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No cenério contemporaneo, a tecnologia ndo é mais um acessoério, mas um pilar central na
formacéo das novas geragdes de estudantes. Desde cedo, as criangas estabelecem contato com
os dispositivos digitais, os quais, quando intencionalmente utilizados de forma pedagdgica e
criativa, transformam-se em poderosas alavancas de aprendizagem e desenvolvimento infantil.
Nesse contexto de experiéncias, surge o projeto “Raizes Digitais: Robo Ritmico Estrela” na
Educacdo Infantil, em turmas duas turmas de 1° e 2° periodos. Esta iniciativa busca integrar de
maneira fluida e divertida conceitos de mausica, ritmo e tecnologia por meio de um robd
interativo, especificamente desenhado para estimular o desenvolvimento cognitivo, motor e
emocional na primeira infancia. Ao unir os fundamentos da robdtica educacional a praticas
Iudicas e acessiveis, a proposta desperta o interesse genuino dos pequenos pelo aprendizado a
partir da interacdo com 0s recursos tecnolégicos. O projeto propde formas de engajamento
natural através do som, do movimento e da experimentacdo, tornando-se um caminho divertido,
inclusivo e eficaz para construir o pensamento computacional desde os primeiros anos. A
metodologia para este projeto foi cuidadosamente estruturada em cinco etapas, visando
envolver as criancas de 04 e 05 anos em um processo criativo, l6gico e colaborativo. O ponto
de partida foi a problematizacdo, onde o tema foi introduzido de forma instigante, através dos
campos de experiéncias contemplados no Curriculo Escolar Municipal — CEM/SEMED:
(E103TS03) Criar producdes artisticas utilizando diferentes materiais, instrumentos e recursos
tecnoldgicos; (EI03C0O01) Reconhecer padréo de repeticdo em sequéncia de sons, movimentos,
desenhos; (EI03CO07) Reconhecer dispositivos eletronicos (e ndo-eletrénicos), identificando
quando estdo ligados ou desligados (abertos ou fechados); (EI03CO05) Comparar solugoes
algoritmicas para resolver um mesmo problema. Em sintese, a aplicacdo do projeto
PROCURUMIM (experiéncia na pratica da formacao docente), demonstrou o potencial da
tecnologia como mediadora da aprendizagem na Educacdo Infantil por meio do trabalho
pedagdgico do (a) professor (a) no CIME Dra Viviane Estrela Marques Rodella. Ao validar a
alta familiaridade das criangas com a cogni¢do computacional por meio da receptividade ao
Dance Party, a escola reafirma a importancia de integrar as habilidades digitais ja presentes no
cotidiano das criangas.
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