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PRACTICAL EXPERIENCE AND FUTURE PERSPECTIVES

Resumo:

Este trabalho tem como objetivo apresentar o relato de uma experiéncia pratica realizada em uma
escola de educacdo infantil (com criancas de 05 anos), cujo propdsito foi o de construir um projeto
baseado nas areas de ciéncias e tecnologias. Para a construcao do projeto foi feita uma investigacao
inicial para levantamento de dados e hipdteses a respeito da compreensdo que as criangas tinham
acerca da tematica. O desenvolvimento do projeto envolveu a utilizacdo da metodologia STEAM
(Ciéncia, Tecnologia, Artes, Engenharia e Matematica) integrada com recursos tecnoldgicos (como
aparelhos digitais, jogos e plataformas on-line) para realizacdo de atividades ludicas e interativas
gue exploraram conceitos basicos de algoritmos, sequenciamento, experimentos cientificos simples
e resolucdo de problemas. Durante as atividades e ao longo do projeto, os alunos foram desafiados
e instigados a estimularem o pensamento critico e sistémico, a cooperac¢do, colaboragdo e
comunica¢do. O uso de recursos tecnolégicos impulsionou a reflexao da realidade digital a qual
estdo imersos e motivou as criangas a explorarem a linguagem matematica por meio de jogos
educativos. Os resultados observados indicaram que os alunos apresentaram interesse pelas aulas
por serem mais dindmicas, vivenciaram praticas que os aproximaram de recursos tecnolégicos os
guais eles ja tém acesso, mas aprenderam novos usos e ampliaram o repertério a respeito de alguns
conteudos e conceitos de matematica e ciéncias. Tal pratica também demonstrou que a combinacgao
da metodologia STEAM com recursos tecnoldgicos pode criar uma sinergia potencial que transforma
a educacdao em uma jornada dindmica e significativa. A experiéncia deste projeto contribuiu para a
discussdo sobre a importancia de incorporar abordagens contemporaneas e tecnoldgicas na
educacdo, preparando os alunos ndo apenas para serem consumidores, mas também criadores
ativos no cenario digital em constante evolucdo. Entretanto, alguns desafios e limites foram
enfrentados durante o projeto. Apesar da infraestrutura favoravel da escola, com recursos e
materiais disponiveis, incluindo laboratérios de ciéncias e informatica, notou-se a necessidade de
uma abordagem curricular mais precisa e consistente para integrar o pensamento computacional
de forma eficaz. Este aspecto foi entendido como determinante para o desenvolvimento do
raciocinio légico, pensamento critico e sistémico nas criancas por serem habilidades essenciais ndo
apenas para o trabalho com ciéncias e tecnologias, mas para as demais areas do conhecimento. O
pensamento computacional, pela sua caracteristica de instigar tais habilidades, deve ser trabalhado
de forma constante e pode ser inserido na educacdo infantil, adaptando-se a cada turma e faixa
etaria. Neste sentido, estes desafios e limites impulsionaram a concep¢do de um projeto maior, mais
abrangente e detalhado que atualmente estd em fase de construcdao o qual visa coletar dados e
investigar de forma ampla a introducdo e o desenvolvimento do pensamento computacional na
educagao infantil, buscando criar e fomentar estratégias e abordagens pedagdgicas que superem
de alguma forma os obstaculos encontrados e promova uma pratica educativa mais eficaz e inclusiva
gue se baseie no pensamento computacional e seja adequada ao desenvolvimento cognitivo e
emocional de criangas pequenas.
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