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Abstract. This paper presents a Computational Thinking challenge developed with
pre-schoolers, related to skill EIO3CO01 of the National Common Core Curriculum
Computing Supplement to the BNCC, with an emphasis on the concept of decomposition
and pattern recognition. The challenge was developed using music and pictographic
representation of sounds. The children listened to the music and represented the sounds
in different ways, observing the rhythm and sequence of the music. The result was very
productive and the challenge can be replicated in all the pre-school classes.

Resumo.  Este trabalho apresenta um desafio de Pensamento Computacional
desenvonvido com a Pré-escola, relacionado a habilidade EI03CO0I da Base
Nacional Comum Curricular Computagdo Complemento a BNCC, com énfase no
conceito de decomposicdo e reconhecimento de padroes. O desafio foi desenvolvido
utilizando musica e representa¢do dos sons de forma pictogrdfica. As criangas ouviram
a musica e representaram os sons de diferentes formas, observando o ritmo e a
sequéncia da musica. O resultado foi muito produtivo e o desafio pode ser replicado em
todas as turmas de Pré-escola.

1. Descricao Geral

As aprendizagens desenvolvidas na Educagdo Infantil sdo essenciais na vida da crianga.
Desde 2022, conforme a Base Nacional Comum Curricular Computacdo (BNCC
Computacdo) fazem parte das habilidades a serem trabalhadas na Educacdo Infantil, o
Pensamento Computacional (PC), o Mundo Digital (MD) e Cultura Digital (CD)
[BRASIL 2022]. Este trabalho apresenta o relato de uma atividade de Computacdo
Desplugada que potencializa habilidades de PC e que pode ser desenvolvido em muitas
turmas e escolas de Educagdo Infantil. Nessa etapa a Computagdo assume um papel
crucial ao introduzir conceitos basicos de resolucdo de problemas e pensamento critico.
Nesse contexto, atividades como jogos que envolvem sequenciamento, reconhecimento
de padrdes e resolu¢dao de problemas simples, contribuem para o desenvolvimento das
habilidades cognitivas e sociais das criangas.



2. Objetivos

e Compreender o conceito de decomposi¢ao e reconhecimento de padroes.
e Identificar padrao em ritmos musicais.
e Representar de forma pictografica padrdes identificados.

3. Habilidade Trabalhada

“Desenvolver o reconhecimento e a identificacdo de padrdes, construindo conjuntos de
objetos com base em diferentes critérios como: quantidade, forma, tamanho, cor e
comportamento”. Referente a essa premissa, a habilidade trabalhada compreende o eixo
PC e se refere a “(EI03COO01) reconhecer padrao de repeticdo em sequéncia de sons,
movimentos, desenhos” [BRASIL 2022]. E importante ressaltar que a atividade foi
idealizada pelos autores a partir dos exemplos vinculados a habilidade no documento
BNCC - Computagao.

4, Materiais Utilizados

A atividade foi pensada no formato desplugado utilizando materiais simples do
cotidiano escolar, uma necessidade na educagdo brasileira conforme apontam Cruz,
Marques e Oliveira (2022) e Cruz et al e estd diretamente pensado com base na BNCC
Computacao. (2023). O trabalho ocorreu com musica e producdo de sons. Nesse
sentido, os estudantes utilizam folhas de papel e canetinhas coloridas, e o professor
quadro branco, caixa de som e musica.

5. Metodologia

A atividade foi proposta para as criancas do Nivel 4 (4 anos), com duragdo de 50
minutos. A aula foi estruturada em quatro etapas:
Etapa 1: Sentados em roda, no chdo, os estudantes foram convidados a ouvir a
musica “Hit Percussivo” interpretada pelo grupo Barbatuques'. O Quadro 1
apresenta a letra da musica:

Hit Percussivo
Composigdo: Gilberto Alves / Fernando Ferraz

Tum Pa

Tum Tum Pa

Tum Tum Pa Pa

Tum Tum Pa

Tum Pa

Tum Tum Pa

Tum Tum Pa Pa

Tum Tum Pa

Takataka Teketeke Toko Pa
Takataka Teketeke T (Tum Pxx!)
Takataka Teketeke Toko Pa
Ta Takataka Pa Pa

Fonte: Musixmatch

' Barbatuques € um grupo de musica corporal. A faixa Hit Percussivo (composigdo de Fernando
Barba e Giba Alves) é dedicada ao publico infantil, e instiga sons, movimentos e brincadeiras.
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=ZDQHozHu6i8



Quadro 1. Letra da musica apresentada

Etapa 2: Apos a execucdo da musica, os estudantes foram desafiados a:

a. cantar no ritmo da musica;

b. pensar gestos para cada palavra cantada (Exemplo: Tum = palma; P4 = bater

com as maos nas pernas; Takataka Teketeke Toko = bater com as maos pelo

corpo...) e cantar fazendo os gestos;

Etapa 3: Questionamentos feitos aos estudantes:

a. O que vocés observaram nessa musica?

b. O que significa a palavra REPETIR?

c. Tem alguma coisa que se repete nessa musica?

d. O que repete? (Caso a turma tenha um bom nivel de compreensao pode-se
inserir a palavra padrdao no vocabulario da aula questionando: Qual padrdo
vocé conseguiu observar? Como os sons se repetem?)

Etapa 4: Considerando a primeira parte da musica, no quadro branco, os

estudantes foram convidados a criar um desenho ou simbolo para representar

cada palavra/som. O professor fez a representacdo das palavras ‘Tum’ e ‘P4’,
para que os estudantes compreendam o desafio, € ouvindo a musica, fez a
representacdo da primeira parte da musica no quadro (Figura 1):

TuM  PA
g O
TUF‘“! TUuM ’PA’
TUM TUM PA PA
T

x

A

Fonte: elaborada pelos autores.

Figura 1. Exemplo de representacio da misica com simbolos no quadro

a. Ouvindo mais uma vez a musica, cada estudante, em sua folha, foi
desafiado a representar de forma pictografica o padrdo identificado,
considerando o nivel da turma e puderam criar seus proprios simbolos
ou utilizar os simbolos criados pela turma (Figura 2):

B O

AAO

AA OO
AAO

Fonte: elaborada pelos autores.
Figura 2. Exemplo de representacio da misica com simbolos na folha dos estudantes

b. Em um segundo momento, os estudantes foram desafiados a completar
cada linha repetindo a sequéncia e criando um novo padrao de repeticao
(Figura 3).



A OAOCAOCAOAOAC

AMNOAAO AAOAA

AA OO AA0O AACOAA X
AA OAAQAAOA AL

Fonte: elaborada pelos autores.
Figura 3. Exemplo de representacio do novo padrao de repeticio criado.

Sabe-se que cada turma possui seu ritmo de trabalho e caracteristicas
individuais de desenvolvimento. Dessa forma, em trabalhos futuros, caso o professor
tenha interesse em avangar no desenvolvimento da habilidade trabalhada, podera
desafiar seus estudantes a identificar a quantidade de repeti¢des feitas em cada novo
padrdo criado (linha da musica) (Figura 4), ou ainda, criar novos padrdes de repeticao:

Fonte: elaborada pelos autores.

Figura 4. Laco de repeticao.

Adaptacdes podem ser feitas considerando os conhecimentos prévios dos
estudantes e o tempo disponivel para aula (dividindo em mais momentos).

6. Avaliacao

A avalia¢ao foi desenvolvida pela analise e acompanhamento do comportamento dos
estudantes e representacao da atividade, em especial, na quarta etapa, observando os
seguintes critérios/questionamentos: O estudante:

Relacionou os gestos e simbolos com os sons da musica?

Representou a musica na folha utilizando os simbolos criados?
Conseguiu completar cada linha da musica repetindo o padrao?
Conseguiu identificar o nimero de repeticdes em cada linha? (Caso o
professor tenha conseguido avangar na atividade.)

A partir das respostas dos questionamentos, o professor obteve elementos para
desenvolver o parecer sobre o desempenho e as aprendizagens construidas, além de
identificar as fragilidades a serem novamente trabalhadas. E necessario ressaltar que os
estudantes aprendem de forma mais contundente quando o professor trabalha a mesma
habilidade diversificando as atividades propostas.
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