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Introducgao

Aintegragao das Ciéncias da Computag¢ao na Educagao Pré-Escolar é uma iniciativa
inovadora, arrojada e essencial para preparar as criangas para uma realidade digital em
constante ebulicdo, repleta de novas interacGes e de (novos) problemas. Desta forma,
sera fundamental disponibilizar aos educadores um conjunto de orientacbes e
sugestdes, de modo a potenciar a introducdo dos conceitos basicos das Ciéncias da
Computacgao.

No ano letivo 2024/2025, estes profissionais de educagdo terdo a oportunidade
de promover atividades ludicas e interativas, para que as criangas possam desenvolver
competéncias digitais fundamentais, estimulando desta forma o pensamento
computacional, o pensamento critico, a criatividade e a capacidade de resolver
problemas. Com o suporte das Ciéncias da Computacdo serd possivel ter acesso a
recursos didaticos flexiveis, sugestdes de atividades, apoio especializado, mas também
a hipdtese de participarem em formacgées ou workshops.

Acreditamos que com a abordagem educativa desta tematica desde cedo, em
especial no grupo das criancas entre os 4 e os 6 anos, podera ajudar a criar uma base
solida para a compreensdo futura de tecnologias mais complexas, além de promover
habilidades como a colaboragao e a seguranca digital.

Este documento é uma proposta de implementacdo que sera avaliada e ajustada
ao longo do respetivo ano letivo, na perspetiva futura da criacdo de um programa mais

abrangente e definitivo nos anos subsequentes.
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Definicao das Ciéncias da Computacgao

As Ciéncias da Computacdo sdo o estudo dos principios, processos e técnicas
usados na criacdo, no desenvolvimento e na andlise de sistemas de computacdo. Este
campo abrange diversas areas, incluindo a programacao, a estruturacao de dados, a
inteligéncia artificial e a interacdo humano-computador. Na Educacdo Pré-Escolar, a
abordagem consistira na introducdo de conceitos basicos de forma acessivel e ludica,
permitindo que as criancas desenvolvam a curiosidade e a capacidade de resolverem
problemas desde cedo.

As Ciéncias da Computagao, com este grupo de criangas, ndo tém como objetivo
ensinar a programacao complexa, mas sim familiarizar as criancas com o pensamento
l6gico e sequencial, introduzir as no¢des basicas de algoritmos e promover a seguranca
digital. As atividades sdo projetadas para serem divertidas e interativas, utilizando
ferramentas e materiais apropriados para a faixa etaria.

Importa também realcar que face ao desenvolvimento tecnolégico,
nomeadamente ao nivel da Inteligéncia Artificial, torna-se pertinente falar sobre o tema,
incutir algumas regras e antecipar a interagdo responsavel com tecnologias que tenham
Inteligéncia Artificial, numa perspetiva proativa e defensiva. Através de histérias e de
jogos, as criancas podem aprender como as madquinas "pensam" e aprendem,

promovendo uma compreensao bdsica e uma utilizacdo segura e ética da tecnologia.
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Objetivos Gerais

O objetivo ndo é transformar criancas em pequenos programadores, mas que
possam ter a oportunidade de vivenciar experiéncias educativas divertidas e dindmicas,
adquirindo aprendizagens ao nivel do mundo fisico, social e tecnolégico.

Como criancas que sao, é fundamental que sejam dinamizados momentos Iudicos
gue desenvolvam naturalmente as suas areas cognitivas e sociais. Os objetivos gerais
incluem:

- Desenvolver Pensamento Computacional: Promover habilidades de resolucdo
de problemas e pensamento légico, permitindo as criangas decomporem problemas em
partes mais pequenas e manipulaveis.

- Introduzir Conceitos de Programagdo: Ensinar conceitos basicos como
algoritmos e sequéncias de forma acessivel, utilizando atividades praticas e jogos.

- Fomentar a Colaboragao e Comunicagao: Estimular o trabalho em grupo, a
partilha de ideias e a comunicacdo eficaz entre as criangas, promovendo um ambiente
colaborativo.

- Garantir Seguranga Digital: Ensinar boas praticas de uso seguro da internet e dos
dispositivos digitais, sensibilizando as criancas para a importancia da seguranca digital.

- Desenvolver Criatividade e Inovagao: Incentivar a criagdo e experimentagao
através da tecnologia ou de outros suportes, promovendo a capacidade de inovar e de
criar solugdes originais para problemas.

- Introduzir o Conceito de IA de forma Simples e Ludica: Proporcionar as criangas
uma primeira nogdo sobre o que é a Inteligéncia Artificial, através de jogos e atividades
interativas, que estimulem a curiosidade e a compreensdo de como as maquinas podem

"aprender" e "ajudar".
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Logistica

A Escola terd a flexibilidade para agilizar toda e envolvéncia logistica para a
integracdo das Ciéncias da Computacdo no respetivo contexto educativo da Educacdo
Pré-Escolar. Esta temadtica podera ser dinamizada pelos responsdveis da sala
(educadores/as), que terdo um papel central e fundamental na implementacdo das
atividades. Para tal, os educadores terdo a oportunidade de frequentar formacdo
especifica sobre as Ciéncias da Computagdo, a serem dinamizadas nos primeiros meses
do ano letivo, garantindo assim que possuem as competéncias necessarias para
explorar, de forma eficaz, a disciplina e os respetivos conceitos.

A gestdo horaria e dos grupos sera definida pelos responsaveis da atividade, na
respetiva Escola. Como sugestdo, esta tematica podera ser explorada semanalmente
ou quinzenalmente, em sessoes de grande ou pequeno grupo. O tempo destinado a
cada sessao ficara ao critério dos responsaveis, mas sugere-se uma duragao entre os 30
e 0s 40 minutos por aula.

Importa referir que este guia esta estruturado para ser implementado com
criancas a partir dos 4 anos, garantindo que as atividades e conteldos sdo adequados a
faixa etaria e ao nivel de desenvolvimento das criangas. Com esta estrutura, espera-se
que as Ciéncias da Computacdo sejam introduzidas de forma eficaz e divertida,

preparando as criancgas para um futuro digital.

Sementes da Inovagao 7



, Ciéncias da Computagao
- Regido Auténoma da Madeira
0 habitat natural dos criadores

Sugestao de Atividades

Tema Atividade Descricao

Nesta atividade, as criancas irdo desenhar e colorir dispositivos

O que é um computador? .
tecnoldgicos, como computadores, tablets e/ou smartphones.

. Nesta atividade, as criangas irdo conceber um computador, utilizando
Tecnologia

Componentes do pecas de papel que representam alguns dos seus componentes fisicos. A

computador atividade visa ensinar, de forma ludica e pratica, as partes essenciais de um

computador e as suas fungdes.

Nesta atividade, as criancgas irdo criar algoritmos para atividades diarias
Algoritmos da vida didria | comuns, utilizando cartdes de imagens. A atividade visa ensinar, de forma

ludica e pratica, o conceito de algoritmo.

) Nesta atividade serdo introduzidos os conceitos basicos de programacao,
Algoritmo
através do uso de blocos de construgdo que simulam comandos simples.
Introducdo a programacdo | As criancas aprenderdo a criar uma sequéncia de instrugdes para controlar
um rob6 ou um avatar, visualizando como cada bloco de programacdo

representa uma agdo.

As criangas irdo explorar como um padrdao é uma sequéncia repetitiva e
Padrdes e Repeticdes como essa sequéncia pode ser usada para criar formas e objetos

organizados.

Nesta atividade, as criancas aprenderdo a importancia de seguir uma

sequéncia logica para realizar tarefas. Utilizardo cartGes com imagens ou
Légica de Sequéncia , ~ . ~ .

simbolos, representando a¢bes ou passos, e organiza-los-do de maneira
Repeticao
I6gica para formar uma sequéncia correta.

Nesta atividade, as criangas aprenderdo sobre loops (repeticdes de agdes
dentro de uma sequéncia). Através de movimentos fisicos simples, como
0O Loop saltar e bater palmas, as criancas compreenderdo como as repeticdes
funcionam. Elas também poderao identificar e corrigir erros em sequéncias

que envolvem loops.

Nesta aula, as criancas aprenderdo sobre condi¢des (instrugbes que

permitem que o computador (ou robd) tome decisdes com base numa
- . . . " .

Condicdes Condicdes Simples condigdo). Utilizando exemplos do dia a dia, como "se estd a chover, levo

guarda-chuva", as criancas serdo capazes de compreender e criar

condicGes simples em cenarios praticos.
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Nesta aula, as criangas aprenderdo sobre comportamentos seguros
quando utilizam dispositivos digitais, como tablets, teleméveis e/ou

computadores. Vamos explicar de forma simples o que é seguro e o que

Seguranga Digital Seguranga online
deve ser evitado, e as criangas desenharao sinais de alerta para lembrar as
boas praticas de seguranca digital.
Nesta aula, as criangas desenvolverdo competéncias sobre robds e
automacao, de forma simples e divertida fardo o desenho e construgdo de
Robos e Automacio robds com materiais de desgaste e recicldvel, compreendendo que os

robds sdo maquinas que podem ser programadas para realizar tarefas. Esta

atividade incentiva a criatividade e introduz conceitos basicos de robética.

Nesta aula, as criangas serdo apresentados os assistentes virtuais Alexa,

Google Home e Siri. Elas aprenderdo o que sdo e como podem ser usados

Assistentes Virtuais . - -
para realizar tarefas como tocar musica, definir lembretes e controlar
Inteligéncia
dispositivos em casa, como luzes e alarmes.
Artificial

As criangas aprenderdo sobre maquinas auténomas, como carros com
condugdo auténoma e os aspiradores automaticos, e como a IA permite
Maquina Auténomas - - . .

gue essas maquinas tomem decisdes por si mesmas e realizem tarefas sem

intervengdo humana.

As criancas aprenderdo sobre como a |A é utilizada para recomendar videos
e filmes em plataformas como YouTube, com base nos conteudos que ja
Recomendacgdes . . . s .

viram. A aula também discutird os cuidados que devem ter com as

recomendac¢bes automaticas, especialmente ao navegarem na internet.
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Estrutura das atividades

A estrutura das atividades esta organizada por temas, contemplando momentos
especificos que abordam diferentes conceitos das Ciéncias da Computacdo, de forma
sequencial e integrada com o desenvolvimento infantil. Esta deve ser encarada como
flexivel, de modo a adequar-se a realidade de cada contexto.

Para os responsaveis, estara disponivel um conjunto de apresentacses
PowerPoint, acompanhado pelo respetivo guido, planos de aula e as atividades para
impressao (quando aplicavel). Este material, ao ser disponibilizado, deve também ser
considerado editavel e adaptavel, conforme a experiéncia e a dinamica dos responsaveis
pela disciplina.

Sempre que possivel, este grupo podera recorrer a outros recursos fisicos, como
os espacos MakerSpace, a rob0s, bem como a cursos online, como o projeto code.org
ou outros, que permitam a introdugdo ao pensamento computacional. E importante
referir que, no contexto da formacao inicial, os recursos digitais serdo explorados como

suporte ao respetivo conhecimento e enquadramento educativo.
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@O

Este documento é de utilizagdo gratuita ao abrigo de uma licenga Internacional
Atribui¢cao — Nao Comercial — Compartilha Igual 4.0

(CC BY-NC-SA 4.0)

Nota: A imagem da capa deste documento foi criada com o GPT-40
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