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CARTA AO LEITOR

Ola! Sou a Cientista Sam e, junto com minha equipe,
convido vocé, professor ou professora da Educagdo
Infantil, a conhecer este material para trabalhar em suas
praticas pedagdgicas de forma inspiradora sobre o
cuidado com o Meio Ambiente, despertando a curiosidade
e o compromisso das criangas com a preservacdo do
planeta desde os primeiros passos.

Este Produto Educacional foi desenvolvido com o_objetivo
de trabalhar a sustentabilidade na Educacdo Infantil,
articulando os 3 Rs — Reduzir, Reutilizar e Reciclar — com
atividades lddicas e experimentais. Ele foi elaborado pela
professora Ana Paula Pilz de Sousa, sob orientagdo do Dr.
Mauricio Capobianco Lopes, na FURB.

Neste e-book vocé verd como atividades como separar
o lixo,_construir uma composteira,_reciclar papel,_reduzir o

desperdicio de alimentos e reaproveitar materiqis em
obras de arte,_além de jogos com essas temdticas, podem
ser trabalhadas de forma lddica, utilizando as habilidades
do Pensamento Computacional.

As propostas foram desenvolvidas e aplicadas em um
Centro de Educacao Infantil, em Rio do Sul (SC), com 23
criancas de 5 a 6 anos. Os resultados evidenciaram
envolvimento, participacdo e avancos na sensibilizaggo
sobre o cuidado com o Meio Ambiente. Este material é um
convite aberto para vocé, professor ou professora, replicar,
adaptar e se inspirar.




CARTA AO LEITOR

A importancia deste trabalho estd em unir o cuidado
com o Meio Ambiente, o raciocinio baseado no
Pensamento Computacional e a importancia de aprender
com os principios da Ecopedagogia.

Queremos que as criancas compreendam a relevéncia
de cuidar do nosso planeta, tornando-se protagonistas na
busca por solucdes para o descarte de residuos. Esperamos
que elas tenham mudancas de atitude e novos
conhecimentos sobre o manejo dos residuos. Além disso
desenvolvam as habilidades de Reconhecimento de
Padrées, Decomposicdo, Abstracdo e criacdo de Algoritmos
que sdo as bases do Pensamento Computacional.

Convidamos o leitor a conhecer as propostas
apresentadas neste material e a refletir sobre as
possibilidades de adaptacdo em sua realidade escolar.
Para aprofundamento teérico e metodolégico, convido vocé
a explorar a dissertacdo "Sensibilizando sobre os Residuos
Solidos na Educacdo Infantil: Um estudo com base na
Ecopedagogia e no Pensamento Computacional”, onde
detalhamos tudo sobre este trabalho.

O trabalho estd vinculado & linha de pesquisa de
Recursos Educacionais para o Ensino do Programa de Pés-

Graduacdo em Ensino de Ciéncias Naturais e Matemdtica
(PPGECIM) da Universidade Regional de Blumenau (FURB).

Venha, pois a aventura estd apenas comecando!



INICIANDO NOSSA AVENTURA... ¥

Old! Eu sou o Furbot e estou aqui para ajudar a
Sam em nossa missdo. A Sam me criou em seu
laboratério, e junto com a Drone $223 formamos
uma equipe pronta para aprender e ensinar com
vocé. Ao longo do caminho, vocé também conhecerd
outros amigos que fardo parte dessa jornada.

Agora, vamos conhecer algumas ideias de
tedricos que ajudaram a fundamentar o nosso
Produto Educacional. SGo essas ideias que dao
base ao que vamos trabalhar juntos.

E muita informagdo importante,
garanto!

Mas antes que tal conhecer um pouco sobre o projeto
FURBOT e a minha turma?



Projeto FURBOT

O FURBOT ¢ wuma solugdo lidica para o
desenvolvimento do pensamento computacional, que é
uma competéncia essencial para estimular a criatividade,
solug@o de problemas e a colaboragéo.

O projeto FURBOT foi iniciado na Universidade
Regional de Blumenau em 2008 para o ensino de
introdugdo a programagdo. Desde 2017 é inserido no
contexto educacional em escolas de educacdo bésica.

Desse modo, promove o pensamento computacional e
a inclusdo digital por meio de oficinas. As atividades
estimulam o desenvolvimento cognitivo das criancas da
educacdo infantil ao ensino fundamental.

L u
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("Eu sou o FURBOT, um rob programado para )

defender a natureza e preservar o meio ambiente.
94 £y fui criado pela professora Sam e possui
equipamentos de defesa com alta tecnologia. A
minha energia vem de baterias especiais que me
ddo forca para lutar contra poluicdo e os

| \Buggiens. )

("Eu sou a Sam, professora de Ciéncia da h
Computacdo, especialista em programacdo. Meu
maior objetivo é utilizar meus conhecimentos para
melhorar e proteger o planeta. Eu trabalho em um
laboratério super especial e tenho muito orgulho
de minhas duas criacdes: a drone S-223 e o
FURBQOT. Eu acredito que a programagédo é muito
importante e que todos podem ajudar o mundo
\.de alguma forma. P

~\

— ('Eu sou a $-223 uma drone ajudante que possui
‘( _t - um grande arsenal de ferramentas e alta

q "~y 9 mobilidade. Eu fui criada para ser o braco direito
da Doutora Sam, auxiliando na construcdo e
programacdo do FURBOT. Minhas hélices e
propulsores fazem com que eu me movimente
com facilidade e cumpra o meu maior propésito:

\OiUdGI’ as pessoas. 3
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(Eu sou Roy, natural do planeta TDD, um planeta que

v ¢ o sofreu graves consequéncias com uma invasdo

' Buggien. Sem o meu lar eu iniciei uma jornada para

- juntar recursos para reconstruir meu planeta. Logo
quando eu cheguei na Terra encontrei o FURBOT e
resolvi ajudé-lo a resgatar a Doutora Sam, claro que
como um bom comerciante, e com o objetivo de ajudar

| seu povo, ndo deixo de cobrar pela ajuda que fornece.

("Eu sou o Rei Buggien, o mais forte dos buggiens,
é responsdvel pela invasdo e expansdo da minha
espécie. Para o meu povo sobreviver é necessério
a poluicdo devido a isso eu criei um plano para
capturar a Doutora Sam! Meu arqui-inimigo é o
FURBOT que luta contra os meus esforcos de
\poluir o planeta Terra por completo.

/" Somos os Buggiens seres extraterrestres, nos )

consumimos todo o ar limpo e destruimos a natureza
< por todos os lugares onde passamos. Nosso planeta,
Gamby, que orbita a estrela Blob, foi destruido pela
degradagdo causada por seus habitantes. Nos
precisamos poluir para sobreviver e, sem a nossa
casa, fomos obrigados a encontrar um novo planeta
para morar, o planeta Terra. Todos nos seguimos

\ ordens ditas pelo Rei Buggien. y
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Capitulo 1 - EDUCACAO
AMBIENTAL E ECOPEDAGOGIA
N AN AN,

Educacdo Ambiental e Ecopedagogia

Vocé sabia que a Educacdo Ambiental possibilita que
as criancas desenvolvam, desde a inféancia, atitudes de
cvidado, respeito e responsabilidade com o meio
ambiente. Ela se faz presente nas pequenas experiéncias
do cotidiano, nas brincadeiras, nas descobertas e nas
relagdes construidas com a natureza. E no simples gesto
de observar a chuva cair, sentir a textura da terrq,
perceber a importancia da dgua ou reutilizar materiais
que a crianga comeca, aos poucos, a compreender que
também faz parte do ambiente em que vive.

Mais do que ensinar conceitos sobre preservacdo, educar
ambientalmente é despertar sensibilidades, fortalecer o

sentimento _de pertencimento e cultivar o cuidado com a

vida em todas as suas formas (Brasil, 1999).




Capitulo 1 - EDUCACAO
AMBIENTAL E ECOPEDAGOGIA
L\ AN v N\ N

Olha! Carvalho (2004) comenta que a Educacdo
Ambiental deve ultrapassar a transmissdo de informagdes
e contribuir para a formacdo de sujeitos criticos, capazes
de refletir sobre suas acdes e sobre a relacdo estabelecida
entre_sociedade e natureza. Nesse sentido, a infdncia
torna-se um periodo fundamental para o desenvolvimento
de valores e atitudes voltadas ao cuidado com o planetaq,
pois é nas experiéncias cotfidianas que as criangas
constroem aprendizagens significativas e estabelecem
vinculos afetivos com o ambiente.

Nesse contexto, a Ecopedagogia surge como uma
proposta educativa que amplia o olhar sobre as relacées
entre ser humano, natureza e sociedade. Conhecida como
“Pedagogia da Terra”, ela propde uma educacéo
baseada na ética, no cuidado, na sustentabilidade e na
valorizagdo da vida, buscando formar sujeitos mais
conscientes, sensiveis e comprometidos com o planeta

(Gadotti, 2000).
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Capitulo 1 - EDUCACAO
AMBIENTAL E ECOPEDAGOGIA
L\ AN v N\ N

Para Gutiérrez e Prado (2013), a Ecopedagogia
convida educadores(as) e criangas a caminharem juntos
em direcdo a aprendizagens mais humanas e
significativas, nas quais a curiosidade, a escuta, o didlogo
e a participacdo tornam-se elementos relevantes do
processo educativo. Nessa perspectiva, aprender vai além
da simples transmissdo de conteidos, transformando-se
em uma experiéncia construida nas vivéncias, nas

emocdes, nas descobertas e nas relacdes estabelecidas
com o mundo ao redor.

Vocé sabia que a natureza pode ensinar
muitas coisas as criancas?

Quando uma crianca observa a chuva cair, sente o
cheiro da terra molhada, brinca com folhas, planta
sementes ou reutiliza materiais, ela comeca a descobrir
que faz parte do mundo natural. Essas pequenas
experiéncias ajudam a desenvolver o cuidado, o respeito
e a responsabilidade com o meio ambiente. Para Tiriba
(2006), é justamente na infancia que as criancas
aprendem por meio das vivéncias, das descobertas e do
contato direto com a natureza.

17



Capitulo 1 - EDUCACAO
AMBIENTAL E ECOPEDAGOGIA
N AN AN,

Que tal se transformar em um(a) detetive
do meio ambiente?

Observe o ambiente ao seu redor, investigue os
materiais que podem ser reutilizados, descubra maneiras
de cuidar da dgua, das plantas e dos espacos coletivos.
Cada pequena atitude pode ajudar a proteger o planetal

Na verdade Franco (2023) fala que experiéncias como
separar residuos, reutilizar materiais e brincar com
elementos naturais despertam a criatividade, a imaginagdo
e fortalecem os vinculos das criancas com o ambiente.
Assim, aprender sobre sustentabilidade torna-se uma
experiéncia divertida e cheia de descobertas.

Ah! Se vocé quiser saber mais sobre ECOPEDAGOGIA
acesse a dissertacdo no link abaixo.

Saiba mais:
Na dissertacdo vocé encontrara a
Fundamentacéo Tedrica completa.
Acesse o link:
https://bu.furb.br/consulta/nova
Consulta/pesgPosGrad.php

7|
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Capitulo 2 - RESIDUOS SOLIDOS
E SUAS POSSIBILIDADES
A\ ZON / N\ AN

Lixo: O Que Realmente Significa?

Vocé sabia que a maior parte dos materiais que

descartamos e tratamos como lixo talvez ndo mereca

esse nome? O termo lixo tem uma origem antiga, vinda
do latim, e sugere algo totalmente sem serventia, como
cinzas. No entanto, essa ideia de ser indtil ndo se
encaixa mais na nossa realidade, aquilo que é indil
para vocé hoje pode ser um recurso. Por isso, para que
possamos ser mais responsdveis e conscientes, ¢é
relevante entender que o material descartado se divide,
na prdtica, em duas categorias fundamentais: o residuo e
o rejeito.

Residuo e Rejeito: Qual a diferenca?

A PNRS (Brasil, 2010) define os residuos sélidos sdo
materiais que ainda podem ser reaproveitados ou
reciclados, e os rejeitos sdo a parcela inservivel que
precisa ser encaminhada para aterros sanitdrios (Pereiraq,
2025). Essa diferenciacdo demonstra que, em uma
perspectiva de ciclo, os residuos sélidos ndo sdo
simplesmente “sobras” do consumo, mas materiais com
potencial de retorno & cadeia produtiva (Freitas; Marin,

2020).
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Capitulo 2 - RESIDUOS SOLIDOS
E SUAS POSSIBILIDADES
AN A

Os residuos podem ser divididos em:

o Residuos secos: Plésticos, embalagens em geral,
papéis, metais, vidros, etc.

« Residuos molhados: Restos de comida, cascas de
frutas e verduras.

J& o rejeito é o verdadeiro lixo, ou seja, aquilo que
ndo tem mais como ser reaproveitado ou reciclado. Esse
tipo de material precisa ser descartado corretamente. Um
bom exemplo de rejeito é o papel higiénico e fraldas
descartdveis.

Agora que vocé sabe a diferenca, d& para perceber
o quanto esses materiais estdo presentes no nosso dia a
dia, né2 Saber a diferenca entre eles nos faz pensar em
como é relevante Reduzir nosso consumo e separar tudo
corretamente para evitar o descarte incorreto.

L 4
Z &
i .,‘,&

X <8

PLASTICO ORGANICO
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Capitulo 2 - RESIDUOS SOLIDOS
E SUAS POSSIBILIDADES
N\ N / N\ ZON

O conceito dos 3Rs da sustentabilidade — reduzir,
reutilizar e reciclar — contribui para o desenvolvimento
de atitudes mais conscientes e responséveis em relagdo
ao meio ambiente. Mais do que ensinar sobre o descarte
de residuos, essa proposta incentiva a sensibilizacéo
sobre nossos hdbitos e a importancia do cuidado com o
planeta no cotidiano.

Reduzir significa evitar desperdicios e consumir apenas
o necessdrio. Reutilizar é dar novos significados e

utilidades a materiais que poderiam ser descartados. J&
reciclar consiste em transformar materiais usados em
novos produtos, possibilitando o retorno desses recursos
ao ciclo produtivo (Telles, 2022).

Na Educacdo Infantil, os 3Rs tornam-se oportunidades

de aprendizagem, despertando a criatividade, a
imaginacdo e o sentimento de se sensibilizar com o meio
ambiente, ao transformar materiais reutilizdveis em
brinquedos, jogos e producdes artisticas, as criangas
compreendem, de maneira lidica e concreta, que
pequenas atitudes podem gerar grandes transformacées.

2]



Capitulo 3 - EXPLORANDO O
PENSAMENTO COMPUTACIONAL
N\ 2\ 4 N\

Vocé & reparou como hoje estamos cercados pela
tecnologia? E s olhar em volta: celular na méo,
computador na mesa, TV ligada e, claro, tudo conectado
a internet. Antes, para encontrar uma simples receita de

bolo, a gente precisava abrir um livro especifico. Agora,
é s6 digitar o nome no celular e pronto, aparecem
centenas de opcdes, com videos, fotos e até dicas de
chefs. Isso mostra o quanto saber usar bem o mundo
digital é importante.

Foi pensando nisso que, em janeiro de 2023, nasceu
a Politica Nacional de Educacdo Digital (Lei n°
14.533/2023). A ideia é simples, mas muito importante:
garantir que todo brasileiro tenha acesso ao universo
digital e saiba se virar bem nele, seja para trabalhar,
seja para exercer a cidadania.

E dentro dessa histéria toda, existe um destaque
especial: o Pensamento = Computacional  (PC).
Basicamente, é a habilidade de olhar para um problema,

pensar_passo a passo em como resolvélo e até criar

solucées automdticas para facilitar o processo. E como
aprender a pensar “como um computador”, mas usando
isso para criar, e resolver desafios de maneira l6gica,

criativa e critica em qualquer érea do conhecimento.
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Capitulo 3 - EXPLORANDO O
PENSAMENTO COMPUTACIONAL
N AN RN N

Olha, segundo Brackmann (2017), Pensamento
Computacional ndo é sé saber mexer em aplicativos no
celular ou no computador, isso é o que chamamos de
letramento  digital. Também ndo é pensar de forma
engessada, como se féssemos mdquinas, deixando a
criatividade de lado.

Na verdade, o Pensamento Computacional é bem
mais inferessante: ele estimula a imaginacdo e o
raciocinio critico, ajudando a gente a criar, analisar e
resolver problemas de um jeito leve, criativo e até
divertido. E o melhor é que essa habilidade ndo serve sé
para quem trabalha com tecnologia. Ela também ajuda
no planejamento e na capacidade de abstrair ideias em
védrias dreas da vida e do conhecimento.

Saiba mais:
BRACKMANN, Christian
Puhlmann.Disponivel em:
https://lume.ufrgs.br/handle/

. 10183/172208?show=full
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Capitulo 3 - EXPLORANDO O
PENSAMENTO COMPUTACIONAL
N AN RN N

O Pensamento Computacional é dividido em quatro
partes principais, que o autor Brackmann (2017) chama
de pilares. E como se fossem os alicerces para resolver
problemas de um jeito mais légico. Esses quatro pilares
sdo:

Figura 1 - Pilares do Pensamento Computacional

DECOMPOSICAO v ARSIRAE D

i /s Envolve a
Subdivide o s il verificagdo do que
problema P ~ é ou nao relevante
em partes / N no problema e nao

menores se prende a
PENSAMENTO Hetattes
COMPUTACIONAL

PADRONIZAGCAO
Reconhece e
replica padrées
utilizados na
resolucdo de
problemas

Fonte: Elaborado pela autora baseada em
Brackmann (2017).
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Capitulo 3 - EXPLORANDO O
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Brackmann (2017) explica que esses pilares ndo
funcionam sozinhos. Na verdade, eles estdo totalmente
interligados e se ajudam o tempo todo para que a gente
consiga criar solucoes para resolver problemas.

Os quatro pilares foram criados para nos ajudar a
entender melhor o Pensamento Computacional (PC). Eles
podem ser usados juntos ou separadamente,
dependendo do problema que vocé estd tentando
resolver. O mais legal é que cada pilar tem um papel
super importante na hora de encontrar solucdes dentro
do Pensamento Computacional.

Na préxima secdo, minha amiga S223 vai nos mostrar
como podemos utilizar estes conceitos em prdticas
pedagdgicas na Educacdo Infantil.

Abstracéo Algoritmos Decomposicéo Reconhecimento
de Padrdes

25



Ol& eu sou a Drone $223, e apresento esse capitulo,
com Prdticas Pedagégicas voltadas & Educacdo Infantil,
contextualizando com o Pensamento Computacional e a
sensibilizacdo e cuidado com o planeta desde a
infancia.

Serdo desenvolvidas Préticas como contacdo de
histérias, jogos e experiéncias concretas, que articulam
a Ecopedagogia ao desenvolvimento do Pensamento
Computacional.

Cada prética foi planejada para favorecer a
compreensdo dos 3Rs da sustentabilidade — Reduzir,
Reutilizar e Reciclar — ao mesmo tempo em que
estimula o raciocinio légico, nog¢des matemdticas e
atitudes de responsabilidade e cuidado com o meio
ambiente.

Este material convida professores e professoras a
explorarem essas propostas em suas turmas, adaptando-
as conforme o contexto e as necessidades das criancas.

Vamos juntos explorar esses caminhos com
as criancas da Educacéo Infantil!
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explorarem essas propostas em suas turmas, adaptando-
as conforme o contexto e as necessidades das criancas.

Vamos juntos explorar esses caminhos com
as criancas da Educacéo Infantil!



Aqui vocé terd acessa ao livro
de apoio para auxiliar nas
Praticas.

Escaneie o QRCode
para acessar o livro.
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PRATICA 1

Qual o lugar correto desses Residuos Sélidos?

Ola! .

Nesta proposta, o objetivo é trabalhar com as —
criancas a temdtica dos Residuos Sélidos, |
incentivando a reflexdo sobre o manejo a de cada
tipo de residuo.

A atividade envolve a identificacdo e a separacdo
correta dos materiais, por meio de jogos e desafios
adequados & faixa etdria. As prdticas  estdo
fundamentadas nos principios da Ecopedagogia e
articulladas a0  desenvolvimento do  Pensamento
Computacional desplugado, especialmente no que se
refere & classificacdo, organizacdo e tomada de
decisdes.

3 4 34
w B <¢

VIDRO

ORGANICO
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PRATICA 1
.

Obijetivos de Aprendizagem:

« Compreender a importancia dos principios dos 3Rs
(Reutilizar, Reciclar e Reduzir).

o Analisar os diferentes tipos de residuos sélidos e
classificé-los de acordo com as suas caracteristicas
nas lixeiras correspondentes.

« Concretizar os principios dos 3Rs e desenvolver o
Pensamento Computacional por meio de jogos que
incentivam a reutilizacdo e a reciclagem de materiais
e a resolucdo de problemas de forma prética e
ludica.

« Reconhecer atitudes de cuidado e preservacdo do
meio ambiente no cotidiano.

é‘d !

PLASTICO




PRATICA 1
.

Habilidades do Pensamento Computacional associadas &
prdtica
Abstracdo:

« Identificar as caracteristicas principais dos residuos,
como o tipo de material para classificar.

Decomposicao:
o Dividir o processo de separacdo dos residuos em
etapas menores, para que as criangas possam seguir
cada passo corretamente.

Reconhecimento de Padroes:
o Perceber semelhancas e diferencas entre os residuos,
para organizd-los em categorias.

Algoritmo:
« Criar uma sequéncia de passos para realizar a
separacdo dos residuos, seguindo uma ordem.
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Metodologia:

1. A atfividade serd iniciada com a contacdo da histéria
de um capitulo do livro “Sam e a Missdo dos 3Rs”, na
sequéncia fazer questionamentos referente a histdria
para observar se as criangas compreenderam.

2. Na sequéncia a proposta é “Onde vai esse residuo
solido?”. As criancas deverdo trazer de casa
embalagens j& utilizadas (como latas de leite em pd,
pacotes de arroz, caixas de remédio, vidros de
conserva, entre outras). Em seguida, fardo a
classificacao dos residuos utilizando lixeiras reais.

3. Para aprimorar a atividade de classificacdo dos
residuos, propomos um jogo com lixeiras e fichas
ilustradas. A crianca observa os desenhos dos residuos e
realiza as associacdes, colocando cada um na lixeira

correspondente.
o o
LY BY,
PLASTICOl VIDRO
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Vivéncia da Pratica




Materiais utilizados:

o Livro de histérias.

« Residuos (criancas trouxeram de casa).

e Lixeiras.

« Imagens ou objetos representando diferentes tipos de
residuos (papel, pléstico, metal, vidro, orgénico,
rejeito) e das lixeiras.

o Jogo da Coleta Seletiva: composto de cinco lixeiras
com fichas para a crianca classificar na lixeira
correta. (adquirido em:
https://vemaprenderbrincando.com.br/produto/jogo
-da-coleta-seletiva/




Vamos conhecer
Um PouUCO Mais?

Para explorarmos um pouco mais
as habilidades do PC juntamente
com o descarte dos Residuos
Sélidos, elaboramos dois jogos!

<

PLASTICO




O Dominé Temdtico segue a légica do jogo tradicional,
foi elaborado com caixas de leite.

Inicio:

Todas as caixas sdo viradas para baixo e embaralhadas.
Cada jogador pega o nimero de pecas definido
(geralmente 5 a 7).

O primeiro jogador coloca uma peca inicial na mesa.

A Jogada:

Na sua vez, o jogador deve associar uma de suas pecas
& ponta do domind, fazendo o encaixe.

Se ndo houver peca para o encaixe, o jogador compra
uma peca do monte (se houver) e passa a vez, a menos
que a peca comprada se encaixe.




Fim da Partida:

O jogo termina quando um jogador coloca sua dltima

peca e anuncia o domind.

Recorte do jogo do Dominé Temdtico

e < 1 o )

= =5 =
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|
Acesse e utilize o
i \ cédigo ao lado!




Momento do Jogo

Fonte: acervo da pesquisadora
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Ping Pong Sustentavel

Confeccionar o jogo com a turma

A proposta consiste em reutilizar  materiais,
transformando bandejas de ovos e embalagens de
desodorante roll-on retirando a bolinha para fazer parte
do jogo.

Inicialmente, as criangas realizardo a pintura das
bandejas de ovos, em seguida, com o apoio da
professora, seré feita a retirada da bolinha do frasco de
roll-on, etapa que deve ser realizada somente por um
adulto, devido & necessidade de utilizar uma faca. Apéds
a retirada, as criangas poderdo observar com
curiosidade e surpresa como a bolinha do roll-on salta
como uma bola comum, despertando o interesse e a

experimentacdo lddica.
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Como jogar:

Na etapa do jogo, a turma serd dividida em duas
equipes. Cada equipe utilizard as bandejas e as bolinhas
produzidas com materiais reutilizados para realizar as
atividades propostas. Apés jogar, as equipes irdo registrar
seus acertos e erros, analisando quantos pontos cada uma
conseguiu alcangar.
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Materiais utilizados:

« 4 Bandeja de ovos;

« Dois frascos vazio de roll-on para retirar a bolinha;
o Tesouraq;

« Tinta guache para colorir a bandeja;

e Pincel.
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Vivéncia do Jogo
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Avaliacdo:

As criang¢as conseguiram
identificar os diferentes
tipos de residuos?

Demonstraram curiosidade
e interesse pelas prdticas
de reciclagem?

A utilizacdo de jogos e desafios
ldicos torna o aprendizado mais
prazeroso, permitindo que as
criancas desenvolvam o Pensamento
Computacional e descarte correto.

PLASTICO
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Como elaborar uma Composteira

Apresentacdo:

Fu gostaria de apresentar brevemente uma PRATICA
que vai muito além da sala de aula, conectando a
Ecopedagogia a uma habilidade para o futuro o
Pensamento Computacional.

De forma prdtica, as criancas vdo aprender a separar
e a transformar Residuos Orgénicos em ADUBO,
enquanto  desenvolvem  competéncias da BNCC
computacional com as habilidades de: algoritmos,
abstracdo, decomposicéo e reconhecimento de padrdes.

E uma proposta que educa sobre o Meio Ambiente ¢,
ao mesmo tempo, prepara as criancas para os desafios
da vida moderna.
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Obijetivos de Aprendizagem:

« Compreender o que é uma composteira e como
funciona.

o Identificar quais residuos podem e quais ndo podem
ser compostados.

« Concretizar as habilidades do  Pensamento
Computacional no processo da compostagem.

e Desenvolver a sensibilizacdo em relacdo &
compostagem, incentivando prdticas de cuidado e
reaproveitamento dos residuos orgénicos.




N5 rrd
. ~-, PRATICA 2

Habilidades do Pensamento Computacional associadas
a pratica
Abstracao:

e Identificar quais residuos podem ou ndo ser
compostados.

Decomposicao:
o Refletir sobre as acdes necessérias para fazer a
composteira.

Reconhecimento de Padrées:
« Classificar os tipos de materiais (terra, casca e folha).

Algoritmo:
o Definir a sequéncia das camadas da composteira.

ORGANICO
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Iniciar a Vivéncia com a histéria “Cientista Sam e a
transformacdo de Residuos Orgdnicos.” (Pdg. 27 do livro
“Sam em uma Jornada Sustentdvel na Escola”), focando
na preocupacdo da cientista com o excesso de lixo e
como a compostagem pode ser a solugdo.

« Questionar a turma: O que vocés entenderam da
histéria2 Qual era a grande preocupacdo da
professora cientista®

 Para resolver o problema dos residuos precisamos
saber o que pode e o que ndo pode ser reaproveitado.
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Montagem da Composteira

« Apresentar os materiais (potes, terra, restos de
alimentos, folhas secas).

« Apresentar o algoritmo da compostagem de forma
visual (cartaz ou quadro, etc.) e explicar a sequéncia
de passos que serdo seguidos:

Passo 1: Colocar uma camada de terra.

Passo 2 : Camada de folhas secas.

Passo 3: Adicionar os residuos "molhados”

(restos de cascas).

Passo 4: Colocar uma camada de terra.

Passo 5: Cobrir com os residuos folhas secas.

« Mexer a composteira uma vez por semana e

(@)

o

o

o

(0]

observar as mudancas.
« Convidar a turma para seguir o algoritmo e montar a
composteira na prdtica, como uma experiéncia.

- o€
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Metodologia:

Parte Pratica:

Registro:

« Propor que as criancas facam um desenho ou cartaz
coletivo da experiéncia realizada, representando os
passos do algoritmo que seguiram.

(DDICA

Furbot e eu ficamos pensando em um jeito
divertido de vocés continuarem a ser detetives de
residuos. Que tal um jogo? Por aqui vocés vao
encontrar o meu jogo favorito: o jogo do Micol
Mas é uma versdo especial. O objetivo é formar
pares de residuos que sdo parecidos e se livrar do
'mico’, que é o residuo que ndo pode ir para a
nossa composteira.

[Vomos jogare ? ‘
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Materiais utilizados:

Histéria: Cientista Sam e a transformacdo de residuos
orgdnicos. (Pdg. 27 do livro “Sam em uma Jornada
Sustentével na Escola”).

Imagens de residuos.

Um recipiente para a composteira (exemplo: uma
bombona de dgua (J& vencida, sem mais utilidades).
Terra.

Folhas secas.

Restos de alimentos orgdnicos (exemplo: casca de
frutas da refeicdo da turmal).

Folhas para desenho.

Cartas para o jogo do mico com imagens de como
fazer a compostagem.




[ Vou querer

jogar também!

Para esté prdtica ficar ainda mais
divertida para as criancas, que tal
\ jogarmos o jogo do mico agora?
' O que vocé acha, Furbot?

72

Que ideia legal, Sam!!
Acho que as criancas também

vdo gostar muito deste jogo! l
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Jogo do Mico

(Adaptado)

COMO JOGAR:

« Misture todas as cartas e distribua para todos os
jogadores.

o Olhe suas cartas. Se vocé tiver algum par, coloque
esse par na mesa.

e Decidir quem vai comegar.

« Vocé deve puxar uma carta da mdo da crianca a sua
esquerda, sem olhar.

« Se a carta que vocé pegou formar um novo par com
as cartas que vocé j& tem, coloque esse par na mesa.

« Se ndo formar par, fique com a carta na mao.

« Depois, é a vez do préximo jogador fazer o mesmo.




Jogo do Mico
(Adaptado)

FIM DO JOGO:

« O jogo termina quando todos os pares estiverem na
mesa.

o S6 vai sobrar uma carta: o Mico (que ndo tem par).

« Quem ficar com a carta do Mico na méo perde o
|ogo.

o Dica: Se vocé pegar o Mico, tente esconder bem
para que o préximo jogador ndo desconfie ao puxar
uma carta de vocé.

: J‘;ﬁ@ Acesse e utilize o
.'3'

cédigo ao lado!




Jogando com Mico

-
[
& "

S criangas
parecem estar se
' divertindo muito!
m

\l




Verificar se as criancas

;,\

/| compreenderam a sequéncia
| correta do processo de
_ \ compostagem, acompanhando

Anollsor se a furma demons’rrou ) codo etapa e”VO""d‘“;___.?_.---f'“

| interesse e curiosidade pelo processo

| de composi¢cdo dos residuos orgonlcos,|

\. participando da investigagdo e
\._ questionando sobre o tema. e e

g,
.
-

Observar se as criancas "*f\_
conseguem identificar corretamente |
| quais residuos podemos fazer a
) compostagem e quais ndo dd.

A Ty s
F 4 e _ — e

IMPORTANTE!

Observar o engajamento da turma, tanto nas atividades
prdticas quanto nas conversas, identificando se
comentaram sobre a experiéncia com seus familiares e se
tiverem curiosidade em acompanhar a evolugéo da
composteira. Essa interagdo entre a escola e o ambiente
familiar reforca o aprendizado e amplia a
conscientizacdo ambiental das criancas.
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PRATICA 3

Oficina do Papel (Reciclar)

Ola!

Eu sou o Furbot, e a cientista Sam me pediu para = §
falar com vocés. Ela me ensinou que nossos papéis
velhos ndo precisam ser lixo! A ideia hoje é ensinar K
vocés a criarem um papel novinho, usando os >y
velhos.

Nesta proposta, o objetivo é trabalhar com as
criangas a reciclagem de papel, demonstrando, na
pratica, que o papel utilizado pode ser
reaproveitado e transformado em um novo material.
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PRATICA 3

Obijetivos de Aprendizagem:

« Compreender sobre a importdncia da reciclagem e
do reaproveitamento do papel.

o Desenvolver habilidades do Pensamento
Computacional por meio das etapas do processo de
reciclagem do papel.

« Vivenciar prdticas concretas de cuidado com o meio
ambiente por meio da reciclagem de papéis.

e Reconhecer a importdncia da reciclagem e do
reaproveitamento do papel como prdticas de
cuidado com o meio ambiente.
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PRATICA 3
.

Habilidades do Pensamento Computacional associadas
a pratica
Abstracao:

« Analisar os elementos do processo de reciclagem do
papel, desconsiderando detalhes irrelevantes.

Decomposicao:
« Conhecer as diferentes etapas do processo de
reciclagem do papel.

Reconhecimento de padrao:
« |dentificar semelhancas e diferencas entre os tipos de
papel e separar os que podem ser reciclados.

Algoritmo:
« Seguir a sequéncia de acdes corretas para produzir
o papel reciclado.

Vamos ensinar
mais uma turma?
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Metodologia:

1.Contar a histéria da "Cientista Sam e a Férmula para a
transformacéo do Papel" (pdgina 42 do livro "Sam e
uma Jornada sustentdvel na Escola") para apresentar o

tema da reciclagem de forma lidica.

Questionar as criancas sobre o que entenderam da
histéria, quais foram as etapas que a cientista seguiu e o
que acontece com o papel depois que é jogado fora.

2.Proposta: Desafiar a turma a replicar a experiéncia da
histéria. Apresentar os materiais e explicar que, para dar
certo, é preciso seguir uma sequéncia de passos
organizada.

3.Quando o papel estiver pronto depois de todo o
processo, dar para criancas desenhar e ter a experiéncia
de usar esse papel que a turma mesmo fez.
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Metodologia:

Parte Pratica:

Execu¢do Prdtica: Dividir as criancas em pequenos
grupos e, com a orientacdo da professora, seguir a
ordem da reciclagem, passo a passo:

Passo 1: Rasgar o papel usado em pedacinhos.

Passo 2: Deixar de molho na dgua durante 2 dias.

Passo 3: Bater no liquidificador até formar uma massa,
se quiser adicionar corante é nesse momento.

Passo 4: Espalhar na peneira e retirar o excesso de dgua.
Passo 5: Deixar secar.

Se vocés quiserem dd para adicionar
no papel crepom, tinta guache ou
corantes naturais para dar cor &

"Férmula" e incentivar a criatividade.
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Fotos demonstra a prética sendo realizada.
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Materiais utilizados:

Sobras de papel;

Bacia com dgua;

Liquidificador;

Peneira ou tela fina (tule ou mosquiteiro);
Tinta guache (opcional);
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Para esta atividade, confeccionamos um
jogo de Sequéncia de Cartas, que
representa o passo passo da producdo
do papel. Tenho certeza de que vocé
gostaria de conhecé-lo.

LHETET 5T 5D

Venha jogar
com a genfe.
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Jogo da Sequéncia das Cartas

COMO JOGAR:

Pode ser jogado em duplas, pequenos grupos ou até mesmo
individual, a crianca recebe as cartas ilustradas com as
etapas de como fazer papel e, organiza-as na ordem
correta, formando a sequéncia légica do processo. Depois,
apresentam o resultado e podem dramatizar as agdes,
desenvolvendo o pensamento computacional de forma
lodica e cooperativa.

Acesse e utilize o
cédigo ao lado!
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Vivéncia da Sequéncia de cartas

68



Avaliacdo:

As criancas
compreenderam a
importdncia dessa :

experiéncia com papel? Identificaram e seguiram a
sequéncia das etapas da
Férmula do papel,
demonstrando interesse e

curiosidade pelo tema?

As criancas demostraram
interesse em montar a
sequéncia das cartas referente
& Férmula do Papel?

Essa experiéncia ndo apenas integrard
conceitos de sustentabilidade, mas também
proporcionard o aprendizado mais concreto, com

prdticas sobre a reutilizacdo dos papeis, assim as
criancas poderdo desenvolver habilidades do PC,
raciocinio légico e criatividade.

i

A
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PRATICA 4

Reducdo das Sobras de Alimentos

Ola !
Nés somos a Equipe da Cientista Sam e viemos
aqui sugerir que vocé lance um desafio & sua turma:

refletir sobre as sobras de alimentos no momento do
almogo e pensar em estratégias para reduzir o
desperdicio.

Converse com a sua turma sobre a importancia de
servir-se na quantidade adequada e de valorizar os

alimentos.
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PRATICA 4

Obijetivos de Aprendizagem:

e Promover a sensibilizacdo e a conscientizacdo
ambiental, incentivando atitudes de cuidado com o
alimento a partir da observacdo das quantidades de
sobras na rotina escolar.

« Observar e comparar as quantidades de sobras de
alimentos no hordrio do almoco durante as semanas
(antes/depois) da intervencdo.

o Identificar mudancas nas prdticas relacionadas a
reducdo do desperdicio de alimentos.

« Desenvolver a sensibilizacdo sobre o desperdicio de
alimentos por meio do incentivo ao consumo

consciente durante as refeicoes.

/1



PRATICA 4
- ]

Habilidades do Pensamento Computacional associadas
a pratica
Abstracdo:

o Perceber o contexto das sobras utilizadas para o
célculo do desperdicio.

Decomposigdo:
« Conhecer as agdes necessdrias para reduzir as
sobras de alimentos.

Reconhecimento de Padrdes:
« Registrar e comparar as sobras por meio de grdficos
de forma lidica.

Algoritmo:
« Sequenciar as agdes para evitar o desperdicio e
reduzir as sobras.

Vamos para mais ‘ ‘
uma aventura? h

Claro que sim minha
Centista preferida!

/2



Metodologia:

Essa Prdtica se dard no periodo de 10 dias:

« A Primeira Semana: Coleta de Dados (antes)
A proposta inicia de forma investigativa: sem que as
criancas saibam, durante cinco dias serd feita a
pesagem e o registro das sobras do almogco pela
professora, de maneira discreta. O objetivo é observar
quanto alimento estd sendo desperdicado.

« Na segunda semana: Coleta de dados (depois)
Contar para as criancas a histéria da “Cientista Sam e a
sua estratégia para reduzir as sobras de comida” pdg.
57 do livro. Questionar as criancas sobre o que
entenderam e se acontece a mesma situacdo na nossa
escola. Refletir sobre as sobras de comida, pesar para
coletar os dados e montar um grdfico para a turma
analisar.
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Metodologia:

Em seguida fazer alguns combinados:
- COMBINADOS:

1. Passo: na hora de fazer o seu prato, observar a
quantidade, ou seja, servir-se com menos, provar, e s6
repetir se quiser mais.

2. Passo: coletar os dados: realizar a pesagem das
sobras por mais cinco dias, seguindo o mesmo método
da primeira semana.

3. Passo: criar um gréfico coletivo com as criancas,
gréfico 1 e grdfico 2, analisar com a turma se teve
reducdo das sobras.
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Vivéncia da Pratica 4




Materiais utilizados:

o 2 papelées para elaborag¢éo do grdfico;
e Balanca;

e Prato que pesamos a comida;

« 5 cores de papel colorido picado;

e Cola;

e Tesoura.
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Avaliacdo da Pratica 4

As crianca foram capazes de
analisar o gréfico identificando o
padrdo de mudanga (colunas que
ilustram a pesagem), qual dia

houve mais e menos sobras?

As criancas demonstraram
conscientizacdo nos hdbitos de
reduzir as sobras de comida?

A turma analisa o gréfico para identificar o
padrdo de mudanca (se a barra diminuiu),
reforcando que importante termos hdbitos de
reduzir as sobras e que podemos fazer isso

em casa, na escola, ou seja levar a prética de
cuidado para outros ambientes e incentivando
suas familias a importéncia da redugdo.

&

V;’

/7



PRATICA 5

Criando obras de arte com tampinhas.

Oie eu, Cientista Sam vou apresentar a
Ultima Prdtica, a proposta é transformar
tampinhas pldsticas em uma obra de arte.

Esses materiais que seriam descartados podem
ser reutilizados de forma criativa. Ao organizar e
compor as tampinhas, as criancas trabalham cores,
formas e organizacdo, ao mesmo tempo em que
refletem sobre a importéncia da reutilizacdo.
No final, teremos uma linda exposicéo com as obras
de vocés, mostrando que reciclar também pode ser arte.
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PRATICA 5

Obijetivos de Aprendizagem:

o Estimular a criatividade e a expressGo artistica por
meio da reutilizacdo de tampinhas pldsticas.

« Desenvolver a sensibilizacdo ambiental incentivando
o reaproveitamento de materiais descartdveis.

o Estimular o Pensamento Computacional ao promover
a resolucdo de problemas e o planejamento ao
organizar formas e cores para formar imagens.

« Compartilhar ideias e emogdes na reutilizacdo de
materiais.
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PRATICA 5

Habilidades do Pensamento Computacional associadas
a pratica
Abstracdo:

o Selecionar apenas as tampinhas com as cores
necessdrias para compor a obra.

Decomposicdo:
« Descrever as tarefas necessdrias para a criacdo de
uma obra de arte com materiais reutilizados.

Reconhecimento de Padraes:
« Identificar e criar padrées de formas e cores com
tampinhas, formando uma obra de arte.

Algoritmo:

« Seguir a sequéncia de acdes - escolher, organizar e
colar as tampinhas - para a producdo da obra de

arfe.
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O que podemos criar com tampinhas?

Conversar sobre a importdncia de guardar e
reutilizar tampinhas, mostrando como pequenos
materiais podem se transformar em algo criativo.
Estimular a imaginagdo das criangas, propondo criar
uma obra de arte como presente para alguém
especial.

Em duplas, planejar a disposicdo das tampinhas
sobre o papel&o antes de colar.

Colar as tampinhas com orientacdo da professora,
garantindo seguranca e permitindo que cada crianca
dé forma & prépria obra.

Socializar e apreciar as obras: cada dupla apresenta
sua criagdo aos colegas, e os trabalhos sdo expostos

no mural da escola. -

.

g




Vivéncia da Pratica 5

Fotos representa o passo a passo com a turma do Pré,
foi uma experiéncia valiosa.




Materiais utilizados:

« Todos os tipos de tampinhas;
« Cola quente;
o Papeldo.
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Avaliacdo:

Observar o envolvimento das criancas em
todas as etapas da atividade, considerando
a participacdo na roda de conversa, a
criatividade na producdo das obras com
tampinhas e a capacidade de planejamento
ao organizar as pecas antes de colar.

Analisar a compreensdo das criancas
sobre importdncia da reutilizacdo de
materiais para a preservacdo ambiental e
o desenvolvimento das habilidades do
Pensamento Computacional, ao seguir a
sequéncia légica da produgdo artistica.
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Foi elaborado mais um livro para apoiar vocé, professora,
que aborda os nimeros de forma articulada ao manejo
dos residuos sélidos. Vale a pena acessar a leitura e
explorar com a sua turma.

T e 'Sam e os 10 passos para um
WL sad  planeta mais limpo” uma histéria

envolvendo os nimeros de 1 a 10

para vocé Professor (a) desenvolver

suas préprias Préticas sobre o

faaiy '-":"‘
g RB

descarte do residuos.

=S T
pp—— —

7/~ O livro pode ser ™
|

3 acessado pelo |
¥

) QRCode ao lado. /

-

—
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Se vocé tem interesse e curiosidade em conhecer mais
este trabalho, compreender como as praticas foram
aplicadas no cotidiano da Educagdo Infantil e descobrir os
resultados alcancados a partir do olhar de uma professora
pesquisadora, convido vocé a acessar o link abaixo.

T — ey —

. .L._—_,_'ic“_'_wﬂﬁ = ‘WJJ{%
f/l;ara ter acesso a Dissertacao R‘%
completa é sé acessar o link: |

| hitps://bu.furb.br/consulta/no
) vaConsulta/pesqPosGrad.php  /

r

——

-
——

e —

s

Nele, vocé encontrard experiéncias, reflexées, desafios,
conquistas e os caminhos percorridos durante o
desenvolvimento das préticas relacionadas aos Residuos
Sélidos, a Ecopedagogia e ao Pensamento Computacional.

Venha conhecer de perto tudo o que foi vivido, cada
detalhe aprendido e construido ao longo dessa pesquisal
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	Eu sou o Rei Buggien, o mais forte dos buggiens, é responsável pela invasão e expansão da minha espécie. Para o meu povo sobreviver é necessário a poluição devido a isso eu criei um plano para capturar a Doutora Sam! Meu arqui-inimigo é o FURBOT que luta contra os meus esforços de poluir o planeta Terra por completo.
	Metodologia:
	Vivência da Prática
	Vivência da Prática
	Momento do Jogo
	A proposta consiste em reutilizar materiais, transformando bandejas de ovos e embalagens de desodorante roll-on retirando a bolinha para fazer parte do jogo.   Inicialmente, as crianças realizarão a pintura das bandejas de ovos,  em seguida, com o apoio da professora, será feita a retirada da bolinha do frasco de roll-on, etapa que deve ser realizada somente por um adulto, devido à necessidade de utilizar uma faca. Após a retirada, as crianças poderão observar com curiosidade e surpresa como a bolinha do roll-on salta como uma bola comum, despertando o interesse e a experimentação lúdica.

	Como jogar:
	Na etapa do jogo, a turma será dividida em duas equipes. Cada equipe utilizará as bandejas e as bolinhas produzidas com materiais reutilizados para realizar as atividades propostas. Após jogar, as equipes irão registrar seus acertos e erros, analisando quantos pontos cada uma conseguiu alcançar.

	Vivência do Jogo
	Avaliação:
	Apresentação:

	Construção do cartaz das etapas da composteira
	Vou querer jogar também!
	Avaliação:
	Observar o engajamento da turma, tanto nas atividades práticas quanto nas conversas, identificando se comentaram sobre a experiência com seus familiares e se tiverem curiosidade em acompanhar a evolução da composteira. Essa interação entre a escola e o ambiente familiar reforça o aprendizado e amplia a conscientização ambiental das crianças.

	Metodologia:
	Parte Prática:

	Vivência da Prática 3
	Jogo da Sequência das Cartas
	COMO JOGAR: Pode ser jogado em duplas, pequenos grupos ou até mesmo individual, a criança recebe as cartas ilustradas com as etapas de como fazer papel e, organiza-as na ordem correta, formando a sequência lógica do processo. Depois, apresentam o resultado e podem dramatizar as ações, desenvolvendo o pensamento computacional de forma lúdica e cooperativa.

	Vivência da Sequência de cartas
	Avaliação:
	As crianças demostraram interesse em montar a sequência das cartas referente á Fórmula do Papel?
	Vamos para mais  uma aventura?


	Metodologia:
	Metodologia:
	Vivência da Prática 4
	Avaliação da Prática 4
	As criança foram capazes de analisar o gráfico identificando o padrão de mudança (colunas que ilustram a pesagem), qual dia houve mais e menos sobras?

	PRÁTICA
	Habilidades do Pensamento Computacional associadas à prática

	Metodologia:
	Vivência da Prática 5
	Avaliação:
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