencial

Correspondéncia

Experiéncias/vivéncias

Evidéncias de

Eixo da Computagao aprendizagem e h com a BNCC R X
h Curricular = sugeridas aprendizagem
desenvolvimento o Computacao
Casimirense
O EIO3EO04X prevé Produzir pequena
Utilizar recursos comunicagao por entrevista gravada; o

P o T P Identifica algumas

tecnoldgicos e midiaticos tecnologias digitais, fotografar sequéncia de ~ R .
. . P ) funcdes dos dispositivos;
como meios de pesquisas, telefone e e- uma histoéria; criar escolhe recurso coerente

Mundo Digital comunicagado, expressao, mail; o EIO3EF04 inclui EI03CO09. coletivamente roteiro para

criacdo e registro, com
intencionalidade
pedagogica.

planejamento de roteiros
de videos e encenagdes
com recursos
tecnolégicos.

video ou encenagao;

selecionar o recurso

adequado para audio,
imagem ou comunicacao.

com a finalidade
proposta; participa da
producéo e do registro.

Eixo da Computacao

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulagdo com o
Referencial
Curricular
Casimirense

Correspondéncia com
a BNCC Computagao

Experiéncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Pensamento
Computacional

Reconhecer
regularidades, comparar,

O EIO3ETO1X propde
comparagao e
classificacdo e prevé

Colegdes por atributos;
completar sequéncias de
objetos; descobrir a “regra”

Reconhece critérios;
classifica com autonomia
crescente; explica

classificar e organizar explicitamente organizar, EI03COO01. utilizada para organizar regularidades
elementos a partir de sequenciar e ordenar por materiais; identificar o g A o
N L o ; observadas; identifica
critérios definidos. critérios como cor, forma elemento diferente de um -
. quebra de padrao.
e tamanho. conjunto.

) O Referencial trabalha Sequéncia de fotos de uma | Ordena acontecimentos;
Organizar e representar s A . . ;
atapas de experiéncias organizacao, sequéncia e experiéncia; calendario reconhece antes/depois;

p P ! ordem e, em EIO3ETO7, EI03C0O02. visual; etapas de culinaria; representa etapas por

rotinas e procedimentos
em ordem temporal.

antes, depois e entre em
uma sequéncia.

plantar — regar —
observar — registrar.

imagens, desenhos ou
fala.

Criar e executar
algoritmos simples por
meio de objetos,
imagens, simbolos e
movimentos.

Articula-se as nocoes
espaciais, mapas, pontos
de referéncia,
deslocamentos e
representacdo do espaco
previstas no EIO3ET10CA.

EI03CO03 e EI03CO04.

Programacao desplugada
em malha no chéo; setas
para levar personagem até
destino; sequéncia de
cartdes de comando; mapa
simples da sala ou escola.

Executa e cria sequéncia
de comandos; representa
um caminho; testa se a
sequéncia conduz ao
resultado esperado.

Investigar um problema,
testar hipoteses e
modificar estratégias
quando necessario.

O EIO3ETO2 prevé
explicitamente
elaboracéo e testagem de
hipéteses, formulacéo de
ideias e resolugdo de
problemas.

EI03CO04.

Como construir ponte
resistente? Como fazer a
agua chegar ao recipiente?
Como transportar objetos?
Como fazer um carrinho
chegar ao destino?

Formula hipdtese; testa;
observa resultado;
modifica procedimento e
tenta novamente.
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Espacos, tempos, quantidades, relacdes e transformacdes

. Articulagdo com o .
Objetivo de X Correspondéncia - P T
. < X Referencial Experiéncias/vivéncias Evidéncias de
Eixo da Computacao aprendizagem e R com a BNCC A X
. Curricular = sugeridas aprendizagem
desenvolvimento L Computacao
Casimirense
Grupos apresentam Reconhece que ha
- Amplia a investigagdo, diferentes pontes, mais de uma solugdo
Comparar estratégias ~ . P P . o
utilizadas por comparagdo e trajetos ou sequéncias; possivel; identifica
; ; resolucdo de experimentar a diferencas; compara
diferentes criangas g . EI03CO05. p’ . & P
. problemas ja previstas estratégia do colega; resultados sem
para solucionar o ; )
pelo curriculo conversar sobre necessidade de
mesmo problema. - o
municipal. semelhancas e apontar uma Unica
Pensamento diferencas. solugdo correta.
Computacional
. . “Se for redondo, vai para . -
Relaciona-se as X N ) Aplica a condigdo
. e esta caixa; se ndo for, vai
Compreender e utilizar classificagées, I corretamente;
. " para outra”; “esta dentro -
regras simples comparagdes e o ) distingue os estados;
- EI03COO06. ou fora?”; “a luz esta )
baseadas em duas relagdes . revisa uma escolha
o L . acesa ou apagada?”;
condi¢6es ou estados. espaciais/temporais ) ~ quando percebe que
. jogos com cartdes ~ R
existentes no Campo. - ndo atende a regra.
sim/nado.
Espacos, tempos, quantidades, relacées e transformacées
. Articulacdo com o N
Objetivo de & X Correspondéncia - o LA
. - . Referencial Experi€ncias/vivéncias Evidéncias de
Eixo da Computagao aprendizagem e R com a BNCC | .
R Curricular ~ sugeridas aprendizagem
desenvolvimento . Computacao
Casimirense
O Referencial prevé
maquina fotografica, Separar objetos
Reconhecer filmadora, gravador, eletronicos e nao Classifica alguns
dispositivos projetor e computador eletronicos; observar objetos; identifica
eletronicos e ndo como instrumentos de EI03C0O07 ligado/desligado; caixa estados distintos;

Mundo Digital

eletronicos e perceber
alguns de seus estados
de funcionamento.

registro e
comunicacdo, além de
outros artefatos
presentes nas
experiéncias.

aberta/fechada;
comparar livro, lanterna,
calculadora, cdmera e
brinquedos.

relaciona a¢do de
ligar/desligar a
mudangas observadas.

Explorar interfaces e
reconhecer que
diferentes dispositivos
respondem a
diferentes formas de
comando.

Dialoga com os
diversos instrumentos
tecnologicos de
investigacdo e registro
presentes no
Referencial
Casimirense.

EI03CO08 e EI03CO09.

Comparar botdo, teclado,
mouse, toque e controle;
experimentar
brinquedos com
mecanismos; reconhecer
qual acdo permite
interagir com cada
dispositivo.

Escolhe formas de
interacdo adequadas;
percebe que um
mesmo comando nao
funciona em todos os
objetos; associa
interface e resultado.

No Pré |, os objetivos EIO3CO integram efetivamente a referéncia nacional para as criangas pequenas. Sua implementagéo deve preservar a organizagdo prépria
da Educagéo Infantil, sem transformar Computagdo em disciplina isolada.
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No Pré Il, os mesmos objetivos oficiais EI03CO01 a EI03CO11 sao retomados e aprofundados, com maior autonomia para planejar, representar,
executar, testar, revisar, explicar e comparar estratégias.

O eu, o0 outro e o nés

Eixo da Computacao

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulagdo com o
Referencial
Curricular

Casimirense

Correspondéncia
com a BNCC
Computacao

Experiéncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Pensamento
Computacional

duas possibilidades e
tomar decisdes
simples com base em
regras previamente
definidas.

Analisar situacdes com

Relaciona-se as
situagdes de
questionamento,
tomada de decis0es,
regras e estratégias de
resolucdo de conflitos
presentes no Campo.

EI03CO06.

Jogos “verdadeiro/falso”;
“pertence/nao pertence”;
“pode/ndo pode”; regras
condicionais como “se
tiver quatro lados,
coloque aqui; se ndo,
coloque ali".

Analisa a condicao
antes de responder;
explica sua decisdo;
modifica sua resposta
quando identifica
inconsisténcia.

Cultura Digital

Reconhecer situagdes
adequadas e
inadequadas de uso de
recursos digitais,
construindo atitudes de
cuidado consigo, com o
outro e com 0s
equipamentos.

Relaciona-se as atitudes
de participacéo,
cooperagao e respeito
mutuo previstas em
EI03EO03 e EIO3EO0Q7.

EI03CO10.

Cartbes com situagdes-
problema: pedir antes de
fotografar; ndo mexer no

equipamento sem
orientacao; respeitar a vez;
nao alterar a producéo de
outro colega; conversar
sobre o que fazer diante de
contetdo desconhecido.

Reconhece atitudes de
cuidado; justifica
escolhas simples; aplica
combinados durante
situacdes concretas.

Adotar habitos
progressivamente
saudaveis relacionados
ao uso de artefatos
computacionais,
compreendendo a
importancia da
alternancia entre
experiéncias digitais e
corporais, sociais e
concretas.

Coerente com a
centralidade das
intera¢des, brincadeiras,
movimento, autonomia e
experiéncias
diversificadas do
curriculo municipal.

EI03CO11.

Construcdo de combinados
sobre tempo e finalidade
do uso; pausas para
movimentacao;
organizacdo adequada do
espaco; alternancia entre
observacao digital e
investigacao concreta;
priorizacdo de brincadeiras
e experiéncias fora das
telas.

Aceita a finalizagdo da
experiéncia digital;
reconhece momentos
em que 0 recurso nao &
necessario; demonstra
cuidados com postura,
distancia e alternancia
das atividades com
mediacdo.

O eu, o outro e o nés

Eixo da Computacao

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulagdo com o
Referencial
Curricular

Casimirense

Correspondéncia
com a BNCC
Computacdo

Experiéncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Cultura Digital

Utilizar recursos
tecnoldgicos, com
mediacdo do adulto, para
comunicar, pesquisar,
registrar e compartilhar
producdes coletivas,
reconhecendo
finalidades e
responsabilidades
envolvidas em seu uso.

Articula-se diretamente
ao EIO3EO04X, que prevé
comunicagao de ideias e
sentimentos utilizando
tecnologias digitais,
pesquisas, telefone e
outras formas de
comunicacdo mediada.

EI03CO10.

Registrar coletivamente
uma investigacao; produzir
mensagem de voz para
outra turma; realizar
entrevista mediada;
selecionar imagens para
documentar projeto;
produzir convite ou
comunicagdo com apoio do
professor.

Escolhe o recurso de
acordo com a finalidade;
participa de sua
utilizagdo respeitando
combinados; demonstra
compreender que
registros e mensagens
envolvem outras
pessoas.
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Corpo, gestos e movimentos

Eixo da Computagao

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulagdo com o

Referencial
Curricular
Casimirense

Correspondéncia com
a BNCC Computagao

Experiéncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Identificar, reproduzir,
ampliar e criar padroes c
corporais envolvendo
dois ou mais elementos
de repeticdo.

O Referencial prevé
riacdo de movimentos,
gestos, mimicas,
coreografias, sons e
ritmos em EI03CGO3.

EI03COO01.

Pulo — palma — giro =
pulo = palma — giro; criar
sequéncia para outro
grupo continuar; identificar
“o que vem depois?”;
localizar elemento que
rompe o padréo.

Identifica a unidade de
repeticao; continua e cria
padrdes; explica com
gestos ou fala como a
sequéncia foi organizada.

Planejar, executar e (e}
representar sequéncias
de comandos para
realizar percursos com
crescente autonomia.

espontaneos e propostas
envolvendo comandos,
circuitos e movimentos

curriculo prevé trajetos

corporais.

EI03CO03 e EI03CO04.

Programacao desplugada
em malha no chéo; crianca
planeja rota com cartdes
de setas; colega executa;
posteriormente
representar o percurso por
desenho.

Planeja antes de agir;
mantém a ordem dos
comandos; representa a
sequéncia; identifica
onde precisa corrigir.

Pensamento
Computacional

Identificar falhas em um
percurso ou sequéncia de
comandos e realizar
ajustes para alcangar o
objetivo proposto.

Amplia as situacdes de
trajetos, comandos,
exploracéo espacial e
resolucdo de desafios
corporais previstas no
Referencial.

EI03CO04 e EI03COO05.

Percurso com comando
propositalmente incorreto;
“onde o rob6 errou?”;
retirar uma instrucao e
verificar o resultado;
modificar a sequéncia até
alcangar o destino.

Localiza o ponto de erro;
propde alteracdo; testa
novamente; verifica se a
solugdo corrigida
funciona.

Comparar diferentes
sequéncias de comandos
utilizadas para atingir um

mesmo destino ou
resolver um mesmo
desafio corporal.

movimentos e exploracdo

Relaciona-se a
autonomia, criacdo de

de diferentes formas de
deslocamento.

EI03CO05.

Dois grupos planejam
rotas; comparar percurso
com maior ou menor
ndmero de comandos;
experimentar a rota de
outra crianga; conversar
sobre semelhancas e

diferencas.

Reconhece que diferentes
sequéncias podem
funcionar; identifica
diferencas; argumenta de
forma simples sobre as
estratégias utilizadas.

Tracos, sons, cores e formas

Objetivo de

Articulagdo com o

Correspondéncia

Experiéncias/vivéncias

Evidéncias de

Pensamento
Computacional

cores, desenhos e
combinacdes desses
elementos.

percepgao das
qualidades sonoras e
recriacdo de ritmos.

reproduzirem; registrar
padréo criado em papel;
identificar falhas
intencionais.

Eixo da Computagao aprendizagem e Refer-enual com a BNCC sugeridas aorendizagem
desenvolvimento Cu'rr|f:ular Computacdo & P g
Casimirense
Criar sequéncias com
oniroes derepetito | crsgto de sons rmos blocos, tampinhasou | cia pagro coerente
ufilizando sonspforfnas e ogEIO3TSO3X amplia a’ R proI o mantém a regularidade;
! ' EI03CO0T1. para colegas representa a sequéncia;

reconhece e corrige
elemento destoante.

Utilizar representagdes
visuais para comunicar
sequéncias e instrucgdes.

Articula-se as producdes

gréficas, bidimensionais e

tridimensionais previstas
em EI03TS02X.

EI03CO02 e EIO3CO04.

Desenhar etapas de uma
producao artistica; criar
cartdes ilustrados para
ensinar uma dobradura

simples; representar
sequéncia de montagem
de objeto.

Produz registros
compreensiveis; organiza
representacfes em
ordem; utiliza desenho
ou simbolos para
comunicar
procedimentos.

Mundo Digital

Reconhecer diferentes
interfaces e selecionar
formas adequadas de
interacdo conforme o
dispositivo utilizado.

O EI03TS02X admite
producdo artistica com
computador, celular e

tablet, inseridos em

experiéncias
pedagogicas.

EI03CO08 e EI03CO09.

Comparar toque, botao,
teclado, mouse, cdmera e
controle; discutir “como
faco para este aparelho
responder?”; utilizar
recurso digital de desenho
de forma breve e mediada.

Identifica diferentes
interfaces; seleciona
forma de interacéo
adequada; percebe que
dispositivos diferentes
respondem a agdes
diferentes.

Cultura Digital

Produzir e compartilhar
registros artisticos de
maneira respeitosa,
valorizando autoria e
escolhas individuais e
coletivas.

O Referencial valoriza
produgdes proéprias e dos
colegas e o respeito a
diversidade das
producées artisticas.

EI03CO10.

Criar exposi¢ao com
producdes fisicas e digitais;
escolher coletivamente
quais registros apresentar;
conversar sobre pedir
autorizagdo antes de
modificar ou registrar a

Reconhece sua produgéo
e a dos colegas; respeita
escolhas e registros;
participa de decisdes
coletivas sobre
apresentacédo e uso das
producoes.

producéo de alguém.
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Escuta, fala, pensamento e imaginagéao

Eixo da Computacao

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulagdo com o
Referencial
Curricular
Casimirense

Correspondéncia
com a BNCC
Computagao

Experiéncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Pensamento
Computacional

Descrever e representar,
de forma clara e
ordenada, as etapas de
tarefas, brincadeiras e
experiéncias conhecidas.

O EIO3EF04 trabalha
estrutura de historias,
inicio, meio e fim,
planejamento de roteiros
e sequéncia cronoldgica.

EI03CO02.

Explicar como jogar;
registrar etapas de receita;
organizar cartdes de uma
experiéncia; ditar
instrucdes para o
professor registrar.

Mantém a ordem das
etapas; utiliza marcas
temporais; percebe
guando falta informacéo
importante.

Elaborar sequéncias de
instrucdes
suficientemente claras
para serem executadas
por outra pessoa.

Articula-se ao
planejamento coletivo,
reconto e organizacao
narrativa previstos em
EIO3EFO4 e EIO3EFOS5X.

EI03CO04.

Uma crianca explica como
montar construgdo sem
tocar nos materiais;
professor executa
literalmente o que foi dito;
revisar instrucdes que
ficaram ambiguas.

Produz instru¢des
progressivamente
precisas; identifica
quando o outro ndo
compreendeu; reformula
a orientacao.

Comparar diferentes
modos de organizar ou
executar uma mesma
tarefa, argumentando
sobre semelhancas e
diferencas.

Relaciona-se as situacdes
de narrativa, reconto e
organizacdo légica do
pensamento.

EI03COO05.

Comparar duas receitas
com ordem diferente; duas
formas de organizar a sala;

dois caminhos narrados

para chegar a um lugar;
duas sequéncias de
imagens.

Identifica diferencas
entre procedimentos;
reconhece que mais de
uma solugdo pode
funcionar; comunica suas
observacdes.

Escuta, fala, pensamento e imaginagao

Eixo da Computacao

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulagdo com o
Referencial
Curricular
Casimirense

Correspondéncia
com a BNCC
Computacdo

Experiéncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Mundo Digital

Planejar e produzir,
coletivamente e com
mediacdo, registros
audiovisuais simples com
finalidade definida.

O EIO3EFO04 prevé
planejamento coletivo de
roteiros de videos e
encenacdes utilizando
recursos tecnolégicos e
midiaticos.

EI03CO09 e EIO3CO10.

Planejar comeco, meio e
fim de pequeno video;
decidir o que sera
fotografado ou gravado;
registrar relato de
experiéncia; organizar
imagens para
apresentacao de projeto.

Participa do
planejamento; reconhece
funcao do dispositivo
escolhido; respeita
combinados e
participantes durante a
producéo.

Cultura Digital

Desenvolver nocdes
iniciais de privacidade,
respeito e
responsabilidade no
registro e
compartilhamento de
imagens, vozes e
producdes.

Articula-se ao respeito
mutuo, a comunicagédo e
as tecnologias digitais
presentes no curriculo
municipal.

EI03CO10.

Perguntar antes de
fotografar colega;
conversar sobre registros
destinados a turmae a
familia; distinguir
informacdo da turma de
informacao pessoal em
situacdes concretas;
professor mediar qualquer
compartilhamento.

Solicita ou respeita
autorizacdo; reconhece
situacoes que exigem
ajuda do adulto;
demonstra atitudes de
cuidado com registros de
outras pessoas.
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Eixo da Computacao

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulagdo com o
Referencial
Curricular
Casimirense

Correspondéncia com

a BNCC Computagao

Experiéncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Identificar, criar e explicar

critérios de classificacdo,
ordenacdo e formacdo de
conjuntos.

O EIO3ETO1X prevé
comparar, organizar,
sequenciar e ordenar por
critérios como cor, forma
e tamanho; o EIO3ETO5X
propde classificar,
reorganizar e comparar

EI03COO01.

Classificar uma colecdo de
duas maneiras distintas;
descobrir o critério usado
pelo colega; reorganizar
objetos por novo atributo;
identificar elemento que
quebra a regularidade.

Explica o critério; mantém
coeréncia na
classificacdo; consegue
reorganizar o mesmo
conjunto por outro
atributo.

Decompor tarefas
conhecidas em etapas
menores, organizando-as
em sequéncia logica.

Articula-se ao trabalho
municipal com sequéncia,
ordem e registros de
observagdes e processos.

EI03CO02 e EI03CO04.

Dividir a tarefa “preparar
uma salada” em etapas;
decompor organizagdo de
um passeio; registrar
etapas com desenhos e
cartdes; identificar qual
etapa pode ser
subdividida.

Identifica partes da
tarefa; organiza-as em
ordem coerente;
acrescenta etapa quando
percebe necessidade.

Pensamento
Computacional

Criar, registrar, executar e
revisar algoritmos
simples para solucionar
desafios envolvendo
trajetos, organizacdo de
objetos ou
procedimentos.

O EIO3ET10CA prevé
pontos de referéncia,
mapas, lateralidade,
deslocamento e
representacdo do espaco.

EI03CO03 e EI03CO04.

Malha quadriculada;
mapas da sala; setas para
personagem chegar ao
destino; algoritmo para
organizar objetos;
sequéncia de montagem
de construgéo.

Cria sequéncia funcional;
executa o que
representou; percebe
divergéncias entre
planejamento e
resultado; realiza ajustes.

Comparar diferentes
algoritmos ou estratégias
utilizadas para resolver o

mesmo problema,
considerando nimero de
etapas, clareza e
resultado.

Relaciona-se a postura
investigativa e a

Comparar dois percursos;
duas maneiras de montar
uma torre; estratégias
diferentes para distribuir
materiais; experimentar
solugdo de outro grupo.

Identifica diferencas
entre solucdes;
reconhece etapas
comuns; discute qual
solucdo utiliza mais ou
menos passos sem
transformar a experiéncia
em competicao.

Eixo da Computacao

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulagdo com o
Referencial
Curricular
Casimirense

= EI03COO05.
resolucao de problemas
previstas em EIO3ETO2.
lagoes e transformagdes

Correspondéncia com
a BNCC Computagdo

Experiéncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Formular hipéteses,
testar procedimentos,
observar resultados e

revisar estratégias diante
de problemas concretos.

O EIO3ETO2 prevé
explicitamente
elaboracéo e testagem de
hipéteses, formulagéo de
ideias e resolucéo de
problemas.

EI03CO04 e EI03COO05.

Construir ponte que
suporte objeto; fazer
percurso de agua;
investigar qual material
funciona; prever, testar,
registrar e modificar
solucédo.

Explicita hipotese; testa
com intencionalidade;
analisa resultado;
modifica o procedimento
com crescente
autonomia.

Pensamento
Computacional

Aplicar regras
condicionais simples para
classificar objetos,
orientar agdes ou
resolver desafios.

Dialoga com comparacao,
classificacdo, sequéncia,
relagdes espaciais e
investigacdo ja presentes
no Campo.

EI03CO06.

“Se flutuar, coloque neste
grupo; se afundar,
naquele”; “se for maior que
este, coloque a direita”;
jogos de verdadeiro/falso a
partir de observacdes
concretas.

Aplica aregra a
diferentes casos; explica
a condigdo utilizada; revé

respostas a partir da
experimentacao.

Representar e
interpretar sequéncias
utilizando desenhos,
simbolos, nimeros,
setas, tabelas simples e
outras linguagens.

O EIO3ET04 prevé
registro de
observacdes,
manipulacdes e
medidas por desenho,
numeros e escrita
espontanea; o
EIO3ETO7 trabalha
antes, depois e entre
em uma sequéncia.

EI03CO02, EI03CO03 e
EI03CO04.

Registrar algoritmo em
cartdes; desenhar
percurso com setas;
ordenar imagens
numeradas; representar
sequéncia de
experimento; interpretar
algoritmo criado por
outro grupo.

Produz representacdes
compreensiveis;
interpreta simbolos
convencionados pela
turma; executa uma
sequéncia a partir do
registro.
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Espacos, tempos, quantidades, rela¢cdes e transformac¢ées

Eixo da Computacao

Objetivo de
aprendizagem e
desenvolvimento

Articulagdo com o
Referencial
Curricular

Casimirense

Correspondéncia com
a BNCC Computagao

Experiéncias/vivéncias
sugeridas

Evidéncias de
aprendizagem

Mundo Digital

Compreender que
interfaces permitem
comunicar comandos aos
objetos e dispositivos,
reconhecendo diferentes
formas de interacao.

Articula-se as
experiéncias com
diferentes instrumentos
tecnolégicos e formas de
registro previstas no
Referencial municipal.

EI03CO08.

Investigar botéo, tecla,
toque, mouse, controle,
alavanca e mecanismos
desplugados; construir
painel de “interfaces” com
sucata; comparar como
diferentes objetos
recebem comandos.

Reconhece que a
interface funciona como
meio de interagao;
associa agao e resposta;
compara formas distintas
de controle.

Identificar dispositivos
computacionais e
selecionar formas

adequadas de

interacdo conforme a

finalidade da
experiéncia.

Relaciona-se também
ao EIO3ETO3X, que
prevé selecdo de fontes
de informacao para
responder a questdes e
realizar investigacdes.

EI03CO09.

Escolher entre cdmera,
gravador ou
computador para
determinado registro;
identificar qual recurso
serve para som, imagem
ou pesquisa mediada;
comparar dispositivos.

Seleciona dispositivo
coerente com a
proposta; explica, com
sua linguagem, por que
fez a escolha; utiliza a
interface
correspondente com
apoio quando
necessario.

Identificar dispositivos
eletrénicos e ndo
eletronicos, distinguindo
estados e funcdes basicas
no cotidiano.

O Referencial prevé
diferentes instrumentos
de investigacao, registro e
comunicagao, incluindo
maquina fotografica,
gravador, projetor e
computador.

EI03CO07.

Classificar dispositivos;
identificar
ligado/desligado,
aberto/fechado; comparar
calculadora, lanterna, livro,
relégio e camera; discutir
para que cada um serve.

Diferencia tipos de
objetos; identifica
estados de
funcionamento; relaciona
dispositivo a algumas de
suas funcoes.

No Pré i, o aprofundamento ocorre sem antecipar contetidos formais do Ensino Fundamental. As evidéncias de aprendizagem destinam-se a observagéo e a
documentagéo pedagdgica do processo, e ndo a testagem, classificagédo, promogéo ou retengéo.

ORIENTACOES PEDAGOGICAS GERAIS

Integracdo curricular: A Computacdo deve ser desenvolvida de forma transversal e articulada aos cinco Campos de
Experiéncias e as situagdes significativas do cotidiano das criangas, preservando as interacdes e as brincadeiras como eixos
estruturantes das praticas pedagoégicas. Nao se recomenda sua organizagdo como disciplina independente ou como “aula
de informatica”.

Ludicidade, investigagdo e contextualizagdo: As experiéncias relacionadas a Computagdo deverdo ocorrer de maneira
ludica, investigativa e contextualizada, partindo das curiosidades, das brincadeiras, das interagdes, das situacdes cotidianas
e dos pequenos desafios vivenciados pelas criangas.

Computacao desplugada: Deve ocupar lugar central, especialmente nas experiéncias com bebés e criangas bem
pequenas. Jogos de comandos, circuitos, padrdes, classificagéo, seriagdo, histérias sequenciadas, organizagao de rotinas,
percursos, brincadeiras com regras, construcdo, investigagdo e resolugdo de desafios constituem possibilidades para o
desenvolvimento das aprendizagens sem dependéncia de dispositivos digitais.

Uso de recursos digitais: Quando presentes, os recursos digitais deverdo ser utilizados de forma intencional, breve e
mediada, vinculados a finalidades pedagégicas de investigacdo, criacdo, comunicagdo, registro ou apreciagdo. Os
dispositivos ndo devem substituir as experiéncias corporais, concretas, sociais, ludicas, expressivas e investigativas préprias
da infancia.

Mediacdao docente: Cabe ao professor organizar ambientes e materiais, propor desafios, observar as hipoteses e
estratégias das criangas, formular perguntas, favorecer a experimentacao e ajuda-las a explicitar, testar, rever e comunicar
suas formas de pensar e solucionar situagdes.
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ORIENTAGCOES PEDAGOGICAS GERAIS

Progressdao das aprendizagens: As experiéncias deverdo considerar as caracteristicas dos diferentes grupos etarios,
assegurando continuidade e ampliagédo gradual das aprendizagens, da exploracéo sensorial e corporal as possibilidades mais
complexas de organizagdo, representacédo, formulagédo de instrugées, tomada de decisdes, revisdo e comparagdo de
estratégias.

Nao antecipacdao do Ensino Fundamental: As propostas de Computagdo na Educagao Infantil ndo deverdo antecipar
conteudos formais, metodologias, praticas de programacao ou formas de escolarizagao préprias do Ensino Fundamental. Os
conhecimentos da Computagéo deverdo ser vivenciados de maneira compativel com os tempos, as linguagens, as formas de
participagao e os modos préprios de aprender das criangas.

Inclusdo e acessibilidade: As experiéncias deverdo admitir multiplas formas de participacéo, interagcdo, comunicagéo e
representagdo, com adaptagdes de materiais e utilizagdo de recursos visuais, sonoros, tateis, corporais, Comunicagao
Aumentativa e Alternativa, Libras e Tecnologias Assistivas, quando necessarias.

Cultura Digital, seguranca e protegao: As situagdes pedagdgicas deverdo favorecer atitudes de cuidado com os
equipamentos e com as produgdes proprias e dos colegas, bem como nogdes iniciais de privacidade, protecdo da imagem e
dos dados, cidadania digital e uso seguro, ético, responsavel e saudavel das tecnologias, sempre com mediagéo adulta.

Avaliagao e documentagao pedagégica: O acompanhamento sera continuo, qualitativo e processual, mediante observacéao,
registros docentes, produgdes das criangas, portfélios, narrativas e documentacdo pedagégica. As evidéncias de
aprendizagem destinam-se ao acompanhamento e ao replanejamento das praticas, ndo constituindo listas rigidas de
desempenho, instrumentos de classificagdo, promogao ou retengéao.

SINTESE DA PROGRESSAO DA EDUCACAO INFANTIL

A progressao consolidada da Rede pode ser compreendida como um percurso que parte da exploragdo sensorial e
corporal e avanga gradativamente para a criagdo, representacédo, revisdo e comparagdo de solugbes: Creche | —
explorar e perceber; Creche Il — antecipar, repetir e escolher; Creche lll — classificar, ordenar, seguir comandos e
testar; Creche IV — criar sequéncias, representar percursos e comparar solugdes; Pré | — introduzir e desenvolver os
objetivos EIO3CO; Pré Il — aprofundar esses objetivos com maior autonomia.

Essa progressdo permite que o curriculo municipal dialogue diretamente com a BNCC Computagdo sem
descaracterizar a Educacéo Infantil, preservando as interagdes, as brincadeiras, as multiplas' linguagens, a
investigagao e o protagonismo infantil.
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APRESENTACAO

A Secretaria Municipal de Educacdo de Casimiro de Abreu apresenta a comunidade escolar o Referencial Curricular de
Computacdo para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental, documento que integra o conjunto de orientagdes curriculares da Rede
Municipal de Ensino e reafirma o compromisso com uma educagéo publica de qualidade, equitativa e comprometida com a formacéo

integral das criangas casimirenses.

Este Referencial nasce da compreensdo de que a Computagcdo, mais do que uma ferramenta, constitui um campo de
conhecimento fundamental para a formagcdo dos estudantes do século XXI. Em um mundo cada vez mais mediado pelas tecnologias
digitais, garantir o direito de aprender a pensar computacionalmente, de compreender o mundo digital e de exercer uma cultura
digital critica, ética e cidada é condigdo para a participagdo plena na vida social, cultural e produtiva.

O documento estad organizado em trés grandes eixos que se entrelagam ao longo de todo o percurso do 1° ao 5° ano:

« Pensamento Computacional — aprender a decompor problemas, reconhecer padrdes, criar sequéncias de passos e construir
solugdes, com ou sem o uso de telas.

« Mundo Digital — compreender como funcionam os dispositivos, os programas e a internet, e como as informagdes sdo guardadas
e transmitidas.

« Cultura Digital — desenvolver o uso seguro, ético e responsavel das tecnologias, o respeito ao outro e a protecdo da prépria

imagem e dos dados.

As habilidades apresentadas seguem uma progressao cuidadosa, respeitando o desenvolvimento de cada idade: o que comega como
jogos de organizagdo e sequéncias no 1° ano vai se transformando, ano apés ano, em desafios mais complexos de légica, criagdo e
reflexao critica.

Que este Referencial seja instrumento de trabalho e inspiragéo para as praticas pedagoégicas da nossa rede, colocando a tecnologia
a servico do pensamento, da expressdo e da cidadania das criangas de Casimiro de Abreu.

A COMPUTACAO NOS ANOS INICIAIS

A sociedade contemporanea vivencia um processo acelerado de transformacéo digital, no qual as tecnologias da informagéo e
comunicacgéo estdo presentes nas mais diversas dimensdes da vida social, cultural, econémica e educacional. As criangas que hoje
ingressam nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental crescem imersas em um mundo permeado por dispositivos, aplicativos, jogos e
ambientes virtuais, o que impde a escola o desafio e a responsabilidade de promover uma formagédo que va além do uso utilitario

das tecnologias, assegurando o desenvolvimento de uma cultura digital critica, ética, criativa e cidada.

Nesse contexto, o presente Referencial de Computacdo encontra fundamento na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), em
especial na Competéncia Geral 5, que preconiza a compreensao, utilizacdo e criagdo de tecnologias digitais de forma critica,
significativa, reflexiva e ética, e na Resolucdo CNE/CEB n° 1, de 4 de outubro de 2022, que estabeleceu as normas sobre
Computagdo na Educagdo Basica como complemento a BNCC, organizando-a em trés eixos estruturantes: Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. Alinha-se, ainda, a Lei n® 14.533/2023, que instituiu a Politica Nacional de
Educacéo Digital (PNED), reafirmando o compromisso com a formagéo integral dos estudantes para o exercicio pleno da cidadania
digital.

A educacado digital e midiatica, por sua vez, foi recentemente instituida como elemento curricular obrigatério a partir das
Diretrizes Operacionais Nacionais sobre o uso de dispositivos digitais nos espagos escolares e sobre a integragdo curricular da
educacéao digital e midiatica (Resolucdo CNE/CEB n° 2, de 21 de marco de 2025). O Conselho Nacional de Educacgédo elaborou
essas diretrizes diante do amplo debate publico sobre as redes sociais e 0o uso excessivo de telas por criangcas e adolescentes,
debate que culminou em agdes do Governo Federal, como a Lei n® 15.100/2025 e seu decreto regulamentador (Decreto n°® 12.385,
de 18 de fevereiro de 2025), visando a um uso pedagodgico e qualitativo dos dispositivos digitais nas escolas brasileiras. Mais
recentemente, a Lei n® 15.211/2025, o chamado ECA Digital, em vigor desde margo de 2026, ampliou a protecdo de criangas e
adolescentes no ambiente online e reforgou o papel da escola na formagao digital e midiatica, consolidando a obrigatoriedade da

Computacdo e da Educacdo Digital em todas as etapas da Educacéo Basica.
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No ambito dos Anos Iniciais, o ensino da Computacdo ndo se restringe ao manuseio de equipamentos ou ao dominio
técnico de ferramentas. Antes, constitui um campo de conhecimento que desenvolve habilidades de raciocinio légico, resolucao de
problemas, criatividade, colaboracdo e comunicacdo, por meio de experiéncias ludicas, investigativas e contextualizadas,
respeitando as especificidades do desenvolvimento infantil e articulando-se de forma interdisciplinar aos demais componentes
curriculares. O Pensamento Computacional é trabalhado por meio de estratégias de decomposicdo, reconhecimento de padrdes,
abstracdo e algoritmos, aplicadas a situacdes-problema do cotidiano; o Mundo Digital possibilita a compreensdo do funcionamento
de dispositivos, redes e sistemas, bem como o uso seguro e responsavel das tecnologias; e a Cultura Digital promove a reflexdo
sobre o uso ético da informagéo, a comunicagado midiatica, a protegdo de dados pessoais e o respeito as diferengas nos ambientes

virtuais.

A concepcdo de aprendizagem que orienta este Referencial compreende a crianga como sujeito ativo, curioso e capaz, que
constréi conhecimentos na interagdo com o outro, com os objetos e com o meio, por meio do brincar, do investigar e do criar.
Nessa perspectiva, o erro é valorizado como parte constitutiva do processo de aprendizagem, e as experiéncias educativas sao
organizadas de modo a despertar o interesse, a autonomia e a expressdo das criangas, respeitando seus ritmos, interesses e
formas proprias de pensar. A aprendizagem em Computagédo, portanto, realiza-se em situagdes significativas e contextualizadas,
nas quais as criangas experimentam, levantam hipé6teses, testam solugdes, comunicam ideias e colaboram entre si, construindo,

progressivamente, o pensamento légico e a compreensédo do mundo digital.

Este Referencial assume a formacéo multidimensional dos estudantes — fisica, afetiva, social, cultural e digital —, entendendo
a tecnologia como meio para a ampliagcdo das aprendizagens, o protagonismo infantil e a construgdo de uma sociedade mais justa,
inclusiva e sustentavel. As habilidades aqui apresentadas foram organizadas por ano de escolaridade, em progressédo continua, de
modo a orientar o planejamento docente e garantir o direito de aprendizagem de todos os estudantes, incluindo aqueles que

necessitam de atendimento educacional especializado, em uma perspectiva inclusiva e equitativa.

PRINCiP10S PEDAGOGICOS

O ensino de Computagdo nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental orienta-se por principios pedagdégicos que conferem
coeréncia entre as intencionalidades educativas, a organizagao curricular e as praticas desenvolvidas em sala de aula. Tais
principios fundamentam as decisdes docentes e asseguram que o componente se realize em consonancia com o projeto de

formacéo integral da Rede Municipal de Ensino.

Formacgéao integral — A Computacdo integra-se ao processo de formagcdo multidimensional dos estudantes, contemplando as
dimensdes fisica, afetiva, social, cultural e digital. A tecnologia é compreendida como meio para a ampliagdo das aprendizagens
e para o desenvolvimento pleno das potencialidades de cada crianga.

Protagonismo infantil — A crianga é sujeito ativo do seu processo de aprendizagem, autora de suas descobertas, criagdes e
solugdes. Ao professor cabe o papel de mediacdo, planejando experiéncias desafiadoras que estimulem a autonomia, a
curiosidade e a expresséao.

Aprendizagem ludica e investigativa — As experiéncias de aprendizagem em Computacdo sédo organizadas de forma ludica,
por meio de jogos, desafios, experimentagcdes e projetos, valorizando o erro como parte constitutiva do processo e a

investigagcdo como caminho para a construgdo do conhecimento.

Interdisciplinaridade — A Computacgado articula-se aos demais componentes curriculares, estabelecendo dialogos com a
Lingua Portuguesa, a Matematica, as Ciéncias, a Arte e demais areas, de modo a ampliar as possibilidades de significacdo das

aprendizagens e evitar a fragmentacédo do conhecimento.
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Contextualizagdo — As situacdes de aprendizagem partem do cotidiano das criancas, de problemas reais e significativos,
aproximando o conhecimento computacional das experiéncias de vida dos estudantes e favorecendo a compreensdo de sua
aplicabilidade.

Inclusdao e equidade — A Rede assegura o direito de aprendizagem de todos os estudantes, considerando a diversidade de
ritmos, interesses e condigdes, com atengdo especial aqueles que necessitam de atendimento educacional especializado,
garantindo acessibilidade e participacdo plena nas atividades.

Etica e cidadania digital — O uso das tecnologias é orientado por valores éticos: respeito ao outro, protecdo dos dados

pessoais e da imagem, uso responsavel da informacédo e convivéncia respeitosa nos ambientes virtuais, formando cidad&os
digitais criticos e conscientes.

Progressdo das aprendizagens — As habilidades organizam-se em progressdo continua e crescente, respeitando as
especificidades do desenvolvimento infantil e assegurando a ampliagcédo gradativa da complexidade dos conceitos e das praticas
ao longo dos cinco anos.

Colaboragao e comunicagdo — As experiéncias de aprendizagem valorizam o trabalho cooperativo, o didlogo, a escuta e o
respeito as ideias divergentes, reconhecendo a colaboragdo como competéncia essencial para a resolugdo de problemas no

mundo contemporaneo.

Pensamento critico e criativo — A formagdo em Computagcdo transcende o consumo de tecnologias, desenvolvendo a
capacidade de compreender, questionar, avaliar e criar, de modo que as criangas se posicionem criticamente diante das

transformacgées do mundo digital.

OBJETIVOS

O ensino de Computagédo nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental orienta-se por um conjunto de objetivos que expressam as
intencionalidades educativas e orientam o trabalho docente ao longo do ciclo. Tais objetivos contemplam as trés dimensdes que
estruturam o componente: o desenvolvimento do pensamento computacional, com énfase na resolucdo de problemas, na légica e na
construcdo de algoritmos; a compreensdo do mundo digital, em seus aspectos técnicos, funcionais e conceituais; e o exercicio de
uma cultura digital critica, ética e responsavel. Ao articular essas dimensdes, busca-se formar criangas capazes de compreender,
questionar e criar com as tecnologias, e ndo apenas utiliza-las, contribuindo para a sua formacéo integral e para o exercicio da

cidadania no mundo contemporaneo.

Nesse sentido, o objetivo que orienta o trabalho com a Computacdo do 1° ao 5° ano é assegurar o desenvolvimento da competéncia
computacional dos estudantes, por meio da apropriagcdo progressiva do pensamento computacional, da compreensdo do mundo
digital e do exercicio de uma cultura digital critica, ética, criativa e cidada, articulando-se aos demais componentes curriculares e
contribuindo para a formacéao integral das criancas da Rede Municipal de Ensino.

Para tanto, estabelecem-se os seguintes objetivos especificos:

« Desenvolver a capacidade de decompor problemas em partes menores, reconhecendo padrdes, abstraindo informacgdes

essenciais e elaborando sequéncias légicas de passos para a resolugédo de situagdes-problema.

« Construir e simular algoritmos em linguagem oral, escrita e pictografica, ampliando progressivamente a complexidade das

estruturas — sequéncias, repeticdes, condicionais e selegcdes — de acordo com o ano de escolaridade.

« Estimular o raciocinio légico e a compreensao dos conceitos de verdadeiro e falso, bem como das operagdes de negacao,

conjungao e disjungao, aplicados a situagdes do cotidiano.




30/09/2026 Jornal Oficial do Municipio de Casimiro de Abreu - Edi¢ao n® MDCCXCVIII

53

Promover a representagédo de objetos e informagdes por meio de modelos, matrizes, registros, listas e grafos, compreendendo as
diferentes formas de organizar e estruturar dados.

Favorecer a autonomia, a criatividade e a colaboragcdo na construcdo de solugdes, valorizando o processo de experimentacdo e o
erro como oportunidade de aprendizagem.

Compreender o funcionamento basico dos dispositivos computacionais, diferenciando hardware e software e reconhecendo os
componentes essenciais e seus principios de funcionamento.

Reconhecer a informagdo como elemento que pode ser armazenado, transmitido e representado em diferentes linguagens e
codificagdes, incluindo o formato digital.

Conhecer o conceito de sistema operacional e sua importancia na integracado entre software e hardware, bem como as formas de
armazenamento de dados em dispositivos locais e remotos.

Utilizar diferentes ferramentas e tecnologias computacionais para pesquisar, acessar informacgdes, produzir conteudos e resolver
problemas, de forma critica e criativa.

Compreender as possibilidades e os limites das tecnologias computacionais na vida cotidiana, dentro e fora da escola.

Desenvolver postura ética e responsavel no uso das tecnologias, protegendo os dados pessoais, a propria imagem e a de
terceiros nos ambientes digitais.

Reconhecer a importancia de verificar a confiabilidade das informagdes obtidas na internet, distinguindo conteldos confiaveis de
nao confiaveis.

Compreender as aplicagdes e os limites dos direitos autorais e de imagem nas diferentes midias digitais, respeitando a producgéo
intelectual prépria e alheia.

Refletir criticamente sobre as transformagdes tecnolégicas e suas implicagdes para a sociedade, o mundo do trabalho e a vida em
comunidade.

Promover a convivéncia respeitosa e colaborativa nos ambientes virtuais, valorizando a diversidade e o combate a toda forma de
discriminacéo e violéncia digital.

ORGANIZAGCAO CURRICULAR

A Computagéo, nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, organiza-se em trés eixos estruturantes — Pensamento Computacional,

Mundo Digital e Cultura Digital —, que se desenvolvem de forma integrada e progressiva ao longo dos cinco anos de escolaridade.

As habilidades sao apresentadas em tabelas organizadas por eixo, objeto de conhecimento e habilidade, sendo cada uma

identificada por cédigo proprio, que indica o ano de escolaridade e a ordem de apresentacéo.

O eixo Pensamento Computacional retine as habilidades relacionadas ao desenvolvimento do raciocinio légico e das
estratégias de resolucdo de problemas: decomposicdo, reconhecimento de padrdes, abstracédo, légica computacional, construcao

e simulacgao de algoritmos e organizagao da informacdo por meio de modelos, matrizes, registros, listas e grafos.

O eixo Mundo Digital contempla as habilidades que possibilitam a compreensdo do funcionamento das tecnologias:
codificacdo da informacgédo, hardware e software, interfaces fisicas, arquitetura de computadores, armazenamento de dados,

sistema operacional e uso de artefatos e tecnologias computacionais.

O eixo Cultura Digital abrange as habilidades voltadas ao uso seguro, ético e responsavel das tecnologias: protecado de
dados pessoais, seguranca digital, postura ética, verificagdo de fontes, direitos autorais e reflexdo critica sobre as transformacgdes

tecnolégicas e seus impactos na sociedade.

A progressdo das aprendizagens observa o desenvolvimento infantil e a ampliacdo gradativa da complexidade dos conceitos,

conforme sintetizado a seguir:
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1° ano — organizagédo de objetos por caracteristicas e padrdes; algoritmos presentes no dia a dia; reconhecimento da informagéo e

suas formas de representacéo; exploragdo de artefatos computacionais; nogées iniciais de seguranca e protecdo de dados.

2° ano — modelagem de objetos; algoritmos com repetigdes simples; distingdo entre hardware e software; usos das tecnologias no

cotidiano; cuidados com a segurancga no uso de dispositivos.

3° ano — légica computacional com os valores verdadeiro e falso; algoritmos com condicionais simples; decomposicdo de

problemas; relacéo entre informagédo e dado; interfaces de entrada e saida.

4° ano — matrizes e registros; repeticées simples e aninhadas; codificagdo da informacdo em formato digital; criagdo de conteudo

com ferramentas computacionais; postura ética no uso de dados; verificagdo da confiabilidade das fontes.

5° ano — listas e grafos; operacdes légicas de negagéao, conjuncédo e disjungéo; algoritmos com selegédo condicional; arquitetura de
computadores; armazenamento local e remoto; sistema operacional; distingdo entre conteudos confidveis; direitos autorais; reflexdo

sobre as tecnologias e o mundo do trabalho.

Além das tabelas por ano de escolaridade, o Referencial apresenta um quadro-sintese do 1° ao 5° ano, reunindo habilidades que
percorrem todo o ciclo e devem ser desenvolvidas de modo continuo, com complexidade crescente. Desse modo, a Computacéo
sera trabalhada de forma interdisciplinar, permeando todos os componentes curriculares da matriz escolar. Os conceitos,
habilidades e praticas previstos neste Referencial serdo mobilizados no planejamento docente em articulagdo com os diferentes
componentes — Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias, Histéria, Geografia, Arte e Educacao Fisica —, de modo que a formacao
digital se realize de maneira integrada ao conjunto das aprendizagens, e ndo como pratica isolada. Essa abordagem assegura que
o componente amplie e enriqueca os conhecimentos em todas as areas, ao mesmo tempo em que garante o desenvolvimento

progressivo das habilidades especificas da Computagcédo ao longo dos cinco anos.

Anos Iniciais - 1° ano

EIXO SISOl 2 HABILIDADE
CONHECIMENTO
(EF01C0O01) Organizar objetos fisicos ou digitais
Organizagao de objetos considerando diferentes caracteristicas para esta
organizagéo, explicitando semelhangas (padrdes) e
diferencas.
PENSAMENTO COMPUTACIONAL Conceituacgo de Algoritmos (EF01CO02) Identificar e seguir sequéncias de passos
aplicados no dia a dia para resolver problemas.
(EF01COQ03) Reorganizar e criar sequéncias de passos
Conceituagéo de Algoritmos em meios fisicos ou digitais, relacionando essas
sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.
(EF01C0O04) Reconhecer o que é a informacéo,
Codificagao da informagao que ela pode ser armazenada, transmitida como
mensagem por diversos meios e descrita em
MUNDO DIGITAL varias linguagens.

(EF01CO05) Representar informagéo usando

Codificagao da informagéo | o
diferentes codificacées.

(EF01CO06) Reconhecer e explorar artefatos
Uso de artefatos computacionais voltados a atender necessidades
computacionais pessoais ou coletivas.

CULTURA DIGITAL

(EF01C0OQ7) Conhecer as possibilidades de uso
seguro das tecnologias computacionais para
protecdo dos dados pessoais e para garantir a
prépria segurancga.

Seguranga e responsabilidade
no uso de tecnologia
computacional
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Anos Iniciais - 2° ano

EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Modelagem de objetos

(EF02CO01) Criar e comparar modelos
(representagdes) de objetos, identificando
padrdes e atributos essenciais.

Algoritmos com repetigdes
simples

(EF02C002) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, construidos como sequéncias com
repeticdes simples (iteragdes definidas) com base
em instrugdes preestabelecidas ou criadas,
analisando como a precisédo da instrugéo impacta
na execugéo do algoritmo.

MUNDO DIGITAL

Instrucdo de maquina

(EF02C003) Identificar que maquinas diferentes
executam conjuntos préprios de instrucdes e que
podem ser usadas para definir algoritmos.

Hardware e software

(EF02C004) Diferenciar componentes fisicos
(hardware) e programas que fornecem as
instrucdes (software) para o hardware.

CULTURA DIGITAL

Uso de artefatos
computacionais

(EF02C0O05) Reconhecer as caracteristicas e usos
das tecnologias computacionais no cotidiano
dentro e fora da escola.

Seguranca e responsabilidade
no uso de tecnologia
computacional

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

Anos Iniciais - 3° ano

EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Légica computacional

(EF03C001) Associar os valores 'verdadeiro' e
‘falso' a sentencgas légicas que dizem respeito a
situagdes do dia a dia, fazendo uso de termos que
indicam negacéo.

Algoritmos com repeticdes
condicionais simples

(EF03C002) Criar e simular algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam
sequéncias e repeti¢cdes simples com condicéo (iteracdes
indefinidas), para resolver problemas de forma
independente e em colaboragéo.

Decomposicao

(EF03C003) Aplicar a estratégia de
decomposicgédo para resolver problemas
complexos, dividindo esse problema em partes
menores, resolvendo-as e combinando suas
solugdes.

MUNDO DIGITAL

Codificagao da informacéo

(EF03C004) Relacionar o conceito de informagao
com o de dado.

Codificagéo da informagéo

(EFO3C0O05) Compreender que dados sédo
estruturados em formatos especificos
dependendo da informagao armazenada.

Interface fisica

(EF03CO06) Reconhecer que, para um
computador realizar tarefas, ele se comunica com
o mundo exterior com o uso de interfaces fisicas
(dispositivos de entrada e saida).
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Anos Iniciais - 3° ano

EIXO OB.JETOBE HABILIDADE
CONHECIMENTO
Uso de tecnologias (EF03CO007) Utilizar diferentes navegadores e
computacionais ferramentas de busca para pesquisar e acessar
informagées.
Uso de tecnologias (EF03C0O08) Usar ferramentas computacionais
CULTURA DIGITAL computacionais em situagdes didaticas para se expressar em

diferentes formatos digitais.

(EF03C009) Reconhecer o potencial impacto do
compartilhamento de informagdes pessoais ou de
seus pares em meio digital.

Seguranca e responsabilidade
no uso da tecnologia

Anos Iniciais - 4° ano

(EF04C0O01) Reconhecer objetos do mundo real
e/ou digital que podem ser representados através
Matrizes e registros de matrizes que estabelecem uma organizagéo na

qual cada componente esta em uma posigéo
definida por coordenadas, fazendo manipulagdes
simples sobre estas representacdes.

(EF04C002) Reconhecer objetos do mundo real
e/ou digital que podem ser representados através
de registros que estabelecem uma organizagéo na

qual cada componente é identificado por um
nome, fazendo manipulagdes sobre estas
representacdes.

PENSAMENTO COMPUTACIONAL Matrizes e registros

(EF04CO03) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
Algoritmos com repeticdes pictografica, que incluam sequéncias e repeticées

simples e aninhadas simples e aninhadas (iteracdes definidas e
indefinidas), para resolver problemas de forma

independente e em colaboragéo.
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MUNDO DIGITAL

Anos Iniciais - 4° ano

Codificagao da informacéo

(EF04C004) Entender que para guardar,
manipular e transmitir dados deve-se codifica-los
de alguma forma que seja compreendida pela
maquina (formato digital).

Codificacao da informacéo

(EF04CO005) Codificar diferentes informacées
para representagdo em computador (binaria,
ASCII, atributos de pixel, como RGB etc.).

CULTURA DIGITAL

Uso de tecnologias
computacionais

(EF04CO06) Usar diferentes ferramentas
computacionais para criagdo de conteudo (textos,
apresentacdes, videos etc.).

Seguranca e responsabilidade
no uso da tecnologia

(EF04C0O07) Demonstrar postura ética nas
atividades de coleta, transferéncia, guarda e uso
de dados.

Seguranca e responsabilidade
no uso da tecnologia

(EF04C008) Reconhecer a importancia de
verificar a confiabilidade das fontes de
informacgdes obtidas na Internet.

Anos Iniciais - 5° ano

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Listas e grafos

(EF05C0O01) Reconhecer objetos do mundo real
e/ou digital que podem ser representados através
de listas que estabelecem uma
organizagéo na qual ha um nuimero variavel de
itens dispostos em sequéncia, fazendo
manipulagdes simples sobre estas
representacdes.

Listas e grafos

(EF05C002) Reconhecer objetos do mundo real e
digital que podem ser representados através de
grafos que estabelecem uma
organizagdo com uma quantidade variavel de
vértices conectados por arestas, fazendo
manipulacdes simples sobre estas
representacoes.

Légica computacional

(EF05C0O03) Realizar operagdes de negagéo,
conjungéo e disjuncédo sobre sentencgas légicas e
valores 'verdadeiro' e 'falso’.

Algoritmos com selegao
condicional

(EF05C004) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias,
repeticoes e selecdes condicionais para resolver
problemas de
forma independente e em colaboracéo.
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Anos Iniciais - 5° ano

Arquitetura de

computadores (EF05CO005) Identificar os componentes principais de um

computador (dispositivos de entrada/saida, processadores
e armazenamento).

(EFO5C0O06) Reconhecer que os dados podem ser
armazenados em um dispositivo local ou remoto.

Armazenamento de dados
MUNDO DIGITAL

(EF05C0O07) Reconhecer a necessidade de um sistema
Sistema operacional operacional para a execugéo de programas e
gerenciamento do hardware.

Anos Iniciais - 5° ano

(EF05CO08) Acessar as informagdes na Internet

Seguranga e de forma critica para distinguir os contetidos
responsabilidade no uso da confidveis de nao confidveis.
tecnologia

(EF05C009) Usar informagdes considerando
aplicagdes e limites dos direitos autorais em
diferentes midias digitais.

Seguranca e
responsabilidade no uso da

tecnologia
CULTURA DIGITAL

(EF05C0O10) Expressar-se critica e criativamente
na compreenséo das mudangas tecnoldgicas no
mundo do trabalho e sobre a
evolugéo da sociedade.

Uso de tecnologias
computacionais

(EF05C0011) Identificar a adequagao de
Uso de tecnologias diferentes tecnologias
computacionais computacionais na resolugédo de problemas.




30/09/2026

Jornal Oficial do Municipio de Casimiro de Abreu - Edicdo n®° MDCCXCVIII

59

Anos Iniciais - 1° ao 5° ano

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Organizagéo e representagéo
da informagao

(EF15C001) Identificar as principais formas de
organizar e representar a informagéo de maneira
estruturada (matrizes, registros, listas e grafos) ou
néo estruturada (numeros, palavras,
valores verdade).

Algoritmos

(EF15C002) Construir e simular algoritmos, de
forma independente ou em colaboragéao, que
resolvam problemas simples e do cotidiano com
uso de sequéncias, selegdes
condicionais e repeticdes de instrugdes.

Légica computacional

(EF15C003) Realizar operagdes de negacéo,
conjungao e disjungao sobre sentengas légicas e
valores 'verdadeiro' e 'falso'.

Decomposigéo

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

MUNDO DIGITAL

Anos Iniciais - 1° ao 5° ano

Codificagao da informagéo

(EF15C005) Codificar a informacéo de diferentes formas,
entendendo a importancia desta codificagdo para o
armazenamento, manipulacéo e transmissdo em
dispositivos computacionais.

Funcionamento de dispositivos
computacionais

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

Sistema operacional

(EF15C007) Conhecer o conceito de Sistema
Operacional e sua importancia na integragéo entre
software e hardware.

CULTURA DIGITAL

Uso de artefatos
computacionais

(EF15C008) Reconhecer e utilizar tecnologias
computacionais para pesquisar e acessar informagédes,
expressar-se critica e criativamente e resolver problemas.

Seguranga e responsabilidade
no uso da tecnologia
computacional

(EF15C009) Entender que as tecnologias devem ser
utilizadas de maneira segura, ética e responsavel,
respeitando direitos autorais, de imagem e as leis

vigentes.
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ORGANIZAGAO CURRICULAR POR ANO

ENSINO FUNDAMENTAL - ANOS FINAIS

Nos Anos Finais do Ensino Fundamental, o ensino de Computacéo devera ampliar e aprofundar as aprendizagens desenvolvidas nos anos
anteriores, promovendo maior autonomia, capacidade de andlise, resolugdo de problemas e criagdo de solugdes computacionais. As
aprendizagens relacionadas ao Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital deveréo favorecer o desenvolvimento progressivo
de conhecimentos sobre algoritmos, programagdo, estruturas de dados, sistemas, redes, seguranga e uso responsavel das tecnologias,
articulando-os a situagdes do cotidiano e as diferentes areas do conhecimento.

Nessa etapa, os estudantes deverdo ser incentivados a investigar problemas, elaborar estratégias, testar e aperfeicoar solugdes, analisar
informacdes e compreender os impactos das tecnologias na sociedade, desenvolvendo uma postura critica, ética e responsavel diante dos
ambientes digitais.

Na perspectiva da Educacéo Especial e Inclusiva, deverdo ser asseguradas condigdes de acesso, participacéo, comunicagdo e expressio,
mediante estratégias pedagogicas acessiveis e recursos de Tecnologia Assistiva, quando necessarios. As formas de acesso e realizagio das
atividades poder&o ser diversificadas, preservando-se as habilidades e os objetivos de aprendizagem previstos para cada ano de escolaridade.

As experiéncias poderdo envolver atividades plugadas e desplugadas, programacée, producéo digital, projetos colaborativos, resolugio de
problemas e utilizacdo de tecnologias acessiveis, favorecendo a participagdo ativa dos estudantes e a aplicagdo dos conhecimentos em
situagdes significativas.

ANOS FINAIS- 6° ANO

Eixo Objetivo de Conhecimento Habilidade - BNCC Computacdo

EF06CO01 -Classificar informagdes, agrupando-as
Programacao — Tipos de dados em coleg¢des (conjuntos) e associando cada colecdo
a um “tipo de dados”.

EFO06CO02 - Elaborar algoritmos que envolvam
instrucBes sequenciais, de repeticdo e de selecdo
usando uma linguagem de programacao.

Programacgdo — Linguagem de
programagao

Pensamento Computacional

EFO6CO03 - Descrever com precisdo a solucdo de

Programacdo — Linguagem de .
& s guag um problema, construindo o programa que

rogramacao ) = .
prog ¢ implementa a solugdo descrita.
EF06CO04 - Construir solu¢des de problemas
Estratégias de solucdo de problemas — usando a técnica de decomposicdo e automatizar
Decomposicao tais solu¢des usando uma linguagem de

programacgao.
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ANOS FINAIS- 6° ANO

Eixo

Objetivo de Conhecimento

Habilidade - BNCC Computag¢do

Pensamento Computacional

Estratégias de solucdo de problemas —
Generaliza¢do

EFO6COO05 - Identificar os recursos ou insumos
necessarios (entradas) para a resolucdo de
problemas, bem como os resultados esperados
(saidas), determinando os respectivos tipos de
dados, e estabelecendo a definicdo de problema
como uma relagdo entre entrada e saida.

Estratégias de solucdo de problemas —
Generalizacdo

EFO6CO06 - Comparar diferentes casos particulares
(instancias) de um mesmo problema, identificando
as semelhancas e diferencas entre eles, e criar um
algoritmo para resolver todos, fazendo uso de
variaveis (parametros) para permitir o tratamento
de todos os casos de forma genérica.

Mundo digital

Armazenamento e Transmissdo de dados —
Fundamentos de transmissdo de dados

EFO6CO07 - Entender o processo de transmisséo de
dados, como a informacéo é quebrada em pedacos,
transmitida em pacotes através de mdltiplos
equipamentos, e reconstruida no destino.

Armazenamento e Transmissdo de dados —
Gestdo de dados

EFO6CO08 - Compreender e utilizar diferentes
formas de armazenar, manipular, compactar e
recuperar arquivos, documentos e metadados.

ANOS FINAIS- 6° ANO

Eixo

Objetivo de Conhecimento

Habilidade - BNCC Computacdo

Cultura Digital

Seguranca e responsabilidade no uso da
tecnologia — Tecnologia digital e sociedade

EFO6CO09- Apresentar conduta e linguagem
apropriadas ao se comunicar em ambiente digital,
considerando a ética e o respeito.

Uso de tecnologias computacionais —
Tecnologia digital e sustentabilidade

EFO6CO10 - Analisar o consumo de tecnologia na
sociedade, compreendendo criticamente o caminho
da producdo dos recursos bem como aspectos
ligados a obsolescéncia e a sustentabilidade.

30/09/2026
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ANOS FINAIS - 7° ANO

Computacional

programacao

Eixo Objetivo de Conhecimento Habilidade - BNCC Computacdo
EF07COO01 - Criar soluc¢des de problemas para os quais seja adequado
Programacdo — Programacdo 0 uso de registros e matrizes unidimensionais para descrever suas
usando registros e matrizes informacdes e automatiza-las usando uma linguagem de
programacao.
Programacdo — Andlise de EF07CO02 - Analisar programas para detectar e remover erros,
programas ampliando a confianga na sua corregdo.
EF07CO03 - Construir solu¢des computacionais de problemas de
Pensamento Programacdo — Projetos com diferentes 4reas do conhecimento, de forma individual e

colaborativa, selecionando as estruturas de dados e
técnicas adequadas, aperfeicoando e articulando saberes escolares.

Programacdo — Propriedades de
grafos

EF07CO04 - Explorar propriedades basicas de grafos.

Estratégias de solucdo de problemas
— Relso

EF07COO05 - Criar algoritmos fazendo uso da decomposic¢do e do
reiso no processo de solu¢do de forma colaborativa e cooperativa e
automatiza-los usando uma linguagem de

programacao.

ANOS FINAIS - 7° ANO

Armazenamento e Transmissdo de
dados — Fundamentos de
Seguranca Cibernética

Eixo Objetivo de Conhecimento Habilidade - BNCC Computacdo
Armazenamento e Transm|ssa9 deN EF07CO06 -Compreender o papel de protocolos para a transmissao
dados — Protocolos de comunicagdo

de dados.
em redes
Mundo Digital

EF07COO07 - Identificar problemas de seguranca cibernética e
experimentar formas de protecao.

Cultura Digital

Seguranca e responsabilidade no
uso da tecnologia — Convivéncia e
empatia na web

EF07CO08 -Demonstrar empatia sobre opiniGes divergentes na web.

Seguranca e responsabilidade no
uso da tecnologia — Cyberbullying

EF07CO09 - Reconhecer e debater sobre cyberbullying.

Uso de tecnologias computacionais
— Impactos da tecnologia digital

EF07CO10 - Identificar os impactos ambientais do descarte de pecas
de computadores e eletronicos, bem como sua relagdo com a
sustentabilidade.

Uso de tecnologias computacionais
— Producao Digital

EF07CO11 - Criar, documentar e publicar, de forma individual ou
colaborativa, produtos (videos, podcasts, web sites) usando recursos
de tecnologia
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ANOS FINAIS- 8° ANO

Eixo Objetivo de Conhecimento Habilidade - BNCC Computacdo

EFO8CO01-Construir solu¢des de problemas usando
a técnica de recursdo e automatizar tais solugdes
usando uma linguagem de programacao.

Programacdo — Programacao com listas e
recursao

EF08CO02-Criar solu¢des de problemas para os
quais seja adequado o uso de listas para descrever
suas informagdes e automatizé-las usando uma
linguagem de programacgdo, empregando ou ndo a
recursdo como uma técnica de resolver o problema.

Programacdo — Programacdo com listas e
recursao

Pensamento Computacional

EFO8CO03-Utilizar algoritmos classicos de

Programacdo — Algoritmos classicos ; « -
manipulacdo sobre listas.

EFO8CO04-Construir solugdes computacionais de
problemas de diferentes areas do conhecimento,
Programacdo — Projetos com programacgdo de forma individual e colaborativa, selecionando as
estruturas de dados e técnicas adequadas,
aperfeicoando e articulando saberes escolares.

ANOS FINAIS- 8° ANO

Eixo Objetivo de Conhecimento Habilidade - BNCC Computacdo
Sistemas distribuidos e Internet — EFO8CO05-Compreender os conceitos de paralelismo, concorréncia e
Fundamentos de sistemas distribuidos armazenamento/ processamento distribuidos.
Mundo Digital
Sistemas distribuidos e Internet — Internet EFO8CO06-Entender como € a estrutura e funcionamento da internet.
Seguranca e responsabilidade no uso da EF08CO07-Distinguir os tipos de dados pessoais que sdo solicitados
tecnologia — Dados pessoais em espacos digitais e os riscos associados.
Seguranca e responsabilidade no uso da EFO8CO08-Analisar criticamente as politicas de termos de uso das
tecnologia — Termos de uso redes sociais e demais plataformas.
Seguranca e responsabilidade no uso da EF08CO09-Discutir questdes sobre seguranca e privacidade
. tecnologia — Seguranca e privacidade relacionadas ao uso dos ambientes virtuais.
Cultura Digital g g caep
Uso de tecnologias computacionais — EFO8CO10-Avaliar a precisdo, relevancia, adequagdo, abrangéncia e
Informacédo eletrdnica vieses que ocorrem em fontes de informacao eletrénica.
EF08CO11-Compartilhar informagdes por meio de redes sociais,
Seguranca e responsabilidade no uso da compreendendo a sua dindmica de funcionamento, de forma
tecnologia — Redes sociais e confiabilidade responsavel e avaliando sua confiabilidade, considerando o respeito e
a ética.
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ANOS FINAIS- 9° ANO

Eixo

Objetivo de Conhecimento

Habilidade - BNCC Computacdo

Pensamento
Computacional

Programacdo — Arvores e grafos

EF09CO01-Criar solu¢des de problemas para os
quais seja adequado o uso de arvores e grafos para
descrever suas informacdes e automatiza-las
através de uma linguagem de programacao.

Programacdo — Projetos com programagao

EF09CO02-Construir solugdes computacionais de
problemas de diferentes areas do conhecimento,
de forma individual e colaborativa, selecionando as
estruturas de dados e técnicas adequadas,
aperfeicoando e articulando saberes escolares.

Programagdo — Autématos e eventos

EF09CO03-Usar autdmatos para descrever
comportamentos de forma abstrata
automatizando-os através de uma linguagem de
programacdo baseada em eventos.

Seguranca cibernética — Malwares e
ataques

EF09CO04-Compreender o funcionamento de
malwares e outros ataques cibernéticos.

Mundo Digital
Seguranca cibernética — Criptografia EF09CO05-Analisar tecnlca.s d~e criptografia para
armazenamento e transmissdo de dados.
ANOS FINAIS- 9° ANO
Eixo Objetivo de Conhecimento Habilidade - BNCC Computacdo

Cultura Digital

Tecnologia e sociedade — Problemas locais

EF09CO06-Analisar problemas sociais de sua cidade
e estado a partir de ambientes digitais, propondo
solucbes.

Tecnologia e sociedade — Impactos das
tecnologias digitais

EF09CO07-Avaliar aplicagdes e implicagdes politicas,
socioambientais e culturais das tecnologias digitais
para propor alternativas aos desafios do mundo
contemporaneo, incluindo aqueles relativos ao
mundo do trabalho.

Tecnologia e sociedade — Equidade, acesso
e poder

EF09CO08-Discutir como a distribuicdo desigual de
recursos de computa¢do em uma economia global
levanta questdes de equidade, acesso e poder.

Seguranca e responsabilidade — Direitos
autorais e de imagem

EF09CO09-Criar ou utilizar contelido em meio
digital, compreendendo questdes éticas
relacionadas a direitos autorais e de uso de
imagem.

Seguranca e responsabilidade —
Veracidade da informacdo

EF09CO10-Avaliar a veracidade, credibilidade e
relevancia da informagdo em seus diferentes
formatos, sendo capaz de identificar o propésito
pelo qual foi disseminada.
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

MUNDO DIGITAL

CULTURA DIGITAL

REFERENCIAL CURRICULAR DE COMPUTACAO

EDUCACAO DE JOVENS, @
ADULTOS E ID0SOS - EJAI'

Rede Municipal de Ensino de Casimiro de Abreu @

Secretaria Municipal de Educacao

MNP PREFEITURA DE

CASIMIRO
DE ABREU

COM VOCE E POR VOCE, SEMPRE!

PENSAMENTO COMPUTACIONAL MUNDO DIGITAL CULTURA DIGITAL

APRESENTAGAO

Este curriculo apresenta uma proposta de organizagdo das aprendizagens de Computagdo para as Fases | a IX da Educacéo de
Jovens, Adultos e Idosos de Casimiro de Abreu. Sua elaboragédo considera a Base Nacional Comum Curricular, o Complemento a
BNCC de Computagao, as diretrizes nacionais da EJA e os documentos curriculares utilizados pela rede municipal. As habilidades
foram adaptadas a estrutura por fases, de modo a orientar o planejamento pedagégico e assegurar uma progressdo coerente ao
longo da escolarizacao.

A proposta reconhece que os estudantes chegam a EJAI com trajetdrias escolares, experiéncias de trabalho e conhecimentos sobre
tecnologias muito diversos. Por isso, parte de situagdes relacionadas a comunicacéo, a busca de informagdes, ao acesso a servigos
publicos, a vida financeira, ao trabalho e a participagdo na comunidade. O desenvolvimento do pensamento computacional, da
compreensdo do mundo digital e da cultura digital deve contribuir para a resolugéo de problemas, a producéo de conhecimentos e o
exercicio responsavel da cidadania.

A inclusdo da Computagdo no curriculo da EJAI responde a necessidades da vida cotidiana. Compreender procedimentos,
dispositivos e ambientes digitais pode ajudar os estudantes a acompanhar seus estudos, acessar direitos, proteger dados pessoais
e avaliar a confiabilidade das informagdes que recebem e compartilham. Essas aprendizagens também ampliam as possibilidades
de criacéo, colaboracéo e participagéo critica na sociedade.

Na EJAI, as aprendizagens de Computagdo devem ser desenvolvidas de forma transversal e interdisciplinar, articuladas as areas do
conhecimento e aos componentes curriculares. Essa articulagdo pode ocorrer nas praticas de linguagem, matematica, ciéncias
humanas e da natureza, bem como em projetos relacionados ao trabalho, a vida comunitaria e aos direitos dos estudantes. O
planejamento das atividades deve considerar as especificidades de cada fase, o diagnéstico das turmas, a acessibilidade e as
condigbes de cada unidade escolar.
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ORGANIZAGAO CURRICULAR

A organizagao curricular segue os trés eixos do Complemento a BNCC de Computagao: Pensamento Computacional, Mundo Digital
e Cultura Digital. Eles oferecem perspectivas diferentes sobre uma mesma situagido de aprendizagem e devem ser articulados no
planejamento.

Pensamento Computacional

Pensamento Computacional é a capacidade de analisar um problema, dividi-lo em partes, organizar os passos de uma solugéo e
verificar o resultado. Uma sequéncia clara de instrucées € um algoritmo. Na EJAI, ela pode ser construida oralmente, com cartées,
desenhos, textos ou fluxogramas, mesmo sem computador.

Planejar uma inscricdo ou conferir as etapas de uma atividade escolar sdo exemplos desse eixo. Nas fases iniciais, as atividades
priorizam sequéncias concretas e instrugdes curtas, com registros orais e visuais. Progressivamente, os estudantes comparam
alternativas, organizam dados, representam decisées e planejam projetos ligados ao trabalho, a escola e a comunidade. A
complexidade da tarefa aumenta sem exigir que todas as pessoas tenham a mesma experiéncia prévia com tecnologias.

Mundo Digital

Abrange a compreensdo dos dispositivos e sistemas que permitem criar, guardar, localizar e compartilhar informagées. Inclui
funcdes basicas de celulares e computadores, arquivos, aplicativos, internet, buscas, redes, dados e mecanismos de protegéo de
contas. O objetivo € que o estudante compreenda o que acontece ao usar esses recursos e faga escolhas adequadas as suas
necessidades, em vez de apenas memorizar passos de um aplicativo que pode mudar.

O trabalho pode comegar pelo reconhecimento de icones, formas de registro e diferenga entre um documento guardado no aparelho
e um material impresso. Depois, avanga para pesquisa, organizacdo de arquivos, leitura de tabelas e compreensdo de como
informagdes circulam em rede. Atividades com telas impressas, simulagées e materiais concretos permitem desenvolver essas
aprendizagens quando faltam equipamentos ou conex&o. O acesso as contas e aos dados pessoais dos estudantes ndo é condicao
para participar das aulas.

Cultura Digital

Trata das relagdes humanas mediadas por tecnologias e das consequéncias de produzir, receber e divulgar informagées. Envolve
comunicacdo respeitosa, participacdo social, autoria, direitos de uso, verificagdo de noticias, privacidade, prevencdo de golpes e
uso critico de servigos digitais e da inteligéncia artificial. Na EJAI, as discussées devem partir de situacdes reconheciveis, como um
aviso recebido em grupo, uma oferta de emprego, uma cobrancga suspeita ou a busca de informagdes sobre atendimento publico.

O estudante é convidado a verificar a fonte e a data de uma mensagem, considerar quem tera acesso a uma fotografia, pedir
consentimento para registrar uma entrevista e avaliar se uma resposta automatizada esta correta. Nas fases iniciais, essas decisées
podem ser discutidas oralmente e com exemplos simulados. Nas finais, incluem analise de diferentes fontes, producado autoral e
debate sobre impactos das tecnologias no trabalho, nos direitos e na participagdo comunitaria.

A Resolucdo CNE/CEB n° 3/2025 estabelece as Diretrizes Operacionais Nacionais para a EJA e foi alterada pela Resolucédo
CNE/CEB n° 6/2025. A Resolugdo CNE/CEB n° 2/2025 trata da integracdo curricular da educagéo digital € midiatica e do uso de
dispositivos digitais em espacos escolares. A proposta deve ser lida em conjunto com essas normas e com os atos do sistema
municipal; sua adogéo requer analise pedagogica e aprovagdo nos tramites da rede.
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« Planejar e revisar uma sequéncia de ag¢des para resolver problemas do cotidiano e do trabalho.

OBJETIVOS

« Utilizar, com autonomia progressiva, dispositivos, arquivos, buscas e recursos digitais Uteis a vida pessoal, escolar

e profissional.

« Identificar riscos em mensagens, links, cadastros e transagdes; proteger dados, contas e outras pessoas.

« Conferir autoria, data, fonte e evidéncias antes de compartilhar contetidos; distinguir informacao, opiniéo e

propaganda.

« Produzir conteudos digitais acessiveis e respeitosos, observando autoria e consentimento.

« Analisar dados simples, reconhecer limites de ferramentas digitais e discutir impactos da automacao € da
inteligéncia artificial.

EIXO

Pensamento

Computacional

Mundo Digital

Cultura Digital

Cultura Digital

OBJETO DE
CONHECIMENTO
DA BNCC

Conceituagdo de
Algoritmos

Codificagdo da
informacéao

Uso de artefatos
computacionais

Seguranca e
responsabilidade no
uso de tecnologia
computacional

FASE |

HABILIDADE DA BNCC COMPUTAGAO COM CODIGO

(EF01C002) Identificar e seguir sequéncias de passos
aplicados no dia a dia para resolver problemas.

(EF01C0O04) Reconhecer o que é a informacao, que ela
pode ser armazenada, transmitida como mensagem por
diversos meios e descrita em varias linguagens.

(EF01CO06) Reconhecer e explorar artefatos
computacionais voltados a atender necessidades
pessoais ou coletivas.

(EF01C0O07) Conhecer as possibilidades de uso seguro
das tecnologias computacionais para protegido dos dados
pessoais e para garantir a prépria segurancga.

APLICAGAO NA EJAI

Sequenciar as etapas de
atendimento na escola
com cartbes e relatos
orais.

Comparar um aviso em
papel, uma foto e uma
mensagem de voz.

Explorar as fungbes de um
celular em situacéao
simulada e acessivel.

Analisar mensagens
ficticias que solicitam
senha ou dados pessoais.

30/09/2026
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FASE Il
OBJETO DE
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE DA BNCC COMPUTAGAO COM cODIGO APLICAGAO NA EJAI

Pensamento
Computacional

Mundo Digital

Cultura Digital

Cultura Digital

EIXO

Pensamento

Computacional

Cultura digital

Cultura digital

Mundo digital

DA BNCC

Modelagem de
objetos

Hardware e software

Uso de artefatos
computacionais

Seguranca e
responsabilidade no
uso de tecnologia
computacional

OBJETO DE
CONHECIMENTO
DA BNCC

Decomposicao

Uso de tecnologias
computacionais

Seguranca e
responsabilidade no
uso da tecnologia

Codificacdo da
informacgao

(EF02COQ1) Criar e comparar modelos (representagoes)
de objetos, identificando padrdes e atributos essenciais.

(EF02CQO04) Diferenciar componentes fisicos (hardware)
e programas que fornecem as instrugdes (software) para
o hardware.

(EF02C0O05) Reconhecer as caracteristicas e usos das
tecnologias computacionais no cotidiano dentro e fora da
escola.

(EF02C0O06) Reconhecer os cuidados com a seguranga
no uso de dispositivos computacionais.

FASE llI

HABILIDADE DA BNCC COMPUTAGAO COM CODIGO

(EF03C003) Aplicar a estratégia de decomposigéo para

resolver problemas complexos, dividindo esse problema

em partes menores, resolvendo-as e combinando suas
solucdes.

(EF03CO07) Utilizar diferentes navegadores e
ferramentas de busca para pesquisar e acessar
informacdes.

(EF03C009) Reconhecer o potencial impacto do
compartilhamento de informagdes pessoais ou de seus
pares em meio digital.

(EF03C004) Relacionar o conceito de informagédo com o
de dado.

Agrupar avisos por
assunto e criar simbolos
para identifica-los.

Identificar aparelho, tela,
aplicativo e a funcéo de
cada elemento.

Comparar usos do celular
na escola, no trabalho e
em casa.

Simular a protegdo de uma
conta e discutir pedidos
suspeitos de cédigos.

APLICAGAO NA EJAI

Dividir a divulgacéo de
evento escolar em tarefas
e recombina-las.

Buscar informagées sobre
servicos locais, com
mediacao e fontes oficiais.

Discutir o envio de fotos,
contatos e localizagdo sem
consentimento.

Organizar respostas
andnimas em tabela para
comunicar um resultado.
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EIXO

Cultura digital

Mundo digital

Cultura digital

Pensamento
computacional

EIXO

Pensamento
computacional

Mundo digital

Cultura digital

Cultura digital

OBJETO DE
CONHECIMENTO
DA BNCC

Uso de tecnologias
computacionais

Codificagao da
informacao

Seguranga e
responsabilidade no
uso da tecnologia

Algoritmos com
repeticdes simples e
aninhadas

OBJETO DE
CONHECIMENTO
DA BNCC

Algoritmos com
selecéo condicional

Armazenamento de
dados

Seguranca e
responsabilidade no
uso da tecnologia

Seguranca e
responsabilidade no
uso da tecnologia

FASE IV

HABILIDADE DA BNCC COMPUTAGAO COM CODIGO

(EF04C006) Usar diferentes ferramentas computacionais
para criagdo de conteudo (textos, apresentagées, videos
etc.).

(EF04C0O04) Entender que para guardar, manipular e
transmitir dados deve-se codifica-los de alguma forma
que seja compreendida pela maquina (formato digital).

(EF04C0O08) Reconhecer a importancia de verificar a
confiabilidade das fontes de informacdes obtidas na
Internet.

(EF04COQO03) Criar e simular algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pictogréafica, que incluam
sequéncias e repeti¢cdes simples e aninhadas para

resolver problemas de forma independente e em
colaboracéo.

FASE V

HABILIDADE DA BNCC COMPUTAGAO COM CODIGO

(EF05C004) Criar e simular algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam
sequéncias, repeti¢oes e selegdes condicionais para
resolver problemas de forma independente e em
colaboracéo.

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

(EF05C008) Acessar as informagdes na Internet de
forma critica para distinguir os conteudos confiaveis de
nao confiaveis.

(EF05C009) Usar informagées considerando aplicacdes
e limites dos direitos autorais em diferentes midias
digitais.

APLICAGAO NA EJAI

Criar aviso acessivel para
a turma em texto, imagem
ou audio.

Comparar como uma
mesma informagéao
aparece em papel e em
arquivo digital.

Conferir autoria, enderego
e data de comunicados
sobre servigos.

Montar e testar um roteiro
repetitivo de conferéncia
de comunicados.

APLICAGAO NA EJAI

Criar roteiro com decisdes
para orientar uma
solicitagdo escolar.

Guardar e recuperar
material de estudo em
pasta local ou remota.

Comparar comunicados
confidveis e postagens
enganosas.

Produzir folheto, audio ou
cartaz com fontes e crédito
das imagens.
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EIXO

Pensamento

computacional

Mundo digital

Cultura digital

Pensamento
computacional

EIXO

Pensamento

computacional

Mundo digital

Cultura digital

Cultura digital

OBJETO DE
CONHECIMENTO
DA BNCC

Tipos de dados

Gestéo de dados

Tecnologia digital e
sociedade

Decomposigéo

OBJETO DE
CONHECIMENTO
DA BNCC

Analise de
programas

Fundamentos de
Seguranga
Cibernética

Cyberbullying

Producéo Digital

FASE VI

HABILIDADE DA BNCC COMPUTAGAO COM CODIGO

(EFO6CO01) Classificar informagdes, agrupando-as em
colecdes (conjuntos) e associando cada colegdo a um
“tipo de dados”.

(EFO6C0O08) Compreender e utilizar diferentes formas de
armazenar, manipular, compactar e recuperar arquivos,
documentos e metadados.

(EF06C0O09) Apresentar conduta e linguagem
apropriadas ao se comunicar em ambiente digital,
considerando a ética e o respeito.

(EFO6CO04) Construir solugdes de problemas usando a
técnica de decomposigdo e automatizar tais solugdes
usando uma linguagem de programacéo.

FASE Vil

HABILIDADE DA BNCC COMPUTAGAO COM CODIGO

(EF07C002) Analisar programas para detectar e remover
erros, ampliando a confianga na sua corregéo.

(EF07CO0OQ7) Identificar problemas de seguranga
cibernética e experimentar formas de protecao.

(EF07C009) Reconhecer e debater sobre cyberbullying.

(EF07CO11) Criar, documentar e publicar, de forma
individual ou colaborativa, produtos (videos, podcasts,
web sites) usando recursos de tecnologia.

APLICAGAO NA EJAI

Classificar dados nédo
pessoais de horarios ou
servigos em categorias.

Nomear, localizar e
recuperar arquivos usados
no projeto da turma.

Escrever mensagens
respeitosas em situagdes
simuladas de
comunicagao.

Dividir uma demanda em
etapas e automatizar uma
etapa em linguagem
visual, quando houver
equipamento.

APLICAGAO NA EJAI

Analisar e corrigir erros em
pequeno programa visual
sobre uma rotina escolar.

Comparar formas de
protegdo contra links,
anexos e senhas
expostas.

Debater casos ficticios de
assédio em grupos de
mensagens.

Criar, documentar e
publicar com
consentimento um audio
ou video coletivo.
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EIXO

Pensamento

computacional

Mundo digital

Cultura digital

Cultura digital

EIXO

Pensamento
computacional

Mundo digital

Cultura digital

Cultura digital

OBJETO DE
CONHECIMENTO
DA BNCC

Algoritmos classicos

Internet

Redes sociais e
seguranca da
informacéo

Uso critico das
midias digitais

OBJETO DE
CONHECIMENTO
DA BNCC

Projetos com
programacéo

Seguranga
cibernética

Tecnologia digital e
sociedade

Autoria em meio
digital

FASE Vil

HABILIDADE DA BNCC COMPUTAGAO COM CODIGO

(EF08CO03) Utilizar algoritmos classicos de manipulagéo
sobre listas.

(EF08CO06) Entender como ¢é a estrutura e
funcionamento da internet.

(EF08CO08) Distinguir os tipos de dados pessoais que
sdo solicitados em espacos digitais e os riscos
associados.

(EF08CO11) Avaliar a precisao, relevancia, adequacéo,
abrangéncia e vieses que ocorrem em fontes de
informacéo eletrénica.

FASE IX

HABILIDADE DA BNCC COMPUTAGAO COM CODIGO

(EF09C002) Construir solugdes computacionais de
problemas de diferentes areas do conhecimento, de
forma individual e colaborativa, selecionando as
estruturas de dados e técnicas adequadas, aperfeicoando
e articulando saberes escolares.

(EFO9CO04) Compreender o funcionamento de malwares
e outros ataques cibernéticos.

(EF09CO007) Avaliar aplicagdes e implicagdes politicas,
socioambientais e culturais das tecnologias digitais para
propor alternativas aos desafios do mundo
contemporaneo, incluindo aqueles relativos ao mundo do
trabalho.

(EF09CO09) Criar ou utilizar conteudo em meio digital,
compreendendo questdes éticas relacionadas a direitos
autorais e de uso de imagem.

APLICAGAO NA EJAI

Ordenar uma lista de
servigos por critério
escolhido e testar o

procedimento.

Representar como uma
mensagem chega de um
dispositivo a outro.

Analisar formularios
simulados e justificar quais
dados s&o excessivos.

Comparar fontes de
informacéao sobre tema
escolhido pela turma,
inclusive respostas de IA.

APLICAGAO NA EJAI

Criar em grupo uma
solucéo digital simples
para orientar estudantes,
com programacéo visual e
teste.

Identificar ataques comuns
em mensagens ficticias e
explicar formas de
prevencéo.

Debater automacéo, IA,
acesso e trabalho em
casos préximos do
territdrio.

Publicar guia ou
campanha com
autorizagédo de imagem,
fontes e revisdo coletiva.
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CASIMIRO DE ABREU. Curriculo Fases Iniciais 2023 e Curriculo Fases Finais 2024, arquivos disponibilizados pela solicitante.
Referencial Curricular de Computacédo, documento disponibilizado pela solicitante, sem identificagdo de edicdo ou ato de aprovagdo no
arquivo consultado.
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APRESENTAGAO

A incorporacdo da Computacédo, da Educacéo Digital e das Tecnologias Assistivas ao curriculo da Educagéo Especial e Inclusiva constitui
uma importante estratégia para assegurar o direito de acesso, participagdo, aprendizagem, comunicacédo, autonomia e inclusdo dos estudantes
nos diferentes contextos educacionais e sociais.

No Municipio de Casimiro de Abreu, a proposta de ensino de Computagédo na perspectiva da Educacédo Especial e Inclusiva devera estar
articulada ao Referencial Curricular Municipal, @ Base Nacional Comum Curricular (BNCC), as Normas sobre Computagdo na Educagéo Basica ,
complemento a BNCC, a Politica Nacional de Educacao Digital e aos principios e normativas que orientam a Educacédo Especial na perspectiva
da educacéo inclusiva.

A Computacéo, enquanto area de conhecimento, amplia as possibilidades de compreenséo, participagédo e atuagio dos estudantes em uma
sociedade cada vez mais permeada pelas tecnologias digitais. Seu ensino ndo devera se limitar a utilizacdo de computadores, aplicativos ou
outros equipamentos tecnolégicos, mas possibilitar o desenvolvimento progressivo de conhecimentos relacionados aos trés eixos estruturantes
da Computacéo na Educagdo Basica: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.

O Pensamento Computacional favorece o desenvolvimento de estratégias para compreender e solucionar problemas, envolvendo processos
como organizagdo e representacdo de informacdes, reconhecimento de padrbées, decomposicdo, abstracéo, elaboracdo de sequéncias,
construcdo de algoritmos e avaliagdo de solucdes.

O eixo Mundo Digital possibilita a compreensao progressiva das formas pelas quais as informacdes sdo representadas, armazenadas,
processadas e transmitidas, bem como do funcionamento e da interagéo entre dispositivos, sistemas, dados e redes presentes no cotidiano. A
Cultura Digital, por sua vez, contempla a participagéo critica, ética, segura e responsavel nos ambientes digitais, envolvendo comunicagéo,
produgdo e compartilhamento de informagdes e contetdos, seguranga, privacidade, respeito, colaboragéo, cidadania e participagao social.

Na perspectiva da Educacéo Especial e Inclusiva, o acesso a essas aprendizagens devera ocorrer a partir do principio da acessibilidade
curricular, assegurando aos estudantes publico da Educagdo Especial oportunidades de participacdo nas experiéncias de aprendizagem
previstas para sua etapa de escolarizagdo. Isso significa reconhecer que as diferencas nas formas de comunicacéo, interacdo, percepgéo,
mobilidade, expressao e realizagdo das atividades ndo devem constituir impedimento para o acesso ao curriculo. Quando houver barreiras,
deverédo ser disponibilizados recursos de acessibilidade, Tecnologia Assistiva, diferentes linguagens, estratégias pedagégicas diversificadas,
adequacéo dos tempos, formas alternativas de participagédo e expressdo e demais apoios necessarios.

Nesse sentido, a Tecnologia Assistiva assume papel fundamental como &rea interdisciplinar destinada & ampliagdo da funcionalidade, da
comunicacdo, da participacdo, da autonomia e da independéncia das pessoas com deficiéncia. No contexto educacional, seus recursos e
servigos poderéo constituir meios de acesso as experiéncias de aprendizagem e as proprias tecnologias digitais. A proposta curricular parte,
portanto, do principio de que a necessidade de recursos de acessibilidade nao implica, por si s6, a reducdo das expectativas de
aprendizagem. As estratégias, recursos e formas de participacdo deverdo ser definidos considerande as barreiras encontradas pelo
estudante, suas potencialidades, suas necessidades educacionais e os objetivos de aprendizagem previstos para sua etapa de
escolarizacéo.

O ensino podera ocorrer tanto por meio de recursos digitais quanto por atividades desplugadas, materiais concretos, jogos, experiéncias
corporais, recursos visuais, tateis e sonoros, Comunicagdo Aumentativa e Alternativa (CAA), Libras, audiodescricdo, leitores de tela,
acionadores, interfaces adaptadas e outros recursos necessarios a participagéo do estudante.

A articulacédo entre o ensino de Computagéo, a sala de aula comum, o Atendimento Educacional Especializado (AEE) e os demais
profissionais envolvidos no processo educacional devera favorecer a identificacéo e a eliminacado de barreiras, garantindo que os recursos
especializados atuem como instrumentos de acesso, participacdo e aprendizagem, e ndo como substituicao ao curriculo comum.

Dessa forma, este documento apresenta orientagdes para o desenvolvimento progressivo das aprendizagens relacionadas & Computagao, a
Educacdo Digital e a Tecnologia Assistiva, considerando as diferentes etapas e modalidades da Educagdo Basica e estabelecendo
possibilidades de acessibilidade e participagdo para os estudantes da Educagao Especial. A organizagdo curricular adotada buscara estabelecer
correspondéncia entre as aprendizagens propostas no Municipio e as habilidades previstas nas Normas sobre Computagio na Educacéo Basica
, complemento a BNCC, respeitando a progressao curricular e os trés eixos estruturantes da area.

Ao assumir essa perspectiva, o Municipio de Casimiro de Abreu reafirma o compromisso com uma educac¢ao inclusiva que reconhece a
tecnologia ndo apenas como ferramenta, mas como objeto de conhecimento, meio de expresséo, instrumento de acessibilidade e possibilidade
de participagdo social, garantindo a todos os estudantes oportunidades para compreender, criar, comunicar, resolver problemas e atuar de
maneira critica, ética, segura e responsavel na sociedade contemporanea.
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FUNDAMENTAGAO

A presente proposta fundamenta-se no direito de todos os estudantes a aprendizagem e na garantia de condigbes de acesso, participagao e
desenvolvimento, considerando os principios da Educagdo Especial na perspectiva inclusiva e as orientagdes curriculares para o ensino de
Computacgédo na Educacéo Basica. O ensino de Computacao devera ser desenvolvido de forma progressiva, articulado as diferentes etapas de
escolarizagao e organizado a partir dos trés eixos previstos nas Normas sobre Computagéo na Educacdo Basica, complemento 8 BNCC:

| - Pensamento Computacional: compreende estratégias utilizadas para analisar e solucionar problemas, envolvendo reconhecimento de
padrdes, organizacéo de informacgdes, decomposicdo, abstracéo, elaboracdo de sequéncias e construgéo de algoritmos.

Il = Mundo Digital: contempla conhecimentos relacionados a representagdo, ao processamento, ag armazenamento e a transmissao de
informacdes, bem como a compreenséo progressiva dos dispositivos, sistemas e redes digitais.

Ill = Cultura Digital: envolve a utilizagao critica, ética, segura e responsavel das tecnologias digitais, considerando comunicagéo, produgido e
compartilhamento de informagdes, seguranga, privacidade, colaboragéo e cidadania digital.

Na Educacéo Especial e Inclusiva, o desenvolvimento dessas aprendizagens devera considerar as barreiras que paessam limitar a participagéo
do estudante, garantindo recursos de acessibilidade, Tecnologia Assistiva, diferentes formas de comunicagéo, representacéo e expressao, bem
como estratégias pedagdégicas adequadas as necessidades identificadas.

As medidas de acessibilidade deveréo favorecer o acesso as aprendizagens previstas para a etapa de escolarizagao, preservando o direito do
estudante a participagéo no curriculo comum e possibilitando diferentes caminhos para aprender, comunicar, criar e resolver prablemas.

DIRETRIZES GERAIS DA PROPOSTA

A proposta de Computacdo, Educacédo Digital e Tecnologia Assistiva na Educacdo Especial e Inclusiva organiza-se a partir das seguintes
diretrizes:

Dimensao Diretrizes

Garantir acesso, participa¢do e aprendizagem de todos o0s
estudantes nas experiéncias de Computacdo; identificar e eliminar
barreiras; assegurar equidade e acessibilidade; valorizar as
potencialidades e a autonomia; possibilitar diferentes formas de
comunicagdo, representagdo, expressdo e participacdo; articular
recursos digitais e atividades desplugadas; promover avaliagdo
acessivel e diversificada; incentivar o uso critico, ético, seguro e
responsavel das tecnologias; e fortalecer a articulacdo entre sala de
aula comum, AEE, equipe pedagdgica e demais profissionais
envolvidos.

Principios da Proposta Inclusiva

A tecnologia podera constituir tanto objeto de conhecimento
quanto recurso de acesso a aprendizagem. Quando identificadas
barreiras a comunicacdo, interacdo, mobilidade, percepgdo ou
participacdo, deverdo ser disponibilizados recursos e estratégias de
acessibilidade adequados as necessidades do estudante, como

Tecnologia Assistiva e Acessibilidade Comunicagdo Aumentativa e Alternativa (CAA), Libras, leitores e
ampliadores de tela, recursos de voz, materiais tateis, pictogramas,
acionadores, interfaces acessiveis, legendas, audiodescri¢do e
outros recursos de Tecnologia Assistiva. A escolha devera
considerar as barreiras identificadas e os objetivos de
aprendizagem, e ndo exclusivamente o diagndstico do estudante.
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Dimensao Diretrizes

Promover o desenvolvimento progressivo das aprendizagens
relacionadas ao Pensamento Computacional, Mundo Digital e
Cultura Digital, assegurando acesso inclusivo a Computacdo e as
tecnologias digitais por meio de préticas pedagogicas acessiveis,
éticas, seguras e articuladas as diferentes etapas e modalidades da
Educacdo Basica.

Objetivo Geral

Desenvolver o pensamento computacional e estratégias de
resolucdo de problemas; reconhecer padrdes, relacbes e
sequéncias; compreender diferentes formas de representacdo da
informacdo; desenvolver progressivamente conhecimentos
relacionados a algoritmos e programacado; ampliar a autonomia no

Objetivos Especificos uso das tecnologias; utilizar recursos digitais para comunicar,
pesquisar, produzir e compartilhar conhecimentos; desenvolver
cidadania, seguranca e responsabilidade digital; utilizar Tecnologia
Assistiva para ampliar acesso, comunicagdo, participagdo e
autonomia; favorecer diferentes formas de expressdo; e articular a
Computacdo as diferentes areas do conhecimento.

As aprendizagens serdo desenvolvidas progressivamente,
considerando as caracteristicas de cada etapa e modalidade da
Educacdo Basica e os trés eixos da Computag¢do: Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. Poderdo ser
desenvolvidas de forma interdisciplinar, por meio de atividades
plugadas e desplugadas, jogos, materiais concretos, programacao,
robética, recursos audiovisuais, Tecnologia Assistiva e projetos. A
organizagdo por etapa/ano apresentard a correspondéncia entre
Eixo, Codigo, Habilidade da BNCC Computacéo e Possibilidades de
desenvolvimento na perspectiva inclusiva.

Organizagdo Curricular

ORGANIZAGAO CURRICULAR POR ETAPAS E MODALIDADES
EDUCAGAO INFANTIL

Na Educagéo Infantil, o ensino de Computagao devera respeitar as especificidades da infancia e os principios que orientam essa etapa da
Educacao Basica, tendo as interagdes e as brincadeiras como elementos fundamentais das experiéncias de aprendizagem. A insergio da
Computacdo ndo pressupde a antecipagdo de conteudos formais de informatica ou programacéo, mas a criagdo de situagdes nas quais as
criangas possam explorar, experimentar, comunicar, organizar ideias, reconhecer padrdes, estabelecer sequéncias, tomar decisées e buscar
diferentes solugdes para pequenos desafios.

As aprendizagens relacionadas ao Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital poder@o ser desenvolvidas por meio de
experiéncias corporais, jogos, brincadeiras, histérias, musicas, movimentos, objetos, imagens, materiais concretos, recursos digitais e atividades
desplugadas. Dessa forma, o desenvolvimento das habilidades de Computagdo ndo depende exclusivamente do uso de telas ou dispositivos
eletronicos, podendo estar integrado as experiéncias cotidianas das criangas e aos diferentes Campos de Experiéncias.

Na perspectiva inclusiva, essas experiéncias deverdo garantir condicdes efetivas de acesso, participacdo, interacdo, comunicacédo e
expressao. Para isso, poderao ser utilizados recursos visuais, sonoros, tateis e corporais, Libras, Comunicagdo Aumentativa e Alternativa (CAA),
materiais concretos, pictogramas, acionadores, interfaces acessiveis e outros recursos de Tecnologia Assistiva, conforme as barreiras
identificadas e as necessidades educacionais de cada crianca.

As diferentes formas de participacdo e expressdo deverdo ser reconhecidas como possibilidades legitimas de desenvolvimento das
aprendizagens. Assim, uma crianga podera demonstrar a compreensdo de uma sequéncia, por exemplo, utilizando movimentos corporais,
organizando objetos, selecionando imagens, utilizando gestos, Libras, comunicacéo alternativa ou interagindo com um recursa digital acessivel.

O trabalho pedagégico devera, portanto, favorecer experiéncias significativas, ludicas, acessiveis e progressivas, passibilitando que todas as
criangas desenvolvam as bases do pensamento computacional, ampliem sua compreensdo sobre as tecnologias presentes no cotidiano e
construam, desde a infancia, atitudes de cuidado, seguranga, respeito e responsabilidade no uso das techologias.

As habilidades apresentadas a seguir estdo organizadas conforme os trés eixos da BNCC Computacao, Pensamento Computacional, Mundo
Digital e Cultura Digital, acompanhadas de possibilidades de desenvolvimento na perspectiva da Educagao Especial e Inclusiva.




30/09/2026

Jornal Oficial do Municipio de Casimiro de Abreu - Edi¢ao n® MDCCXCVIII

77

Educacao Infantil

Habilidade - BNCC Computacdo

Possibilidades na Perspectiva Inclusiva

Reconhecer padrao de repeticdo
em sequéncia de sons,
movimentos e desenhos.

Explorar padrdes com movimentos,
sons, objetos, imagens, materiais tateis
e recursos de comunicagao.

Expressar as etapas para a
realizagdo de uma tarefa de forma
clara e ordenada.

Representar etapas por fala, gestos,
Libras, objetos, imagens, pictogramas
ou CAA.

Eixo Cédigo
EI03CO01
EI03C002
Pensamento EI03CO04

Computacional

Criar e representar algoritmos
para resolver problemas.

Criar caminhos e sequéncias utilizando
diferentes formas de representacdo e
resposta.

EI03CO05

Comparar solug¢des algoritmicas
para resolver um mesmo
problema.

Experimentar diferentes caminhos para
solucionar desafios, respeitando
diferentes formas de participagdo.

EI03CO06

Compreender decisdes em dois
estados (verdadeiro ou falso).

Trabalhar escolhas e decisGes
utilizando objetos, cartdes, simbolos,
gestos ou recursos de comunicagao.

Educacao Infantil

Eixo Cédigo

Habilidade - BNCC Computacdo

Possibilidades na Perspectiva Inclusiva

EF01CO04

Mundo Digital

Reconhecer o que é informacéo e
compreender que ela pode ser
armazenada, transmitida e
representada de diferentes
formas.

Explorar informacg6es apresentadas por
textos, imagens, sons, simbolos,
objetos, Libras ou outros recursos
acessiveis.

EF01CO05

Representar informacgdo usando
diferentes codificagées.

Produzir mensagens utilizando
desenhos, simbolos, sons, movimentos,
imagens ou outras formas de
representacao.

EF01CO06

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

Explorar diferentes tecnologias e
recursos de acessibilidade,
identificando suas fun¢des no
cotidiano.

Cultura Digital

EF01CO07

Conhecer possibilidades de uso
seguro das tecnologias
computacionais para protecdo dos
dados pessoais e para garantir a
prépria seguranca.

Desenvolver nog¢des iniciais sobre
informagdes pessoais, cuidado no uso
dos dispositivos e busca de auxilio de

adultos responsaveis.
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ORGANIZAGAO CURRICULAR POR ETAPAS E MODALIDADES
ENSINO FUNDAMENTAL — ANOS INICIAIS

Nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, o ensino de Computagao devera proporcionar experiéncias que favorecam, de forma progressiva,
o desenvolvimento do Pensamento Computacional, do Mundo Digital e da Cultura Digital, articulando essas aprendizagens as situacdes
cotidianas e aos diferentes componentes curriculares.

As propostas pedagoégicas deverédo possibilitar que os estudantes organizem e representem informagées, reconhegam padrdes, construam
sequéncias e algoritmos, desenvolvam estratégias para a resolugédo de problemas e ampliem gradativamente sua compreensdo acerca das
tecnologias e do ambiente digital.

Na perspectiva da Educagéo Especial e Inclusiva, o desenvolvimento dessas habilidades devera assegurar acessibilidade curricular e
diferentes formas de participacdo, comunicagéo, interacdo e expressédo. As estratégias e 0s recursos de Tecnologia Assistiva deverdo ser
definidos a partir das barreiras identificadas, preservando os objetivos de aprendizagem previstos para o ano de escolaridade.

As experiéncias poderdo envolver atividades plugadas e desplugadas, jogos, materiais concretos, recursos visuais, sonoros e tateis,
programacao, recursos digitais acessiveis, Tecnologia Assistiva e projetos interdisciplinares.

ANOS INICIAIS - 1° ANO

Eixo Objetivo de Conhecimento Habilidade - BNCC Computacdo

(EFO1CO01) Organizar objetos fisicos ou digitais
considerando diferentes caracteristicas para sua
organizacdo, explicitando semelhancgas (padrdes) e
diferencgas.

Organizagao de objetos

Pensamento Computacional (EFO1C002) Identificar e seguir sequéncias de
Conceituacdo de Algoritmos passos aplicados no dia a dia para resolver
problemas.

(EFO1CO03) Reorganizar e criar sequéncias de
Conceituagdo de Algoritmos passos em meios fisicos ou digitais, relacionando
essas sequéncias ao conceito de algoritmo.
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ANOS INICIAIS - 1° ANO

Eixo Objetivo de Conhecimento Habilidade - BNCC Computacdo
(EFO1CO04) Reconhecer a informacao e
Codificacdo da informacio comprgender q'ue ela pode §er armazenada,
transmitida por diferentes meios e representada
em diferentes linguagens.
Mundo Digital

Codificacdo da informacdo

(EFO1COO05) Representar informagdes utilizando
diferentes codificagdes.

Cultura Digital

Uso de artefatos computacionais

(EFO1COO06) Reconhecer e explorar artefatos
computacionais voltados ao atendimento de
necessidades pessoais ou coletivas.

Seguranca e responsabilidade no uso de
tecnologia

(EFO1C0O07) Conhecer possibilidades de uso seguro
das tecnologias computacionais para prote¢do dos
dados pessoais e da propria seguranca.

ANOS INICIAIS - 2° ANO

Eixo

Objetivo de Conhecimento

Habilidade - BNCC Computacdo

Pensamento Computacional

Modelagem de objetos

(EFO2COO01) Criar e comparar modelos
(representac¢des) de objetos, identificando padrées
e atributos essenciais.

Algoritmos com repetic8es simples

(EF02CO02) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, construidos como sequéncias com
repeti¢des simples (itera¢cdes definidas) com base
em instru¢des preestabelecidas ou criadas,
analisando como a precisdo da instru¢do impacta
na execuc¢do do algoritmo.

Mundo Digital

Instrucdo de maquina

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

Hardware e software

(EF02CO04) Diferenciar componentes fisicos
(hardware) e programas que fornecem as
instrucGes (software) para o hardware.
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ANOS INICIAIS - 2° ANO

Eixo

Objetivo de Conhecimento

Habilidade - BNCC Computacdo

Cultura Digital

Uso de artefatos computacionais

(EF02CO05) Reconhecer as caracteristicas e usos
das tecnologias computacionais no cotidiano dentro
e fora da escola.

Seguranca e responsabilidade no uso de
tecnologia computacional

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

ANOS INICIAIS - 3° ANO

Eixo

Objetivo de Conhecimento

Habilidade - BNCC Computacdo

Pensamento Computacional

Légica computacional

(EFO3CO01) Associar os valores “verdadeiro” e
“falso” a sentencas légicas que dizem respeito a
situagdes do dia a dia, fazendo uso de termos que
indicam negacdo.

Algoritmos com repeti¢8es condicionais
simples

(EFO3CO02) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e repeticdes
simples com condicdo (itera¢8es indefinidas), para
resolver problemas de forma independente e em
colaboragao.

Decomposicdo

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

30/09/2026
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ANOS INICIAIS - 3° ANO

Eixo Objetivo de Conhecimento Habilidade - BNCC Computacdo
Codificaciio da informagso (EFO3CO04) Relacionar o conceito de informagao
com o de dado.
Mundo Digital (EFO3COO05) Compreender que dados sao
Y lelta Codificacdo da informacdo estruturados em formatos especificos dependendo
da informacdo armazenada.
(EFO3CO06) Reconhecer que, para realizar tarefas, o
- computador se comunica com o mundo exterior
Interface fisica ) . - ) L
por meio de interfaces fisicas — dispositivos de
entrada e saida.
ANOS INICIAIS - 3° ANO
Eixo Objetivo de Conhecimento Habilidade - BNCC Computagdo

Cultura Digital

Uso de tecnologias computacionais

(EFO3CO07) Utilizar diferentes navegadores e
ferramentas de busca para pesquisar e acessar
informacdes.

Uso de tecnologias computacionais

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

Seguranca e responsabilidade no uso da
tecnologia

(EFO3CO09) Reconhecer o potencial impacto do
compartilhamento de informac8es pessoais ou de
seus pares em meio digital.
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ANOS INICIAIS - 4° ANO

Eixo

Objetivo de Conhecimento

Habilidade - BNCC Computacdo

Pensamento Computacional

Matrizes e registros

(EFO4COO01) Reconhecer objetos do mundo real
e/ou digital que podem ser representados por
matrizes, nas quais cada componente ocupa uma
posicdo definida por coordenadas, realizando
manipulacbes simples nessas representacdes.

Matrizes e registros

(EF04CO02) Reconhecer objetos do mundo real
e/ou digital que podem ser representados por
registros, nos quais cada componente é identificado
por um nome, realizando manipulac¢8es nessas
representacgoes.

Algoritmos com repeti¢c8es simples e
aninhadas

(EFO4CO03) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, incluindo sequéncias e repeti¢des
simples e aninhadas, para resolver problemas de
forma independente e colaborativa.

ANOS INICIAIS - 4° ANO

Eixo

Objetivo de Conhecimento

Habilidade - BNCC Computacdo

Cultura Digital

Uso de tecnologias computacionais

(EFO4CO06) Usar diferentes ferramentas
computacionais para criagdo de conteddos, como
textos, apresentagdes e videos.

Seguranca e responsabilidade no uso da
tecnologia

(EF04CO07) Demonstrar postura ética nas
atividades de coleta, transferéncia, guarda e uso de
dados.

Seguranca e responsabilidade no uso da
tecnologia

(EFO4CO08) Reconhecer a importancia de verificar a
confiabilidade das fontes de informag&es obtidas
na Internet.

30/09/2026
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ANOS INICIAIS - 5° ANO

Eixo

Objetivo de Conhecimento

Habilidade - BNCC Computacdo

Pensamento Computacional

Listas e grafos

(EFO5CO01) Reconhecer objetos do mundo real
e/ou digital que podem ser representados por
listas, com quantidade variavel de itens dispostos
em sequéncia, realizando manipulac¢Ges simples
nessas representagées.

Listas e grafos

(EFO5C002) Reconhecer objetos do mundo real e
digital que podem ser representados por grafos,
com quantidade variavel de vértices conectados por
arestas, realizando manipulagdes simples nessas
representacgoes.

Légica computacional

(EFO5CO03) Realizar operag¢des de negacdo,
conjuncdo e disjuncdo sobre sentencas légicas e
valores “verdadeiro” e “falso”.

Algoritmos com sele¢do

(EFO5CO04) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, incluindo sequéncias, repeti¢des e
sele¢Bes condicionais para resolver problemas de
forma independente e em colaboragdo.

ANOS INICIAIS - 5° ANO

Armazenamento de dados

Eixo Objetivo de Conhecimento Habilidade - BNCC Computacdo
) . . (EFO5CO05) Identificar os componentes principais
Funcionamento de dispositivos ) o .
S de um computador: dispositivos de entrada e saida,
computacionais
processadores e armazenamento.
Mundo Digital

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

Sistema operacional

(EFO5CO07) Reconhecer a necessidade de um
sistema operacional para a execu¢do de programas
e gerenciamento do hardware.
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ANOS INICIAIS - 5° ANO

Eixo Objetivo de Conhecimento Habilidade - BNCC Computag¢do

(EFO5CO008) Acessar informagdes na Internet de
Uso critico das tecnologias forma critica para distinguir conteddos confiaveis
de ndo confiaveis.

(EFO5CO09) Usar informacgdes considerando
Propriedade intelectual aplica¢Bes e limites dos direitos autorais em
diferentes midias digitais.

Cultura Digital

(EFO5CO10) Expressar-se critica e criativamente na
compreensdo das mudangas tecnolégicas no
mundo do trabalho e sobre a evolu¢do da
sociedade.

Tecnologia e sociedade

(EFO5CO11) Identificar a adequagdo de diferentes
Uso de tecnologias computacionais tecnologias computacionais na resolucdo de
problemas.

ORGANIZAGAO CURRICULAR POR ETAPAS E MODALIDADES

EJAI

Na Educagéao de Jovens e Adultos, o ensino de Computagdo deve considerar as experiéncias, trajetorias e necessidades dos estudantes,
reconhecendo que as tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes nas relagdes sociais, no acesso a servigos, na comunicagdo, na
educacéo e no mundo do trabalho.

As aprendizagens relacionadas ao Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital deverdo ser desenvolvidas de forma
contextualizada e significativa, favorecendo a resolugdo de problemas, a organizacdo do pensamento, a compreenséo do funcionamento das
tecnologias e seu uso com autonomia, seguranca, criticidade e responsabilidade.

As praticas pedagdgicas deverdo aproximar os conhecimentos de Computagao de situagdes reais, como pesquisar informagdes, produzir e
organizar documentos, comunicar-se em ambientes digitais, acessar servigos publicos, utilizar ferramentas relacionadas ao trabalho e
reconhecer riscos presentes no ambiente virtual.

Na perspectiva da Educagdo Especial e Inclusiva, deverdo ser asseguradas condi¢cdes de acesso, participacao, comunicacdo e expressao,
com estratégias pedagogicas acessiveis e recursos de Tecnologia Assistiva sempre que necessarios, respeitando as particularidades dos
estudantes sem restringir suas possibilidades de aprendizagem.

Dessa forma, a Computagéo na EJA devera contribuir ndo apenas para a apropriagdo de conhecimentos tecnolégicos, mas também para o
fortalecimento da autonomia, da participacéo social, do exercicio da cidadania e da inclusio digital dos estudantes.




30/09/2026

Jornal Oficial do Municipio de Casimiro de Abreu - Edi¢ao n® MDCCXCVIII

85

EJAl

Eixo

Objetivo de Conhecimento

Habilidade - BNCC Computacdo

Pensamento Computacional

Resolugao de problemas e organiza¢do de
processos

Organizar informacgdes, estabelecer sequéncias,
seguir e elaborar instrucdes e utilizar estratégias
para solucionar situag8es do cotidiano.

Algoritmos e procedimentos

Compreender e representar sequéncias de ac¢des
necessarias a realizagdo de tarefas, utilizando
diferentes linguagens e formas de representacdo.

Decomposicdo de problemas

Dividir situa¢des mais complexas em etapas
menores, identificando estratégias para sua
resolucgdo.

EJAI
Eixo Objetivo de Conhecimento Habilidade - BNCC Computacdo
Reconhecer e utilizar dispositivos, aplicativos e
Dispositivos e recursos digitais recursos digitais presentes no cotidiano, ampliando
progressivamente a autonomia.
Produzir textos, preencher formularios, organizar
igi . A . . arquivos, realizar pesquisas e utilizar diferentes
Mundo Digital Producdo e organizacdo da informac&o q pesq

formas de armazenamento e compartilhamento de
informacdes.

Comunicagao digital

Utilizar ferramentas de comunicagdo digital,
considerando diferentes formatos, linguagens e
recursos de acessibilidade.
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EJAl

Eixo Objetivo de Conhecimento Habilidade - BNCC Computacdo

Proteger dados pessoais e senhas, reconhecer

situacGes de fraude e compreender cuidados

necessarios a utilizacdo segura dos ambientes
digitais.

Cidadania e seguranca digital

Pesquisar, selecionar e analisar informagdes em
ambientes digitais, reconhecendo contetdos
potencialmente falsos, enganosos ou ndo
confidveis.

Informagdo e pensamento critico

Cultura Digital

Utilizar tecnologias para acessar servicos publicos,
Servigos e participagao social informacdes, direitos e outros recursos necessarios
a participacdo social e ao exercicio da cidadania.

Utilizar ferramentas digitais relacionadas ao mundo
Tecnologia e mundo do trabalho profissional, incluindo elaboracdo de curriculo,
pesquisa de oportunidades, e-mail e formularios.

CONSIDERAGCOES FINAIS

A implementagdo do Curriculo de Computagdo, Educagéo Digital e Tecnologia Assistiva na Educacdo Especial e Inclusiva reafirma o
compromisso da Rede Municipal de Ensino com uma educagédo contemporanea, inclusiva e comprometida com o desenvolvimento integral dos
estudantes.

Ao organizar as aprendizagens a partir dos eixos Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, em consonancia com a
BNCC Computacéo, este Referencial compreende a Computagdo como conhecimento essencial a formagao dos estudantes, ultrapassando o
uso instrumental de equipamentos e recursos tecnolégicos. Seu ensino deve favorecer a resolucio de problemas, o pensamento légico, a
criatividade, a autonomia, a produgéo de conhecimentos e a participagao critica, ética, segura e responsavel na sociedade digital.

A proposta reconhece, ainda, que o acesso as aprendizagens deve ser assegurado a todos. Nesse sentido, a acessibilidade e a Tecnologia
Assistiva constituem recursos fundamentais para a eliminacéo de barreiras e para a ampliagio das possibilidades de participacdo, comunicagio,
interacdo e expressdo dos estudantes publico da Educagdo Especial, sem configurar curriculo paralelo ou reducdo das expectativas de
aprendizagem.

A efetivacao deste Referencial dependera de um trabalho pedagdgico intencional, progressivo e articulado, que considere as especificidades
de cada etapa e modalidade de ensino, as diferentes realidades das unidades escolares e a integracdo da Computacdo as demais areas do
conhecimento. Da mesma forma, pressupde formagdo continuada dos profissionais, acompanhamento das praticas e avaliagdo permanente das
acdes desenvolvidas.

Mais do que inserir tecnologias no cotidiano escolar, este documento propde educar para compreender, criar, participar & agir no mundo
digital, garantindo que os estudantes desenvolvam conhecimentos e competéncias que lhes permitam utilizar e compreender as tecnologias com
autonomia, responsabilidade e consciéncia de seus impactos.

Assim, a Rede Municipal de Ensino reafirma o compromisso de promover uma educagio que acompanhe as transformagdes da sociedade
sem perder de vista sua finalidade maior: garantir aprendizagem, equidade, participacdo e oportunidades para todos.
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Estado do Rio de Janeiro
Prefeitura Municipal de Casimiro de Abreu
Fundagdo Cultural Casimiro de Abreu

PORTARIA FCCA N° 061/2026

Institui e regulamenta o sistema eletronico de registro e
controle de frequéncia dos servidores da Fundagdo
Cultural Casimiro de Abreu — FCCA, em conformidade
com o Decreto Municipal n°® 3.337/2024, e da outras
providéncias.

A PRESIDENTE DA FUNDACAO CULTURAL CASIMIRO DE ABREU - FCCA, no uso das
atribuicdes que lhe s@o conferidas pela legislacdo vigente, pelo ato de criagdo, estatuto e demais normas
internas da Fundagao,

CONSIDERANDO o disposto no Decreto Municipal n® 3.337, de 03 de janeiro de 2024, que dispde sobre
o registro de frequéncia para controle da jornada de trabalho dos servidores do Poder Executivo do
Municipio de Casimiro de Abreu;

CONSIDERANDO que o Decreto Municipal n°® 3.337/2024 estabelece que o registro de frequéncia sera
preferencialmente eletrdnico e que, nas unidades que disponham de equipamento de controle eletronico, o
registro por esses meios é obrigatorio;

CONSIDERANDO a necessidade de assegurar maior eficiéncia, transparéncia, seguranga ¢ confiabilidade
no controle da jornada de trabalho dos servidores da Fundagdo Cultural Casimiro de Abreu;

CONSIDERANDO a necessidade de estabelecer procedimentos uniformes para o registro,
acompanhamento, conferéncia, justificativa e regularizagdo das ocorréncias de frequéncia no ambito da
Fundacio;

RESOLVE:

CAPITULO 1
DAS DISPOSICOES GERAIS

Art. 1° - Fica instituido, no ambito da Fundac¢do Cultural Casimiro de Abreu — FCCA, o Sistema
Eletronico de Registro e Controle de Frequéncia, destinado ao registro, acompanhamento e apuragdo da
jornada de trabalho dos servidores.

Art. 2° - O sistema eletronico de frequéncia serd utilizado como instrumento oficial de controle da jornada
de trabalho dos servidores sujeitos ao registro de ponto, observadas as disposi¢des do Decreto Municipal
n® 3.337/2024 e demais normas aplicaveis.

Art. 3° - O registro eletronico de frequéncia serd realizado por meio do equipamento e/ou sistema
disponibilizado pela Fundagdo, mediante identificagdo individual do servidor, inclusive por meio de
biometria e/ou reconhecimento facial, quando essa tecnologia estiver disponivel.

Art. 4° - Estdo sujeitos ao registro de frequéncia, na forma do Decreto Municipal n® 3.337/2024, os
servidores publicos ocupantes de cargos e empregos efetivos, cargos em comissdo, empregados de
natureza temporaria e estagiarios, ressalvadas as hipoteses de dispensa previstas na legislacao.
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Paragrafo tinico - A eventual dispensa do registro de ponto ndo afasta o dever de pontualidade, assiduidade
e cumprimento das atribui¢des funcionais.

CAPITULO 11
DO REGISTRO DA JORNADA DE TRABALHO

Art. 5° - O registro eletronico de frequéncia sera realizado diariamente, observando-se, conforme a jornada
e o regime de trabalho do servidor:

I - no inicio da jornada de trabalho;

II - no término da jornada de trabalho;

III - nas saidas e retornos ocorridos durante o expediente;
IV - nos intervalos intrajornada;

V - nos plantdes, escalas de trabalho ou regimes de revezamento, nos respectivos horarios de entrada e
saida.

Art. 6° - O servidor deverd registrar pessoalmente sua frequéncia no equipamento eletronico
disponibilizado pela Fundagao, sendo vedado:

I - solicitar ou permitir que outro servidor registre sua frequéncia;
II - registrar a frequéncia de outro servidor;

III - utilizar identificag¢@o, senha, biometria ou qualquer outro meio de identificagdo pertencente a outro
servidor;

IV - praticar qualquer ato destinado a alterar, fraudar, inutilizar ou dificultar o correto registro da
frequéncia.

Paragrafo tnico - O registro da frequéncia de outro servidor constitui falta grave, nos termos do Decreto
Municipal n°® 3.337/2024, sem prejuizo das demais medidas administrativas cabiveis.

Art. 7° - O servidor ¢ responsavel pelo acompanhamento didrio de seus registros de frequéncia, devendo
verificar a regularidade das marcagdes realizadas.

Art. 8° - O horario efetivamente registrado no sistema eletronico sera considerado para fins de apuragdo da
frequéncia, observadas as regras de jornada, intervalo, tolerdncia, compensacdo e justificativa previstas na
legislagcdo municipal.

CAPITULO 111
DA JORNADA, PONTUALIDADE E TOLERANCIA

Art. 9° - O cumprimento da jornada de trabalho deverd observar o horario estabelecido pela chefia da
unidade de lotagcdo do servidor, de acordo com as necessidades do servigo e as normas municipais
aplicaveis.

Art. 10 - Sera observada a tolerancia de até 15 (quinze) minutos de adiantamento ou atraso, nos termos do
§1° do art. 13 do Decreto Municipal n® 3.337/2024, desde que o servidor cumpra integralmente a carga
horaria diaria, com a respectiva compensac¢ao no mesmo dia.

Art. 11 - O atraso e/ou saida superior a 15 (quinze) minutos e que ndo ultrapasse 1 (uma) hora devera ser
justificado a chefia imediata, devendo a ocorréncia ser registrada no controle diario de frequéncia.

Art. 12 - O ndo comparecimento ao trabalho, o atraso superior a 1 (uma) hora ou a saida antecipada
superior a 1 (uma) hora, salvo nas hipdteses legalmente previstas, podera acarretar prejuizo a frequéncia e
o desconto correspondente, sem prejuizo das demais medidas administrativas cabiveis.

CAPITULO IV
DO INTERVALO PARA REFEICAO E DESCANSO

Art. 13 - O intervalo destinado a refeigdo e ao descanso ndo sera computado como tempo de efetivo
cumprimento da jornada de trabalho, observados os parametros estabelecidos no Decreto Municipal n°
3.337/2024.

§ 1° - Para jornadas superiores a 6 (seis) horas diarias, sera observado intervalo de 1 (uma) hora.
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§ 2° - Para regimes de jornada de até 6 (seis) horas didrias, sera observado intervalo de 1 (uma) até 2
(duas) horas, conforme a jornada estabelecida e as necessidades do servigo.

§ 3° - O servidor devera observar os horarios de intervalo definidos pela chefia, de modo a ndo prejudicar
o funcionamento da unidade e o atendimento ao publico.

A CAPITULO V
DAS OCORRENCIAS E DA REGULARIZACAO

Art. 14 - Consideram-se ocorréncias de frequéncia, entre outras:
I - auséncia de registro de entrada;

II - auséncia de registro de saida;

IIT - auséncia de registro de entrada ou retorno apds intervalo;
IV - atraso;

V - saida antecipada;

VI - auséncia ao trabalho;

VII - indisponibilidade ou falha do equipamento;

VIII - atividade externa autorizada;

IX - viagem a servico;

X - participagdo em capacitagdo previamente autorizada;

XI - demais situagdes que interfiram no registro ou na apuracgdo da frequéncia.

Art. 15 - O servidor deverd comunicar a chefia imediata, tdo logo identificada, qualquer inconsisténcia,
erro ou auséncia de registro no sistema eletronico.

Art. 16 - Na hipdtese de inviabilidade técnica, indisponibilidade temporaria ou impossibilidade de
utilizag@o do sistema eletronico de frequéncia, a chefia imediata adotard os meios alternativos necessarios
ao efetivo registro da frequéncia, sendo vedada a dispensa do registro.

Art. 17 - As ocorréncias de frequéncia deverdo ser regularizadas pelo servidor dentro dos prazos
estabelecidos na legislagdo e nos procedimentos administrativos da Fundagao.

Paragrafo unico - O servidor terd até o ultimo dia util do més subsequente para regularizar as ocorréncias,
observado o disposto no art. 32 do Decreto Municipal n°® 3.337/2024.

CAPITULO VI
DA COMPENSACAO DE HORAS

Art. 18 - A compensacdo de horas observard integralmente as disposi¢des do Decreto Municipal n°
3.337/2024 ¢ dependera de autorizagdo e controle da chefia imediata.

§ 1° - Para fins de compensagdo consideram-se os acréscimos a jornada de trabalho até o limite de 20
(vinte) horas mensais, quando devidamente autorizadas pela chefia imediata para suprir transitoriamente
eventual necessidade de servico.

§ 2° - Poderdo, também, ser compensadas:

I - as faltas ou auséncias deferidas e justificadas pela chefia imediata até o més seguinte ao da ocorréncia,
sendo vedado o aproveitamento do periodo ndo utilizado nos meses posteriores;

I - as entradas tardias ou saidas antecipadas que ndo causam prejuizo ao servico, reconhecidas pela chefia
imediata ¢ que ndo evidenciem conduta habitual, deverdo ser compensadas at¢ o final do més da
ocorréncia.

§ 3° - Nao serdo compensadas as auséncias relativas a:

I - incapacidade por doenga pessoal ou familiar, integrando a realiza¢do de consultas ou exames médicos e
odontoldgicos, até o limite estabelecido em legislagdo especifica, comprovada pela apresentagdo de
atestado médico ou requisi¢do de exame no primeiro dia til apos a ocorréncia;

II - prova escolar coincidente com o horario de trabalho, mediante comprovacao;
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IIT - direito concedido a servidora lactante nos termos da legislagdo em vigor;
IV - doagdo de sangue, comprovada por documentagao;

V - participacdo em Tribunal do Juri, comprovado por mandado de intimagao;
VI - convocacdo do Tribunal Regional Eleitoral;

VII - participagdo em eventos de capacitacdo, previamente autorizados, mediante apresentacdo de
documento comprobatorio;

VIII - execugdo de servigo externo;
IX - viagem a servico.

§ 4° - A compensagdo a que se refere o caput se dara a critério da chefia imediata com a dispensa do
servidor em horas fracionadas, dias ou plantdes de trabalho e deverd ocorrer até o final do més
subsequente.

§ 5° - O registro de horas excedentes no sistema eletronico ndo constitui, por si so, autorizacdo para
compensagio ou qualquer outro efeito funcional, sendo indispensavel a anuéncia da chefia competente.

CAPITULO VII
DAS RESPONSABILIDADES

Art. 19 - Compete ao servidor:

I - registrar pessoalmente sua frequéncia nos horarios correspondentes a jornada efetivamente cumprida;
II - acompanhar diariamente seus registros de frequéncia;

III - comunicar imediatamente a chefia eventual falha, inconsisténcia ou impossibilidade de registro;

IV - apresentar as justificativas e documentos necessarios a regularizagao das ocorréncias;

V - cumprir integralmente a jornada de trabalho estabelecida;

VI - observar as normas e procedimentos relativos ao sistema eletronico de frequéncia;

VII - manter sob sua responsabilidade os meios de identificagdo utilizados para acesso ao sistema, quando
aplicavel.

Art. 20 - Compete a chefia imediata:
I - acompanhar e controlar a frequéncia dos servidores de sua unidade;
II - fiscalizar o cumprimento da jornada de trabalho;

III - analisar ¢ decidir sobre as justificativas apresentadas pelos servidores, nos limites de sua
competéncia;

IV - autorizar, quando cabivel, a compensa¢do de horas;

V - comunicar ao setor competente as ocorréncias que demandem providéncias administrativas;
VI - adotar as medidas necessarias para assegurar o fiel cumprimento das normas de frequéncia;
VII - acompanhar os relatdrios de frequéncia dos servidores sob sua responsabilidade.

Art. 21 - Compete ao setor responsavel pela gestdo de Recursos Humanos da FCCA:

I - orientar os servidores quanto aos procedimentos de registro eletronico de frequéncia;

I - acompanhar e conferir os relatorios consolidados de frequéncia;

IIT - manter os registros ¢ documentos relacionados a frequéncia, observadas as normas de arquivo e
protecdo das informagdes;

IV - promover, quando necessario, a comunicagdo com o setor responsavel pelo sistema eletronico;
V - encaminhar as ocorréncias que demandem providéncias administrativas ou funcionais.
Art. 22 - Compete ao Departamento de Informatica da FCCA:

I - prestar suporte técnico ao sistema eletronico de frequéncia;
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II - acompanhar a disponibilidade e o funcionamento dos equipamentos ¢ sistemas;

III - comunicar a chefia competente eventuais falhas técnicas que possam interferir no registro de
frequéncia;

IV - atuar, dentro de suas atribui¢cdes, na manutengdo e seguranca da infraestrutura tecnoldgica utilizada
para o controle eletronico de frequéncia;

V - prestar apoio técnico ao setor de Recursos Humanos e as unidades da Fundagdo na utilizagdo do
sistema.

CAPITULO VIII
DO ESPELHO DE PONTO E DA APURACAO DA FREQUENCIA

Art. 23 - O sistema eletronico devera disponibilizar os registros necessarios a emissao do espelho de ponto
individual do servidor, contendo as marcagdes, ocorréncias, justificativas, abonos e demais informagdes
pertinentes a frequéncia.

Art. 24 - O servidor deverd acompanhar seu espelho de ponto e comunicar eventuais inconsisténcias
dentro do prazo estabelecido para regularizacéo.

Art. 25 - A chefia imediata deverd conferir os registros de frequéncia dos servidores sob sua
responsabilidade, promovendo as providéncias necessarias a correcdo das ocorréncias identificadas.

Art. 26 - A apuragdo mensal da frequéncia observard os procedimentos e prazos estabelecidos pela
Administracdo Municipal e pela FCCA.

CAPITULO IX
DAS VEDACOES E PENALIDADES

Art. 27 - E vedado ao servidor:

I - registrar a frequéncia de outro servidor;

II - permitir que terceiro registre sua frequéncia;

IIT - compartilhar credenciais, senhas ou outros meios individuais de identificagdo;

IV - alterar, danificar ou tentar interferir indevidamente no funcionamento dos equipamentos ou sistemas
de registro;

V - praticar qualquer conduta destinada a falsear ou fraudar o registro de frequéncia.

Art. 28 - Constituem falta grave, nos termos do Decreto Municipal n°® 3.337/2024, causar danos aos
equipamentos e programas utilizados para o registro eletronico de ponto, registrar a frequéncia de outro
servidor ou descumprir as normas estabelecidas para o controle de frequéncia, sem prejuizo das demais
medidas administrativas previstas em lei.

Art. 29 - O ndo cumprimento integral da jornada de trabalho mensal ou a auséncia de regularizagdo das
ocorréncias nos prazos estabelecidos podera acarretar os efeitos funcionais ¢ financeiros previstos na
legislacdo municipal.

CAPITULO X
DA CONSULTA E PROTECAO DOS REGISTROS

Art. 30 - Os registros eletronicos de frequéncia deverdo ser mantidos em sistema proprio, com mecanismos
que assegurem a integridade, rastreabilidade e disponibilidade das informagdes, observadas as normas
aplicaveis.

Art. 31 - O acesso aos registros de frequéncia sera restrito aos servidores autorizados e aos proprios
servidores, na forma disponibilizada pelo sistema, ressalvado o acesso pelos 6rgaos de controle e demais
autoridades competentes, quando legalmente solicitado.

CAPITULO XI
DAS DISPOSICOES FINAIS

Art. 32 - A implantagdo do ponto eletronico no ambito da FCCA ndo dispensa o cumprimento das demais
normas relativas a jornada de trabalho, assiduidade, pontualidade, compensagdo de horas, afastamentos,
licengas e demais ocorréncias funcionais.
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Art. 33 - A utilizagdo do sistema eletronico de frequéncia deverd observar as especificagdes e
funcionalidades disponibilizadas pela solug¢do tecnoldogica adotada pela Fundagdo, desde que compativeis
com o Decreto Municipal n® 3.337/2024 e demais normas aplicaveis.

Art. 34 - Os casos de indisponibilidade, impossibilidade técnica ou situagdes excepcionais serdo tratados
pela chefia imediata, com apoio do Departamento de Informatica e do setor de Recursos Humanos,
conforme a natureza da ocorréncia.

Art. 35 - O setor de Recursos Humanos promovera a orientacdo dos servidores quanto as regras de
utilizacdo do sistema eletronico de frequéncia, inclusive mediante divulgacdo de manuais, comunicados e
materiais orientativos.

Art. 36 - O Departamento de Informatica e o setor de Recursos Humanos poderao elaborar procedimentos
operacionais complementares para a utilizacdo do sistema, desde que ndo contrariem o disposto nesta
Portaria e no Decreto Municipal n°® 3.337/2024.

Art. 37 - Os servidores deverdao manter seus dados cadastrais e funcionais atualizados para fins de correta
utiliza¢do do sistema eletronico de frequéncia.

Art. 38 - Os casos omissos serdo encaminhados ao setor competente da Fundagdo, observadas as
disposi¢des do Decreto Municipal n® 3.337/2024 e as orientagdes da Secretaria Municipal de
Administragio.

Art. 39 - Esta Portaria entra em vigor na data de sua publicacdo.

Casimiro de Abreu/RJ, 30 de setembro de 2026.

ADRIANA GRILLO DE BRITO
Presidente da Fundagao Cultural Casimiro de Abreu
Portaria n° 316/2026

Documento assinado eletronicamente por Adriana Grillo De Brito, Secretaria Municipal, em
30/09/2026, as 14:35, conforme art. 1°, III, "b", da Lei 11.419/2006.
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A autenticidade deste documento pode ser conferida no site
https://lagos.sei.rj.gov.br/sei/controlador_externo.php?

acao=documento_conferir&id orgao_acesso_externo=0, informando o cddigo verificador 00170119 ¢ o
codigo CRC 31DB73EC.
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