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Introdugao

Aintegracdo das Ciéncias da Computacdo na Educacdo Pré-Escolar é uma iniciativa
inovadora, arrojada e essencial para preparar as criangas para uma realidade digital em
constante ebulicdo, repleta de novas interacées e de (novos) problemas. Desta forma,
serd fundamental disponibilizar aos educadores um conjunto de orientagdes e
sugestOes, de modo a potenciar a introdugdao dos conceitos basicos das Ciéncias da
Computacao.

Os profissionais da educagao que pretendam desenvolver esta atividade 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, sera possivel ter acesso a recursos didaticos flexiveis,
sugestoes de atividades, apoio especializado, mas também, a possibilidade de
participacdo em formagdes 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, poderemos ajudar a criar uma
base sdlida para a compreensdo futura de tecnologias mais complexas, além de
promover habilidades como a colaboracdo e a seguranca digital. Este documento é uma
proposta de implementagdao que continuara a ser avaliada e ajustada ao longo do

tempo.
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Defini¢cdao das Ciéncias da Computacao

As Ciéncias da Computacdo podem ser entendidas como o estudo e a pratica
criativa da forma como as pessoas utilizam dados, algoritmos e sistemas de computacao
para resolver problemas, fazer descobertas e expressar ideias (Computer Science
Teachers Association, 2025). Este campo articula raciocinio cientifico, criatividade,
colaboracdo e responsabilidade, abrangendo areas como algoritmos, programacao,
dados e analise, sistemas e seguranca, inteligéncia artificial e a relacdo entre a
computacao e a sociedade. Na Educagao Pré-Escolar, esta abordagem deve traduzir-se
em experiéncias acessiveis, ludicas e significativas, que despertem a curiosidade e a
capacidade de pensar, criar e resolver problemas.

Nesta etapa educativa, as Ciéncias da Computacdo ndo tém como objetivo ensinar
programacao complexa. Pretendem, antes, familiarizar as criangas com o pensamento
légico e sequencial, a decomposicdo de problemas simples, a identificacdo de padrdes,
a criacdo de instrugdes, a nogao inicial de dados e a utilizacdo segura e responsavel de
tecnologias. As atividades devem ser divertidas, interativas, manipulaveis e adequadas
ao grupo, recorrendo a materiais concretos, jogos, histérias, desafios sem computador
e, quando fizer sentido, recursos digitais ou robéticos.

Face ao desenvolvimento tecnolégico, nomeadamente ao nivel da Inteligéncia
Artificial, importa criar oportunidades para abordar o tema de forma simples, critica e
responsavel. Através de histdrias, jogos, classificacdes, exemplos do quotidiano e
conversas orientadas, as criangas podem comecgar a compreender que as maquinas nao
“pensam” como as pessoas, mas seguem instrucdes, reconhecem padrées e dependem
de dados escolhidos por humanos. Esta abordagem ajuda a promover uma relagao

segura, ética e informada com tecnologias emergentes.
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Integragao nas Orientagdes Curriculares para a Educag¢ao Pré-Escolar

A introducdo das Ciéncias da Computacdao na Educacdo Pré-Escolar deve ser
entendida em harmonia com as Orienta¢Ges Curriculares para a Educag¢do Pré-Escolar
(OCEPE, 2016), que constituem o documento de referéncia nacional para a construcao
e gestdo do curriculo.

As OCEPE sublinham que o desenvolvimento e a aprendizagem sdo vertentes
indissociaveis no processo educativo da crianca, ocorrendo num ambiente educativo
culturalmente rico e estimulante. Neste sentido, as Ciéncias da Computagdo ndo surgem
como um dominio isolado, mas sim como um espaco pedagdgico transversal, facilitador
da articulacdo dos saberes das diferentes areas de contetdo:

Formacgao Pessoal e Social - o trabalho em grupo, a cooperacdo na resolucao de
problemas e o respeito por regras em jogos de programacgao reforcam atitudes de
cidadania, de autonomia e de responsabilidade.

Area de Expressdo e Comunicagdo - a exploracdo de algoritmos e sequéncias
l6gicas articula-se com o dominio da Matematica; as histérias sobre rob6s e maquinas
inteligentes articulam-se com o dominio da Linguagem Oral e Abordagem a Escrita; a
construcdo de robdés com materiais reciclados ou a representacdo dramatica de
“maquinas” dao lugar a expressdo criativa e estética.

Area do Conhecimento do Mundo - a exploracdo de tecnologias digitais e de
nocdes basicas de Inteligéncia Artificial potencia a curiosidade, a observacao e o espirito
cientifico.

De acordo com as OCEPE, a crianca é reconhecida como sujeito e agente do
processo educativo, devendo ter oportunidade de participar, experimentar e tomar
decisbes sobre o que aprende. As atividades desenvolvidas nas Ciéncias da Computacao
respeitam este principio, uma vez que desafiam as criancas a planear acdes, a testar
hipdteses e a corrigir erros, promovendo o aprender a aprender.

As orientacGes destacam ainda que todas as criangas tém direito a uma educacao
inclusiva e de qualidade, valorizando a diversidade como recurso educativo. Nesta
perspetiva, as Ciéncias da Computacdo, ao recorrerem a atividades praticas, jogos e
desafios adaptados, permitem a participacdo de todas as criangas, independentemente

dos seus ritmos de aprendizagem, experiéncias prévias ou contexto sociocultural.

Sementes da Inovagdo 6



, Ciéncias da Computagao
- Regido Auténoma da Madeira

O habitat natural dos criadores

Por fim, importa salientar a importancia do Brincar, como referido nas OCEPE "é a
atividade natural da iniciativa da crianga que revela a sua forma holistica de aprender"
(OCEPE- Silva, Marques, Mata & Rosa, 2016, p. 10). E através do brincar que a crianca
constréi significados, desenvolve criatividade, comunica e relaciona-se. As Ciéncias da
Computagdo, quando introduzidas de forma ludica, respeitam plenamente este
principio, transformando o brincar em oportunidade para desenvolver o pensamento

computacional, a criatividade e as competéncias sociais.
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Intengdes educativas

Longe de querermos tornar estas criangas em pequenos programadores, o que
importa essencialmente é que tenham a oportunidade de vivenciar experiéncias
educativas divertidas e dinamicas, de modo que figuem com aprendizagens ao nivel do
mundo fisico, social e tecnoldgico.

Como criangas que sao, é fundamental que sejam dinamizados momentos ludicos,
onde possam brincar, e que naturalmente desenvolvam as suas areas cognitivas e
sociais. As nossas intengdes educativas incluem:

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

- Reconhecer conceitos proprios de linguagem da Programagdo: Ensinar
conceitos bdsicos como algoritmos e sequéncias de forma acessivel, utilizando
atividades praticas e jogos.

- Cooperar e Comunicar: Estimular o trabalho em grupo, a partilha de ideias e a
comunicacao eficaz entre as criangas, promovendo um ambiente colaborativo.

- Utilizar diferentes suportes tecnolégicos com Cuidado e Segurancga Digital:
Ensinar boas praticas de uso seguro da internet e dos dispositivos digitais, sensibilizando
as criangas para a importancia da seguranca digital.

- Desenvolver o pensamento divergente: Incentivar a criacdo e experimentacao
através da tecnologia ou de outros suportes, promovendo a capacidade de inovar e de
criar solugdes originais para problemas.

- Apropriar-se do Conceito de Inteligéncia Artificial (IA) de forma Simples e
Ludica: Proporcionar as criangas uma primeira nocdo sobre o que é IA, 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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Organizagao dos Recursos e Tempos

A Escola tera flexibilidade para organizar o planeamento da integracdo das
Ciéncias da Computagao no respetivo contexto educativo da Educagao Pré-Escolar. Esta
tematica podera ser dinamizada pelos educadores de infancia da sala, que terdo um
papel central na implementagdo das atividades e na adequagdo das propostas ao seu
grupo. Para tal, os educadores terao a oportunidade de frequentar formacao especifica
sobre Ciéncias da Computacao, a realizar nos primeiros meses do ano letivo, garantindo
que possuem as competéncias necessarias para explorar esta linguagem e os seus
conceitos fundamentais, nomeadamente o pensamento computacional.

A gestdo dos tempos e dos grupos serd definida pelos responsaveis da atividade
na respetiva Escola. Como sugestdo, esta tematica podera ser explorada
semanalmente ou quinzenalmente, em sessdes de grande ou pequeno grupo. O tempo
destinado a cada sessdo ficara ao critério dos responsaveis, podendo considerar-se,
como referéncia, uma duragao entre 30 e 40 minutos por sessao.

Importa referir que este guia se dirige a etapa da Educacao Pré-Escolar e deve ser
ajustado pelo educador de infancia em fung¢do do conhecimento que tem do seu grupo,
dos interesses manifestados pelas criangas, dos seus ritmos de aprendizagem e das
experiéncias ja realizadas. A adequacdo das atividades ndo deve depender apenas da
idade, mas da observagdo pedagdgica e da intencionalidade educativa. Com esta
estrutura, pretende-se que as Ciéncias da Computacdo sejam introduzidas de forma

eficaz, divertida, inclusiva e respeitadora da diversidade de cada contexto.
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Sugestao de atividades

Tema Atividade Descrigao

Nesta atividade, as criangas irdo desenhar e colorir dispositivos

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

. Nesta atividade, as criangas irdo criar um computador utilizando pegas de
Tecnologia

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

computador visa ensinar de forma lddica e pratica as partes essenciais de um

computador e as suas fungdes.

Nesta atividade, as criangas 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.
Introducdio & 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 padrdo é uma sequéncia repetitiva e
Padrdes e Repeticdes como essa sequéncia pode ser usada para criar formas e objetos

organizados.

Nesta atividade, as criangas irdo aprender sobre a importancia de seguir

uma sequéncia ldgica para realizarem tarefas. Elas utilizardo cartdes com
Légica de Sequéncia . , ~ -

imagens ou simbolos representando agdes ou passos e 0s organizardo de
Repetigcao
maneira légica para formar uma sequéncia correta.

Nesta atividade, as criangas aprenderdo sobre loops, que sao repeticdes de
acOes dentro de uma sequéncia. Através de movimentos fisicos simples,
O Loop como saltar e bater palmas, as criancas compreenderdo como as
repeticoes funcionam. Elas também poderdo identificar e corrigir erros em

sequéncias que envolvem loops.

Nesta aula, as criangas aprenderdo sobre condigGes, que sdo instrucdes
que permitem que o computador (ou robd) tome decisGes com base numa
CondicBes CondicBes Simples condicdo. Utilizando exemplos do dia a dia, como "se esta a chover, levo
guarda-chuva", as criancas serdo capazes de compreender e criarem

condigGes simples em cenarios praticos.
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Nesta aula, as criangas aprenderdo sobre comportamentos seguros
quando utilizam dispositivos digitais, como tablets, telemdveis e/ou
Seguranca Digital Seguranca online computadores. Vamos explicar de forma simples o que é seguro e o que
deve ser evitado, e as criangas desenhardo sinais de alerta para lembrar as

boas praticas de seguranca digital.

Nesta aula, as criangas aprenderdo sobre rob6s e automacao de forma
simples e divertida. Elas irdo desenhar e construir robdés com materiais de
Rob6s e Automagio desgaste e reciclavel, compreendendo que os rob6s sdo maquinas que
podem ser programadas para realizar tarefas. Esta atividade incentiva a

criatividade e introduz conceitos basicos de robdtica.

Nesta aula, as criangas serdo apresentadas aos 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 que
conduzem sozinhos e aspiradores automaticos, e como a IA permite que
Mdaquina Auténomas - - . .

essas maquinas tomem decisdes por si mesmas e realizem tarefas sem

intervengdo humana.

As criangas aprenderdo sobre como a IA é utilizada para recomendar videos
e filmes em plataformas como YouTube, com base nos conteudos que ja
Recomendacgdes . . . L .

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

recomendagdes automaticas, especialmente ao navegarem na internet.
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Estrutura das atividades

A estrutura das atividades estd organizada por temas, contemplando momentos que
abordam diferentes conceitos das Ciéncias da Computacdo de forma progressiva, flexivel e
responsiva aos diferentes ritmos de aprendizagem das criancas. Esta estrutura deve ser
encarada como orientadora e aberta, de modo a adequar-se a realidade de cada contexto.

Para os educadores de infancia responsaveis por proporcionar as criangas estas
experiéncias de aprendizagem estara disponivel um conjunto de apresentagGes PowerPoint,
acompanhado pelo respetivo guido, por propostas de organizacao das sessdes e por recursos de
apoio. Estes materiais devem ser entendidos como orientadores, editaveis e adaptaveis,
podendo ser reorganizados pelos educadores de infancia em funcdo das experiéncias,
interesses, descobertas e necessidades do grupo.

Sempre que possivel, poderdo ser utilizados recursos fisicos, como rob0s, cartes de
instrucGes, materiais reciclaveis, objetos da sala, jogos de chdo, bem como recursos digitais,
incluindo os cursos online do projeto CodeAl. No contexto da formacao base para a disciplina,
este ultimo recurso digital sera explorado como suporte ao conhecimento e ao enquadramento
educativo, sem substituir a exploracao concreta, ludica, criativa e colaborativa das criancas.

A comunicacdo e a representacdo das aprendizagens devem privilegiar registos livres,
criativos e colaborativos, como conversas em grande grupo, desenhos livres, construgoes,
dramatizagdes, mapas coletivos, folhas de papel de cenario, fotografias dos processos, painéis
de sala ou pequenos relatos das criangas. As fichas para impressao, quando existirem, devem
ser encaradas apenas como recurso complementar e nunca como forma exclusiva de registo,

garantindo que as criangas continuam a ser autoras ativas das suas descobertas.
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