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CARTA
DA SECRETARIA

E com grande entusiasmo que apresentamos o caderno
pedagogico “Computacao Criativa - Curriculo da RME de
Curitiba: Dialogos com a BNCC" elaborado para fortalecer o
desenvolvimento do pensamento computacional e as habilidades
digitais de nossas criancas e nossos estudantes, alinhando
as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) as
demandas contemporaneas de uma sociedade cada vez mais
digital. Este material visa apoiar o corpo docente na integracao
entre a computacao e o curriculo, desde a Educacao Infantil até
o Ensino Fundamental, promovendo uma educacao inovadora e
inclusiva.

Reconhecendo a importancia da formacao digital para
a cidadania do século XXlI, este caderno aborda de forma
pratica e reflexiva os trés pilares centrais da educacao digital
— Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura
Digital —, além de incentivar uma abordagem pedagdgica
baseada na aprendizagem criativa. Com mais de duas décadas de
experiéncia da Rede Municipal de Ensino (RME) de Curitiba em
computacao e robdtica, este material reforca Nosso comMmpromisso
com a formacao integral das criancas e dos estudantes,
promovendo a formacao deles para nao serem apenas
consumidores de tecnologia, mas criadores e solucionadores de
problemas em diversos contextos.

O Pensamento Computacional € uma maneira de abordar
problemas de forma estruturada e logica, utilizando habilidades




e conceitos da ciéncia da computacao, para que eles sejam
resolvidos. Envolve a capacidade de decompor problemas
complexos em partes menores (decomposicao), reconhecer
padroes, criar solucdes passo a passo (algoritmos) e abstrair
informacodes irrelevantes para focar Nnos aspectos essenciais. Essas
habilidades nao sao aplicaveis apenas na programacao, mas
também na vida cotidiana, ajudando as pessoas a resolverem
problemas de maneira mais eficiente e criativa. Quando um
estudante desenvolve um projeto de robdtica, ele esta utilizando
O pensamento computacional para planejar e programar o
funcionamento do robd, decompondo as tarefas em passos
menores e utilizando padrdes de |6gica.

O Mundo Digital refere-se ao ambiente tecnoldégico em que
vivemos, composto por dispositivos, redes, softwares, internet, e
os servicos digitais que usamos diariamente. E o conhecimento
técnico sobre como esses sistemas funcionam, desde o hardware
(computadores, smartphones) até o software (aplicativos, redes
sociais), incluindo conceitos, como seguranca digital, bancos
de dados, computacao em nuvem e redes de computadores.
No ensino, quando os estudantes aprendem a usar ferramentas
como Google Earth ou desenvolvem sites e aplicativos, eles estao
imersos no mundo digital, aprendendo como esses sistemas
funcionam tecnicamente e como utiliza-los de forma eficaz e
segura.

A Cultura Digital abrange o conjunto de praticas, valores e
comportamentos que surgem com o uso de tecnologias digitais.
Isso inclui a forma como nos comunicamos;, conNsuMmimos e
produzimos conteudo; interagimos nas redes sociais € como as
tecnologias impactam as esferas sociais, culturais e politicas. No
ambiente escolar, a cultura digital envolve ensinar as criancas
e 0s estudantes a utilizarem a tecnologia de forma critica, €tica
e responsavel, promovendo a cidadania digital. Quando uma
escola, ou centro de educacao infantil, promove debates sobre o



impacto das redes sociais ou educa as criancas e os estudantes
sobre como navegar de forma segura e é€tica na internet, esta
trabalhando com a cultura digital. A ideia é formar individuos
gue nao apenas utilizem a tecnologia, mas que também reflitam
sobre suas implicacdes na sociedade e nas suas proprias vidas.

Esses trés eixos sao fundamentais para garantir que as criancas
e 0s estudantes nao apenas utilizem a tecnologia, mas também
a compreendam e se tornem cidadaos ativos e criticos na
sociedade digital. Queremos envolver também as familias e a
comunidade no debate e na formacao da Computacao Criativa
nas unidades educacionais, promovendo grandes comunidades
de estudo e investigacao sobre o tema.

Com este caderno, esperamos oferecer ferramentas e estratégias
pedagogicas que qualifiguem nossos profissionais da educacao
e incentivem o protagonismo das criancas e dos estudantes em
um mundo digital em constante transformacao, assim como
o envolvimento das familias e das comunidades. Dessa forma,
contribuimos para a construcao de uma educacao equitativa e
inovadora, preparando Nossas criancas e Nossos jovens para oS
desafios do presente e do futuro.

Empoderar nossas criancas e nossos estudantes por meio da
computacao e transformar o futuro, preparando mentes criativas
para liderar a era digital.

Curitiba, cidade educadora, setembro de 2024.

Atenciosamente,

Prof? Dr.® Maria Silvia Bacila

Secretaria Municipal da Educacgao de Curitiba
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EDUCACAOQO DIGITAL: O
PATRIMONIO TECNOLOGICO
NA EDUCACAO INFANTIL

Em 2017, com a homologacao da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), ocorreram mudancas significativas na
organizacao curricular, cujo o foco € a formacao integral do
sujeito que ao longo da sua jornada escolar ira desenvolver
competéncias que precisam ser trabalhadas ja na Educacao
Infantil.

As dez competéncias gerais da BNCC sao consideradas os pilares
fundamentais para a educacao no Brasil, tendo como objetivo
formar cidadaos criticos, criativos e que atuem na sociedade com
principios éticos e equanimes.

Essas competéncias sao fundamentais para todo o processo
de ensino e aprendizagem das criancas e dos estudantes. O
conhecimento ganha sentido e significado para as criancas
quando elas brincam, fazem descobertas, participam de
momentos de conversa, aprendem por experiéncias e convivem
com outras criancas. O pensamento cientifico, critico e criativo
Mmove as criancas a explicar o mundo a sua volta e para isso
investigam, criam hipoteses e teorias mediadas pelo professor, e
ao argumentar sobre suas curiosidades, consultam outras fpntes
de informacao para acessar o patriménio que a humanidade
construiu. O repertério cultural é acessado pelas criancas nas
diversas manifestacdes artisticas e culturais, nas brincadeiras
cantadas; na interacao com as obras em um museu ou com
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diferentes obras literarias; bem como no reconhecimento e na
valorizacao da cultura dos povos originarios e dos povos africanos.
A comunicagdo ¢ entendida na educagao como acesso a
diferentes linguagens (verbal, corporal, visual, sonora e digital) e
seu uso, pelos quais as criancas se apropriam para a construcao
dos seus saberes. A cultura digital permite as criancas o direito
de conhecer diferentes artefatos tecnoldgicos, manusea-los e té-
los para acesso em suas investigacoes e pesquisas.

Fotos 1, 2 e 3: Criancas desenhando no tablet

Fonte: SME (2024).

A competéncia trabalho e projeto de vida envolve, para as
criancas, o brincar nas diversas formas em gue se tem valor na
coletividade, na construcao da identidade positiva de si e do
outro; bem como naquelas em que o territério e a comunidade
se tornam pertencentes ao espaco educativo delas valorizando
a importancia desse trabalho coletivo. Ao se perceberem como
parte integrante dessa comunidade, as criancas passam a
conhecer-se e assim o autoconhecimento e autocuidado



se relacionam com as acdes gque marcam a sua vida diaria ao
alimentar-se, ao descansar, aoc chegar e ao sair.

Desenvolvendo no coletivo a empatia e cooperagdao com
seu grupo e com outros colegas, assim como percebendo e
respeitando as diferencas e as outras formas de vida, busca-
se pela responsabilidade e cidadania, que sdo construidas
diariamente com as criancas.

As competéncias gerais buscam essa integralidade do sujeito.
Neste contexto, a BNCC considera a crianca enquanto sujeito
historico e de direitos buscando a sua integralidade a partir dos
principios basicos, os principios éticos valorizando a autonomia
a responsabilidade, o respeito ao bem comum, as diferentes
culturas e ao meio ambiente, a solidariedade , as singularidades
e identidades; os principios politicos, de direito a cidadania, o
exercicio da criticidade e o respeito a democracia; e 0s principios
estéticos, valorizando a criatividade, sensibilidade, ludicidade e a
diversidade de manifestacdes artisticas e culturais. Principios que
se desdobram nos direitos:

Conviver com outras criancas e adultos, em pequenos
e grandes grupos, utilizando diferentes linguagens,
ampliando o conhecimento de si e do outro, o
respeito em relacao a cultura e as diferencas entre as
pessoas.

Brincar cotidianamente de diversas formas, em
diferentes espacos e tempos, com diferentes
parceiros (criancas e adultos), ampliando e
diversificando seu acesso a producdes culturais, seus
conhecimentos, sua imaginacao, sua criatividade,
suas experiéncias emocionais, corporais, sensoriais,
expressivas, cognitivas, sociais e relacionais.

Participar ativamente, com adultos e outras criancas,
tanto do planejamento da gestao da escola e das
atividades propostas pelo educador quanto da
realizacao das atividades da vida cotidiana, tais
como a escolha das brincadeiras, dos materiais e dos
ambientes, desenvolvendo diferentes linguagens
e elaborando conhecimentos, decidindo e se
posicionando.
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Explorar movimentos, gestos, sons, formas,
texturas, cores, palavras, emocodes, transformacoes,
relacionamentos,  historias, objetos, elementos
da natureza, na escola e fora dela, ampliando
seus saberes sobre a cultura, em suas diversas
modalidades: as artes, a escrita, a ciéncia e a
tecnologia.

Expressar, como sujeito dialdgico, criativo e sensivel,
suas necessidades, emocoes, sentimentos, duvidas,
hipoteses, descobertas, opinides, questionamentos,
por meio de diferentes linguagens.

Conhecer-se e construir sua identidade pessoal, social
e cultural, constituindo uma imagem positiva de si
e de seus grupos de pertencimento, nas diversas
experiéncias de cuidados, interacdes, brincadeiras e
linguagens vivenciadas na instituicao escolar e em
seu contexto familiar e comunitario (Brasil, 2018).

CONHECER-SE

CONVIVER

BRINCAR ‘ EXPRESSAR

EXPLORAR
PARTICIPAR

Esses direitos garantem uma nova organizacao curricular para
a Educacao Infantil, que nao se pauta em areas de formacao
humana, mas em um Novo arranjo curricular, chamados “Campos
de Experiéncia”, nos quais a vida vivida pelas criancas se relaciona
com o patrimdnio que a humanidade construiu, campos que se

inter-relacionam nas diversas possibilidades de aprendizagem

experienciadas

pelas criancas, nas unidades educacionais,

fundamentados pela interacao e pela brincadeira que sao a




mManeira cComo a crianga recria 0 mundo, se expressa, sente e
constroi conhecimento.

Nesse contexto, o patrimdnio cientifico presente nos campos de
experiéncia oportuniza as criangas acessarem conhecimentos
que as permitem ampliar suas proprias teorias e confrontar
saberes.

Fotos 4 e 5: Criancas explorando recursos diversos

Fonte: SME (2024).

Acessar o patrimdnio cientifico e tecnoldgico € um direito das
criancas, reconhecido nas propostas pedagodgicas desenvolvidas
com elas e citado no Caderno dos Farois Moveis:

Em 11 de janeiro de 2023, a Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (Lei n° 9.394/1996) foi modificada
pela Lei n.? 14.533. Essa nova legislacao instituiu a Politica
Nacional de Educacao Digital (PNED) e alterou outras
leis correlatas, como as Leis N.° 9448, n° 10260 e n°
10.753. Dessa forma, a mudanca na LDB em 2023 foi
implementada em decorréncia da Nova Politica Nacional
de Educacao Digital.
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Que instituiu a Politica Nacional de Educacao Digital
(PNED), gue busca assegurar a conectividade em
alta velocidade para todas as instituicoes publicas
de educacao basica e superior, aléem de promover o
desenvolvimento de competéncias digitais. A politica
enfatiza a necessidade de letramento digital, criacao
de conteudos, comunicacao e colaboracao, seguranca
digital e resolucao de problemas, integrando assim as
tecnologias ao ambiente educacional e preparando
jovens e adultos para os desafios do mundo digital
(Curitiba, Prefeitura Municipal, 2023, p.).

Compreendemos que as questdes que envolvem a tecnologia
com as criancas na Educacao Infantil estao presentes na jornada
diaria, corroborando com as investigacdes das criancas.

A linguagem digital favorece o maravilhamento de
transver detalhes no recondito de uma flor, de descobrir
linhas sinuosas nas asas de um inseto, de perceber
semelhancas e diferencas pelo manuseio de recursos
acessiveis as criancgas, seja pela sua contemporaneidade,
seja pela sua curiosidade latente. Enfim, do assombro
com a estética perfeita das coisas da natureza (Sillas;
Dedecek, 2019 apud Curitiba, Prefeitura Municipal, 2020,
p.77).
Ao considerar essa jornada, a ciéncia e a tecnologia se tornam
linguagens que se entrelacam nesse cotidiano, corroborando
para a Alfabetizacao e o Letramento cientifico e tecnoldgico na
Educacao Infantil e assim acessar a tecnologia como patrimonio

que tenha sentido e significado para as criancas.

Refletindo a Alfabetizacao tecnoldégica e a presenca do mundo
digital desde a mais tenra infancia, percebemos que algumas
consideracdes sao importantes, pois as criangcas que habitam
nossos CMEls, CEls e escolas sao consideradas nativas digitais,
fazem parte de uma geracao em que a tecnologia é tao presente
para elas que o mundo real e o mundo virtual estao entrelacados,
inseparaveis. Essa geracao, chamada geracao Alfa, ao adentrar
esse mundo digital, comeca a se apropriar de uma cultura



especifica - a cultura digital - que possui codigos e algoritmos
proprios corroborando com o pensamento computacional.

Os aportes tecnoldgicos deslocam as criancas para novas
experiéncias perpassando o pensamento computacional, a
cultura digital e o mundo digital e se entrelacando com o
cotidiano vivido. Dessa forma, os fardis moveis trazem um
convite para as criancgas e para os adultos de leva-los a adentrar
nuM universo permeado pela alfabetizacao e pelo letramento
cientificos em que o professor assume uma nova forma de
exercer a docéncia compartilhando com as criangas novas
experiéncias com o uso da tecnologia.

Farois Moveis: promovendo espaco de pesquisa, inovacao
e criatividade apresentam um novo conceito para se
pensar nas formas de organizacao e construcao de
espacos inovadores, tendo eles como aporte para a
promocao de espacos de pesquisa e investigacao para as
Criancas, com elementos que permitam que elas possam
explorar, descobrir, experimentar, interagir, utilizando
diversas ferramentas e multiplas linguagens (Curitiba,
Prefeitura Municipal, 2023, p. 13).

Fotos 6, 7 e 8: Criancas explorando recursos tecnolégicos

Fonte: SME (2024).
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LETRAMENTO DIGITAL:
ENTRELACANDO O MUNDO
DIGITAL AO

COTIDIANO VIVIDO

]

Vivenciar algumas praticas nas instituicbes de Educacao
Infantil em que o pensamento computacional, a cultura digital
e 0o mundo digital se entrelacam com o cotidiano vivido,
corroborando com o letramento digital.

Entendemos que, ao tratar dessas vivéncias, logo nos vem
a lembranca o campo de experiéncia “Espacos, tempos,
quantidades, relacdes e transformacoes’, porem destacamos que
a interdependéncia dos campos de experiéncia e os objetivos
de aprendizagem trazem as pistas necessarias para Nnossa
observacao sobre a aquisicao de conhecimento das criancas.

As experiéncias perpassam por varios, senao todos, campos de
experiéncia em uma mesma Vivéncia. Mas como entrelacar o
mundo digital, a cultura digital e o pensamento computacional
em nossas propostas recorrentes nas unidades educacionais,
respeitando as especificidades dessa faixa etaria?

Ha algumas propostas que ja acontecem com recorréncia,
porém nomeadas de outras formas, e ha aquelas que sao
novidade, ambas sdo fundamentais para o desenvolvimento e
para a aprendizagem das criancas e permeadas pelo br.incar,
pela descoberta, pela imaginacao. Vivenciar essas propostas nas
unidades educacionais permite vivéncias para que as criancas
experienciem o mundo.
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Pensamento
Computacional

Para entender um pouco mais sobre o pensamento
computacional, podemos pensar em um simples exemplo:
Quando vamos tomar agua, precisamos primeiro pegar um copo
ou garrafinha, ir até um filtro ou torneira de agua, colocar o copo
ou a garrafinha abaixo dele, depois acionar o filtro ou abrir a
torneira, para-lo ou fecha-lo quando o recipiente ja esta cheio, e
entao podemos beber a agua. Esse € um processo que realizamos
quase sem pensar. Porém a crianca, até que possa realizar esse
MeSMO Processo, precisa vivenciar etapa por etapa.

Isso ocorre com 0s computadores. Antes de realizar a
programacao, € necessario dividir um problema em etapas
simples, isso € o que chamamos de pensamento computacional,
ou seja, simplificar, detalhar e criar instrucoes precisas para que o
computador entenda exatamente o que desejamos que ele faca.

Na Educacao Infantil podemos experienciar o pensamento
computacional de varias formas, respeitando as fases de
desenvolvimento de cada faixa etaria e trazendo vivéncias
significativas para as criancas.

E necessario entendermos também que, para as experiéncias
com as criancgas, podemos usar a computacao plugada e a
computacao desplugada.

A computacao plugada é a aplicacao de propostas em que
usaremos aparelhos eletrénicos, como o computador, tablet e
celular. Ja a computacao desplugada se utilizara do ambiente, do
corpo e de materiais estruturados e nao estruturados.

Para cada objetivo de aprendizagem, € possivel propor indmeras
vivéncias. Como veremaos a seguir.



Objetivo: Quando falamos de reconhecer padrbes de repeticdo
em sequéncias de sons, movimentos e desenhos, temos
inUmeras possibilidades.

Na computacao plugada, as criancas podem utilizar alguns
aplicativos que disponibilizam uma brincadeira com sons e cores.

- O aplicativo Piano Tiles 2 traz um jogo gue imita um piano.
A crianca precisa tocar nas teclas que vao surgindo em
seguéncia na tela, quando acerta as teclas, a musica se forma,
ao errar, € emitido um som especifico para erro. O aplicativo
pode ser encontrado no link https:/piano-tiles-2.br.uptodown.
com/android/download, para jogar no celular ou no tablet.

- O aplicativo Dancing Road ¢ um jogo em que a crianca
precisa lancar bolinhas coloridas por uma estrada feita de
ladrilhos, combinando as cores. As cores se alternam, a
bolinha muda de cor sendo necessario estar atento. Poréem
os controles sao simples e de facil jogabilidade. A bolinha
dancara pelo caminho de pecas musicais, € uma combinacao
de musicas e ritmos variados. O aplicativo pode ser encontrado
no link  https://play.google.com/store/apps/details?id=com.
amanotes.pamadancingroad&hl=pt_B, para jogar no celular e
tablet.

- O aplicativo Tiles Hop € um jogo projetado especificamente
para criancas, trazendo desafios musicais em que a crianca
devera tocar nos quadradinhos para gue a bolinha nao caia
para fora da pista musical. E possivel escolher a imagem
de fundo, a musica para jogar e evoluir ao passar dos
niveis. O aplicativo pode ser encontrado no link https:/
play.google.com/store/apps/details?id=com.amanotes.
beathopper&hl=pt_BR para jogar no celular e tablet.

Na computacao desplugada, podemos confeccionar alguns
JOgos e realizar propostas corporais com as criangas, assim como
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conversar sobre as rotinas do dia e como repetimos algumas
acoes diariamente.

Organize uma roda de conversa com as criancas e, com o
calendario em maos, fale sobre os dias da semana que se
repetem continuamente sempre na mesma sequéncia. Depois
reflita com as criancas sobre o dia na unidade. Liste a rotina do
momento em que as criancas chegam até o momento de saida,
colocando tudo o que se repete diariamente. Seja o escriba da
turma fazendo um cartaz e colocando em local visivel.

Convide as criancas para brincarem com a musica “Minha Boneca
de Lata"” realizando a sequéncia de movimentos. Essa brincadeira
mantém um padrao de repeticao de movimentos alem de ser
cumulativo e necessitar de atencao e memorizacao.




Objetivo: Tudo o que fazemos no dia a dia acontece por
repeticao de movimentos e acdes. Expressar as etapas para a
realizacao de uma tarefa de forma clara e ordenada, faz parte do
aprendizado e da rotina da Educacao Infantil, guando a crianca
assume seu papel de sujeito de direito, protagonista de sua
historia criando autonomia desde as acdes mais simples até as
mMais complexas. Estao entre elas trocar de roupa, calcar o sapato
e decidir a brincadeira e quais objetos ou brinquedos quer utilizar.

Na computacao plugada, podemos fazer com que a crianca
compreenda e realize etapas a partir de alguns jogos digitais por
meio de aplicativos que organizam acdes para a construcao de
Imagens e sons.

- O aplicativo ChatterPix Kids ¢é interativo e divertido, ele
traz a possibilidade da crianca tirar uma foto, colocar uma
boca e gravar um som de até 30 segundos, assim como
colocar detalhes na imagem, como oculos, chapéu, adicionar
filtros, adesivos e até texto. Depois ele gera um video com
essa imagem e esse som. Com ele a crianca compreende o
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processo de etapas de forma clara. E muito simples e divertido
de se usar.

O aplicativo pode ser encontrado no link https://play.google.com/
store/apps/details?id=com.duckduckmoosedesign.cpkids&hl=pt_
BR para jogar no celular e tablet.

- O aplicativo Colors & Shapes traz jogos para criangas
brincarem e aprenderem combinando objetos de formatos
e cores variadas. Possui jogos de combinar formas e cores,
agrupar e colorir, possibilitando a configuracao do nivel de
dificuldade. O aplicativo pode ser encontrado no link https:/
colors-shapes-kids-learn-color-and-shape.softonic.com.
br/?ex=RAMP-2081.4 para jogar no celular e tablet.

Na computacao desplugada, ¢ possivel trazer para as criancas
um desafio de acao programada.

Sera necessaria uma caixa, que devera estar fechada e que sera
colocada no meio da sala, uma crianca sera a voluntaria e devera
seguir os comandos das demais a fim de pegar e abrir a caixa. As
criancas deverao dar comandos curtos e simples, que sejam de
facil compreensao.

Com as criancas, crie um mapa do tesouro utilizando uma
cartolina ou papel kraft e quadradinhos coloridos de papel. Trace
um caminho em que cada quadradinho colado correspondera a
um passo. O caminho devera formar linhas retas que alternam a
direcao de forma variada. Uma crianca lera o mapa, € outra devera
seguir as orientacoes passo a Passo.

Objetivo: Um algoritmo é uma sequéncia de instrucdes
pem definidas, que sao usados para executar tarefas, resolver
problemas matematicos e para realizar calculos e equacoes.
E como se os algoritmos fossem receitas que se podem ler e
reproduzir. As criancas desde peqguenas ja criam e utilizam
algoritmos em suas acdes diarias e em suas brincadeiras. E



possivel experienciar a execucao de algoritmos brincando com
objetos (des)plugados.

Na computacao plugada, as criancas atraves de aplicativos
de jogos gque convidam a organizar cenas e acdes, aprendem
de forma ludica conceitos fundamentais de algoritmos e
compreendem a logica de programacao.

- Com o jogo Argo-Bot, a crianca controlara uma garra robotica
qgue devera movimentar caixas, colocando-as em um local
especifico, seguindo a sequéncia de comandos que sera criada
por ela. Os comandos sao pegar ou soltar uma caixa, mover
a caixa para a direita ou para a esquerda. O jogo possui uma
abordagem visual e intuitiva que tornam os desafios acessiveis
a todos, além de proporcionar uma introducao pratica e
interativa a resolucao de problemas por meio da programacao
e do pensamento algoritmico. O jogo pode ser encontrado no
link https://apps.microsoft.com/detail/9nblggh4rO5c?hl=pt-
BR&gl=US, para ser jogado no computador.

No aplicativo Puzzlerama, a crianca tera varias opcdes de
jogos de estratégia, nos quais realizara quebra-cabecas
e devera encontrar solucdes para os labirintos. Possui
animacodes divertidas com mais de 3500 niveis. O jogo €
uma colecao 2D de Puzzle Classico sem limite de tempo
para as resolucdes. O aplicativo pode ser encontrado no link
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.leodesol.
games.puzzlecollection um aplicativo de jogo para celular e
tablet.

Na computacao desplugada podemos utilizar varias
brincadeiras e propostas. Cada crianca recebera duas folhas de
papel com um tabuleiro impresso. Em uma delas, a crianca ira
colorir os quadrados da maneira que quiser. Quando terminarem,
deverao trocar os tabuleiros, e na outra folha precisam reproduzir
o tabuleiro pintado pelo colega, como se fosse uma resposta
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ao algoritmo dele. Observe o modelo do tabuleiro para a
programacao:

Outra possibilidade de se fazer uma analogia com os algoritmos
€ brincando com as criancas de “Rabo no Burro”. Primeiramente,
convide as criancas para desenharem e pintarem o burro em
uma folha grande, depois ela devera ser presa em uma parede ou
suporte onde fique firme. Depois, crie com as criancas o rabo do
burro, deixe que cada crianca faca o seu. Elas podem usar tiras de
fita, barbante, 13, tecido, ou o que a unidade tiver disponivel. Por
ultimo, cologue na ponta do rabo um pedaco de fita adesiva, que
servira para colar o rabo no burro. Organize duplas, para que uma
das criancas seja vendada e a outra dé as coordenadas para que
a crianca vendada consiga chegar até o burro e colocar o rabo.
Antes de iniciar, rode a crianca vendada para que ela nao saiba
em que direcao esta, fazendo com que a outra crianca precise dar
comandos claros para que o rabo seja colocado no local certo.
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Objetivo: Mesmo sem conhecer a teoria dos algoritmos,
as criancas diariamente criam brincadeiras, faz de conta e
seguéncias que podem ser entendidas como algoritmos. Entao
criar e representar algoritmos para resolver problemas, é algo
comum as criancas

Na computacao plugada, a crianca pode compreender a
logica dos algoritmos a partir de jogos de sequéncia e conjunto,
assim como com jogos de construcao, onde a crianca utilizara a
imaginacao e a criatividade.

- Um aplicativo onde as criancas poderao experienciar o0s
algoritmos ¢ o Boomerang Make and Race, um jogo em
que a crianca pode criar o seu carro e depois participar
de divertidas e simples corridas. O jogo se divide em duas
partes, primeiro a crianca montara o seu Boomerang Racer
escolhendo os pneus, acessorios e a pintura do carro. Na
segunda parte, apds o veiculo ser finalizado, inicia-se a
corrida. O carro acelera automaticamente e a crianca deve
trocar de pista para coletar os objetos do caminho e desviar
0s obstaculos. Coletando objetos e completando as corridas,
geram moedas que podem ser usadas para desbloguear
novas partes para o automovel. Apesar de ser simples, €
um jogo divertido em que a crianca cria o seu carro maluco
com varias possibilidades criativas. Este € um jogo oficial da
Cartoon Network e totalmente gratuito. O aplicativo pode ser
encontrado no site https:/criar-e-acelerar.br.uptodown.com/
android um aplicativo de jogo para celular e tablet.

O jogo Tetris € bem antigo, criado nos anos 80, mas jogado
até hoje. Nele a crianca tem uma tela vazia que aos poucos vai
recebendo formas geomeétricas constituidas por quatro blocos
cada. As formas devem ser giradas e encaixadas na base da
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tela, completando a linha. A meta é ir fechando linhas para que
elas desaparecam e a tela nao se complete, pois se 0s blocos
se espalharem de forma a chegar no topo da tela, perde-se o
jogo. A crianca necessitara escolher estratégias para resolver
0s problemas que surgirao com os blocos. O jogo pode ser
encontrado no link https://tetriscom/play-tetris e é jogado de
forma on-line no computador.

Na computacao desplugada, podemos trazer para as criancas
princadeiras em que se utiliza conceitos de coordenadas de
plano cartesiano para gue a crianca use essas coordenadas
para caminhar em um ambiente. As propostas com sequéncias
sonoras também podem auxiliar na compreensao, de forma
ludica, na resolucao de problemas.

Uma forma de exercitar a resolucao de problemas € por meio
de sequéncias de repeticao. Uma proposta para as criancas
é a brincadeira com a musica "ABC dos copos — Galinha nao
voa" da Palavra Cantada. Usando um copo plastico sobre
uma superficie plana, sao realizados movimentos sequenciais
repetidamente na musica. A crianca realizara a repeticao
dos movimentos, depois criara a sua sequéncia, desafiando
as outras criancas a reproduzirem na sequéncia. O video da
musica pode ser encontrado neste link https:/www.youtube.
com/watch?v=fFoli8EIS74.

Crie um circuito com objetos como cadeiras, cordas, bambolés,
bancos e caixas, onde a crianca devera realizar uma sequéncia
de movimentos como saltar, agachar, rolar, equilibrar, para
chegar do ponto inicial ao ponto final.

Objetivo: A vida cotidiana traz inumeros problemas a serem
resolvidos diariamente. Muitos problemas possuem mais de uma
solucdo. E possivel comparar solucdes algoritmicas para resolver
um mesmo problema.
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Na computacao plugada, a crianca encontrara solucoes
diferentes para o mesmo problema através de jogos interativos.

- Com o jogo on-line Water Color Sort, a crianca devera
organizar os liguidos coloridos, deixando apenas uma cor em
cada tubo. Ao clicar com o mouse no tubo que deseja tirar
o liquido e depois no tubo ao qual quer colocar o liquido, a
crianca vai organizando as cores, podendo voltar e refazer
quantas vezes forem necessarias. O jogo on-line pode ser
encontrado no link https:/pokicom/en/g/water-color-sort, é
jogado de forma on-line no computador.

- Com o jogo on-line Yummy Cupcake, a crianca passara por
varias fases de organizacao de uma loja de cupcakes, como
jogar os lixos nas respectivas lixeiras, preparar e assar cupcakes,
entre outras acdes logicas e sequenciais para estruturar sua
loja. O jogo pode ser encontrado no link https://poki.com/br/g/
yummy-cupcake, € jogado de forma on-line no computador.

Na computacao desplugada, a crianca aprendera com o corpo
formas diferentes de se resolver o mesmo problema, ou uma
mesma tarefa.

- Crie com as criancas um “Labirinto de Mao". Vocé precisara de
uma caixa de pizza e palitos de madeira, também uma bolinha
de borracha pequena ou bolinha de gude. Crie caminhos
colando os palitos na caixa, formando um caminho onde a
bolinha devera passar. Faca tambeém caminhos falsos, que
levam a outro ponto da caixa, necessitando voltar ao inicio do
trajeto e recomecar. Marque em um dos lados o INICIO e ao
final do labirinto a CHEGADA. A crianca colocara a bolinha no
inicio e devera movimentar a caixa fazendo com que a bolinha
role pelo labirinto chegando ao final dele.

Em um espaco amplo, convide as criancas a se deslocarem
pelo espaco andando normalmente. Depois pergunte a elas
de que outras formas podemos nos movimentar pelo espaco,
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sem ser andando em pé e com o pé inteiro Nno chao. Existem
varias possibilidades: andar de joelho, com os pés para dentro
ou para fora, com 0s pés e Mmaos Nno chao, arrastando de
bumbum no chao entre outras.

Objetivo: Certo e errado, verdadeiro e falso sdo facilmente
compreendidos pelas criancas através da organizacao da rotina e
das brincadeiras e jogos, com suas regras e normas. O que facilita
a crianca compreender decisbes em dois estados (verdadeiro ou
falso).

Na computacao plugada, jogos mentais, engenhosos e com
varios desafios e regras simples, com muita ludicidade, farao com
que a crianga vivencie momentos de decisao.

- No jogo 1Line, a crianca devera resolver desafios em que
devera ligar todos os pontos com apenas um toque, fazendo
uma unica linha e nao podendo cruzar a mesma linha duas
vezes. Conseguindo realizar a acao completa de maneira
certa, esta é verdadeira, se nao, a imagem final sera falsa. O
jogo pode ser encontrado no link https:/play.google.com/
store/apps/details?id=com.onelline.onetouch.onestroke
dotgame, € um jogo para celular e tablet.

- No Jogo da Memdéria para Criangas on-line, elas terao que
memorizar as imagens, lembrando onde cada uma esta,
depois que as figuras forem viradas para tras, as criancas
devem conseguir formar os pares acertando os lugares das
imagens. Quando a crianca abrir duas imagens diferentes,
precisa tentar novamente. SO concluira a fase depois que
encontrar todos os pares da tela. O jogo pode ser encontrado
no link https//www.escolagames.com.br/diversao/jogo-da-
memoria-para-criancas, para jogar de forma on-line no
computador.




Na computacao desplugada, a crianca sera convidada a brincar
Mais um pouco.

A crianca recebera o “Jogo dos 7 Erros’, o objetivo € que as
Criancas encontrem os erros e mostrem a solucao de como
deveria ser. A crianca sera desafiada a identificar erros e propor a
solucao correta.

JOGO DOS 7 ERROS

ey

P N

Fonte: SME (2024).

Mundo Digital

Objetivo: Na rotina didria, utilizamos variados dispositivos
eletronicos, na maioria das vezes utilizado por um adulto, mas ha
alguns que também s3o utilizados pelas criancas. E importante
reconhecer  dispositivos  eletronicos (e nao-eletrénicos),
identificando quando estao ligados ou desligados (abertos ou
fechados).
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Na computacao plugada, as criancas sao convidadas a explorar
dispositivos eletronicos.

Os CMEIls possuem uma variedade grande de dispositivos
eletréonicos e tecnoldgicos para exploracao e investigacao das
criancas, recebidos com o Farol Movel. Sao celulares, tablets,
microscopio optico, microscopio USB, microscopio de bolso,
oculos de realidade virtual, lanternas, caixa de som, mesa de luz,
notebook, projetor, impressora 3D e ring light.

- Organize alguns poucos dispositivos por vez em uma mesa
com tomada proxima e leve um pequeno grupo de criancas.
Mostre cada um explicando sua funcao e o modo de ligar, bem
como quando esta ligado e quando esta desligado, depois
convide as criancas a explorarem os dispositivos e testarem
ligado e desligado. Repita essa acao até que todas as criangas
tenham explorado todos os dispositivos.

- O jogo Light-Bot, convida a crianca a organizar os comandos
de forma a levar o robd® ao local indicado e fazer com que
sua luz acenda. Os comandos sao organizados utilizando o
mouse do computador, arrastando os controles até a linha
de comando. Ao passar de fase, os desafios vao aumentando
e exigindo um pouco mais de logica de programacao. O
jogo pode ser encontrado no link https://armorgames.com/
play/2205/light-bot, € para jogar on-line no computador.

Na computacao desplugada, a teoria de ligado e desligado sera
vivida na pratica.

- As criancas serao convidadas a fazer a brincadeira Stop. Elas
devem formar um circulo em um espaco amplo. Uma crianca
jogara a bola para outra e dara 3 passos para tras aumentando
o tamanho da roda. Continuam sucessivamente jogando uns
para os outros. Mas se a criangca Nnao consegue segurar a bola
e ela cai, devera correr, pegar a bola na mao e gritar STOP.
Enguanto isso acontece, as outras criancas devem correr para



longe tentando fugir. Quando a crianca que pegou a bola
gritar STOP, todos devem parar onde estiverem. A crianca
com a bola escolhera uma direcao e dara 3 passos, jogando a
bola na crianca mais proxima, tentando acerta-la. Depois € so
recomecar a brincadeira formando novamente a roda.

Objetivo: O conceito de interfaces € conhecido por todos na
pratica, pois quando utilizamos um dispositivo eletrénico estamos
realizando uma interface, e ela nada mais € do que o ponto de
interacao entre dois sistemas. Por exemplo, a televisao para ser
ligada precisa que uma pessoa pegue o controle e aperte o botao
de ligar. O controle € uma interface entre a pessoa e a televisao.
E importante compreender o conceito de interfaces para
comunicacao com objetos (des)plugados.

Na computacao plugada, ¢ imprescindivel a observacao na
exploracao de dispositivos eletréonicos.

- A crianca sera convidada a ver novamente os dispositivos
do Farol Movel realizando agora, durante a observacao, o
comparativo entre os dispositivos. Qual a interface? Qual o
ponto de ligacdao de cada um? O celular e o tablet sao iguais
Nna forma como 0s usamos?

Pesquisar dispositivos eletréonicos variados com as criancas, no
computador, buscando imagens e videos da utilizacao de cada
um.

Na computacao desplugada, a crianca vivencia o conceito da
interface de forma ludica e divertida.

- As criancas serao convidadas a brincar de Passa Anel. Todos se
sentam em uma roda com as palmas da mao unidas, ficando
duas criancas no centro da roda. Uma crianca € escolhida
para passar o anel e a outra para observar a acao. A crianca
junta suas Mmaos igual aos demais e coloca o anel no meio.
Ela passara sua mao por dentro da mao das outras criangas
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e escolhera uma crianca para Ilhe dar o anel. O anel deve ser
deixado discretamente na mao da crianca escolhida. A crianca
gue ficou no centro da roda observando tentara descobrir com
guem esta o anel.

Objetivo: Cada dispositivo possui um funcionamento diferente. A
crianca ira identificar dispositivos computacionais e as diferentes
formas de interacao.

Na computacao plugada, podemos ver as diferencas de cada
dispositivo na forma como manipulamos e utilizamos cada
um. Quais as diferencas entre a forma gque movimentamos as
mMaos para usar cada dispositivo? Por exemplo, no computador
digitamos com todos os dedos, no celular usamos o toque,
normalmente com um unico dedo. O que mais além das maos
podemos usar para comandar um dispositivo?

No jogo Scream Run, a crianca participa de jogos olimpicos,
direcionando o seu personagem nas corridas utilizando a sua
voz. Com os comandos de voz, a crianca fara o personagem
correr, saltar, ultrapassar os demais competidores e ultrapassar
a linha de chegada. O jogo pode ser encontrado no link https:/
mob.org/pt/android/games/g-scream_runio , é um aplicativo
para celular.

No aplicativo Chicken Scream, a crianca conduzird uma
galinha por uma longa estrada com diversas plataformas e
obstaculos, utilizando apenas a sua voz para tentar chegar o
mais longe possivel. O aplicativo pode ser encontrado no link
https:/mob.org/pt/android/games/g-chicken_scream , ele é um
jogo para celular.

Na computacao desplugada, vamos observar os dispositivos de
forma ludica através da brincadeira.

- Criar um domino com imagens dos dispositivos eletronicos e
com a forma pela qual acontece a interface com o dispositivo.
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Exemplo: imagem do celular e imagem de um dedo, imagem
de um computador e imagem de um mouse com teclado,
imagem de uma televisao e imagem de um controle remoto.

Cultura Digital

Objetivo: A tecnologia tem avancado muito nos ultimos anos,
porém €& necessario tomar alguns cuidados, inclusive com
questdes relacionadas a saude. E importante utilizar a tecnologia
digital de maneira mais segura, consciente e respeitosa.

Na computacao plugada, podemos realizar comparativos de
certo e errado, que auxiliarao no entendimento dos cuidados e
riscos do uso desordenado das tecnologias.

No jogo SHP - Bons comportamentos: Certo ou Errado?
a crianca vera acdes omo empurrar alguem, ou ainda dizer
com licenca e marcara se ela € legal ou nao € legal. Ela tera a
oportunidade de realizar o jogo de diversas formas, podendo
escolher se sera em forma de questionario, game show, jogo
de avidozinho, caixa surpresa, ou roleta aleatdria. Todas as
opcdes de jogo trazem as mesmas questdes de certo e errado.
O jogo pode ser encontrado no link https://wordwall.net/pt/
resource/32578921/shp-bons-comportamentos-certo-ou-
errado, € jogado de forma on-line no computador.

Depois, a criancga ira criar a sua versao de certo e errado,
fazendo desenhos no programa Paint do computador e
relatando o que seria certo ou errado quanto a utilizacao das
tecnologias, como procurar videos sem o acompanhamento
de um adulto que diga se eles sao apropriados para a sua
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faixa etaria. O programa pode ser encontrado em qualquer
computador que possua o pacote do Windows.

NI OO0 At - K Preenchimento
A= Tamanho Cor Editar
ha eximlelvly - v 2 cores
Formas Cores

J N\wvOOOBA - 7 ontomo — EEEEE EEEN
onosa =§ [|SLE- LT
Cor

Fonte: SME (2024).

Na computacao desplugada, a crianca conhecerd os riscos das
tecnologias de forma ddica, com jogos de memoria.

Crie com as criancas um jogo da memoria com imagens de
certo e errado sobre a utilizacao das tecnologias. Exemplo:
sites estranhos, videos para outra faixa etaria, jogos para
adolescentes, sites de conversa e bate papo. Para diferenciar o
certo do errado, € possivel colocar na imagem do certo um 4
e para o errado um X.

Objetivo: Os dispositivos tecnoldgicos, por conta de seus
aplicativos e jogos coloridos com musicas atrativas e
interessantes, acabam fazendo com que as criancas figuem
mais tempo que o ideal utilizando-os. E necessario adotar
habitos saudaveis de uso de artefatos computacionais, seguindo
recomendacoes de 6rgaos de saude competentes.



37

Na computacao plugada, € possivel mostrar as criancas os
beneficios e maleficios da utilizacao da tecnologia para a nossa
saude.

- As criancas serao convidadas a utilizar o computador
com o jogo Objetos e Cores. Porém, antes de leva-las
ao computador, com o intuito de mostrar as criancas os
problemas de ficar muito tempo em frente as telas, cubra o
monitor do computador com uma folha de papel celofane
colorido. SO depois convide a crianca a jogar explicando o
jogo. A crianca precisa encontrar os objetos referentes as
cores apresentadas. Existem 5 formas de jogar: a classificacao
em grupos, abra a caixa, associacao, aviao e cartas aleatorias.
A crianca pode escolher a opcao a qual quer jogar na barra
lateral a direita do jogo. O jogo pode ser encontrado no
link: https://wordwall.net/pt/resource/54501788/habilidades-
cognitivas/objetos-e-cores, é um jogo on-line para
computador.

Na computacao desplugada, a crianca sera convidada a
perceber diferencas de esforco visual e a pensar sobre esses
efeitos.

- A brincadeira consiste em observar os espacos da unidade de
diferentes formas. A crianca fara a observacao a olho nu, depois
colocara uma folha de papel celofane colorido na frente dos
olhos. Fica mais interessante se houver cores variadas para
que a crianca possa trocar e observar com outras cores. A
seqguir, a crianca tapara um dos olhos e depois o outro. Ao final
da brincadeira, em uma roda de conversa, as criancas falarao
sobre suas impressdes e sensacoes, sendo feito assim um
comparativo com o uso demasiado das telas.
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