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O PAPEL DO PENSAMENTO

COMPUTACIONAL NA EDUCACAO INFANTIL:

APLICACAO DE ATIVIDADES PLUGADAS E
DESPLUGADAS

Daniele de Fitima Fuganholi Abiuzzi SANT ANNA"
Maria do Carmo Monteiro KOBAYASHI”
Daniel Vieira SANT ANNA?

Vanessa de Almeida LAURA?

Introdugao

A revolugao tecnoldgica do século XXI estd redefinindo nao apenas a

maneira como nos comunicamos e interagimos, mas também as habilidades

que os alunos precisam adquirir para prosperar em um ambiente globaliza-

do e altamente digitalizado.

A Educagao Infantil, conforme Piaget (1974, p. 56), “¢ aquela que

deve possibilitar na crianga um desenvolvimento amplo e dinAmico no pe-
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riodo sociomotor”, vista como alicerce da educacio, desempenhando um pa-
pel crucial na preparagio das futuras geragdes para enfrentar os desafios que
se avizinham. Nesse contexto, o Pensamento Computacional (PC) emerge
como uma habilidade que transcende os limites tradicionais das disciplinas
de Ciéncia da Computacio, encontrando terreno fértil para integragio em

uma variedade de campos de conhecimento. Brasil (2022) define que o PC

refere-se a habilidade de compreender, analisar definir, modelar, resolver,
comparar e automatizar problemas e suas solucoes de forma metédica e
sistemdtica, através do desenvolvimento da capacidade de criar e adap-
tar algoritmos, aplicando fundamentos da computagio para alavancar e

aprimorar a aprendizagem e 0 pensamento criativo e critico nas diversas

dreas do conhecimento (Brasil, 2022, p.14).

Na contemporaneidade, nao se exige apenas que os alunos absorvam in-
formagoes, mas também que desenvolvam habilidades cognitivas que os capa-
citem a analisar, sintetizar, resolver problemas e comunicar de maneira eficaz.

Caracterizado por sua abordagem sistémica para resolucao de pro-
blemas, o PC se encaixa perfeitamente nesse paradigma educacional. Ao
abordar desafios complexos através da decomposicio, reconhecimento de
padroes, abstragio e algoritmos, os alunos nio apenas adquirem as ferra-
mentas para navegar pelo mundo digital, mas também cultivam habilidades
mentais essenciais para todas as dreas da vida.

Nos tltimos anos, o PC tornou-se uma habilidade fundamental, nao
apenas para especialistas da drea de informdtica, mas para a sociedade como
um todo, tornando-se necessdrio para os individuos no século XXI. Segun-
do Wing (20006), este conceito retrata um conjunto de competéncias com-
putacionais, presentes em diferentes dreas do conhecimento e que podem
trazer beneficios aos seus usudrios, sejam eles da drea da informdtica ou nao,
definindo-o como processos de pensamento que envolvem a formulagio e
a resolugio de problemas de uma forma que computadores, humanos ou
mdquinas possam fazer de forma eficaz.

Dito isso, o PC é um recurso eficaz que auxilia na resolucio de pro-
blemas e pode ser utilizado em diversas dreas do conhecimento, nao neces-

sariamente associado ao uso de computadores. Segundo Blikstein (2008),
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PC se trata de uma habilidade importante a ser ensinada, com o objetivo de
compreender a utilizagao dos computadores como ferramentas aplicdveis no
processo de melhoria da cogni¢do humana, valendo considerar que o desen-
volvimento desta habilidade nao estd diretamente relacionado ao uso de um
computador ou de qualquer equipamento técnico, pois podemos resolver um
problema mentalmente ou por meio de agdes simples com papel e caneta.
Em outro nivel de usabilidade, apresenta-se, também, a l6gica com-
putacional, conceito que envolve uma série de tecnologias relacionadas ao
ensino e a aprendizagem, como jogos, xoﬁwarex, plataformas interativas e
videos, que sao as ferramentas bdsicas do professor atual e que, segundo
Blikstein (2008), proporcionam a construgao de habilidades como pensa-
mento légico, pensamento critico, habilidades de resolugao de problemas
como cooperagio, conhecimento, respeito, regras, objetivos, criatividade e
habilidades de comunicagao e ludicidade. Assim, ao agregar recursos técni-
cos nos quais os alunos possam utilizar seus conhecimentos, torna-se um
importante auxilio pedagégico na aprendizagem da primeira infincia.
Partindo desta premissa, analisamos o papel do PC no contexto da
Educacio Infantil, por meio da realizagio de atividades desplugadas, que
sao ensinadas sem o uso de computadores, considerando que essa aborda-
gem introduz conceitos de hardware e software que impulsionam as tecno-
logias cotidianas a pessoas nao-técnicas, e as atividades plugadas que sio
realizadas através de equipamentos e recursos digitais (Brackmann, 2017),
enriquecendo o processo de ensino e aprendizagem e potencializando as ha-
bilidades através de recursos lddicos, apresentando os beneficios dessa abor-

dagem e como ela pode catalisar um processo educativo mais abrangente.
As instrugdes de mdquina e o Pensamento Computacional

Ao longo da histéria, diferentes civilizagdes desenvolveram conheci-
mentos matemdticos adaptados as suas necessidades de sobrevivéncia, com
uma forte ligagao a sua cultura. Isso levou ao surgimento de métodos para
lidar com medidas e opera¢oes matemdticas. A criacio do sistema bindrio
no século XVII por Gottfried Wilhelm Von Leibniz estabeleceu as bases
para os primeiros computadores digitais na década de 1940 (Sant’Anna,

2023). Esse sistema, composto por nimeros 0 e 1, representa conceitos
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como “Sim ou Nao”, “Verdadeiro ou Falso” por meio da presenca ou ausén-
cia de eletricidade. No entanto, embora tenha sido fundamental, o sistema
bindrio mostrou limitagoes ao representar uma variedade de conceitos.

Compreendendo este processo de criagdo, é possivel apresentar os
computadores como mdquinas digitais configurdveis controladas por lin-
guagens de programacio e que utilizam dos bizs como sua menor unidade
de informagio, representando os estados 0 ou 1. A eletronica digital e a
computacio sao construidas com base nesse sistema bindrio, ilustrado por
dispositivos como lampadas. Ainda que o sistema bindrio tenha sido essen-
cial, sua simplicidade levou a representagio de niimeros mais longos em
comparagao com o sistema decimal.

Embora inicialmente possa aparentar um processo complexo, a utili-
zagao do sistema bindrio pelos computadores pode ser exemplificada atra-
vés do uso de lampadas para formar caracteres, com grupos de 8 lampadas
representando 1 byre. A contagem bindria dobra & medida que se move de
uma lampada para outra, baseada no niimero 2 (Sant’Anna, 2023). Esse
sistema permitiu a criagdo dos computadores digitais, mas também mostrou
suas limitagoes ao lidar com uma ampla gama de informagées e conceitos.

Em disciplinas especificas da drea de tecnologia, sio apresentados,
aos estudantes, os métodos de conversao entre as bases numéricas: bindrio,
decimal, octal e hexadecimal, utilizadas em aplica¢des préticas, como em
redes de computadores nos célculos de Internet Protocol (IP), ou ainda nas
representacoes de textos (ou String) através de tabelas de conversao, como a
American Standard Code Information Interchange (ASCII). Por meio da uti-
lizagao dos niimeros bindrios, os computadores entendem o que desejamos
que ele execute, pois, uma sequéncia de nimeros compostos de 0 e 1 podem
representar diversas coisas, desde letras, nimeros e até imagens.

Embora o PC tenha raizes na Ciéncia da Computagio, suas aplicacoes
se estendem muito além dessa drea. Ele pode ser usado para resolver uma
ampla variedade de desafios em diferentes disciplinas, como Matemitica,
Ciéncias, Engenharia, Artes, Negécios e outras.

O PC nao apenas ajuda a resolver problemas de maneira mais eficaz,
mas também desenvolve habilidades mentais essenciais para a vida cotidiana

e o sucesso profissional. Ele estimula o pensamento critico, a resolugao de
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problemas, a criatividade e a capacidade de trabalhar com dados complexos.
A medida que a sociedade se torna cada vez mais orientada pela tecnologia,
este recurso se torna uma habilidade valiosa para todos, independentemente
do campo de atuagao.

Antes de explorar a integragao do PC na Educagao Infantil, é impor-
tante definir o conceito. Trata-se de uma abordagem para resolver proble-
mas que capacita os individuos a enfrentar desafios de maneira estruturada
e légica, permitindo-lhes resolver problemas complexos e tomar decisoes
informadas. Essa habilidade nio estd limitada a programagio ou a ciéncia da
computacio, ela tem aplicabilidade em diversos contextos da vida e é essen-
cial para navegar com sucesso em um mundo cada vez mais interconectado
e tecnoldgico.

Esta abordagem se baseia em quatro pilares, nomeadamente decom-
posic¢ao, reconhecimento de padrées, abstragao ¢ algoritmos. Essa for-
ma de organizagao ¢ apresentada no artigo Computational Thinking (Wing,
20006) e ¢ apoiada pelo Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computa-
¢ao (Raabe ez 4l., 2018), no qual sugerem que cada pilar pode ser utilizado
separadamente ou conectado a outros para garantir uma solugao para o pro-
blema, podendo ser abordados junto aos estudantes da Educacio Bésica. Ao
unirmos essas teorias e referéncias com prdticas pedagdgicas exercidas por
educadores, fornecemos exemplos de como podem ser abordados, tanto em

contextos plugados quanto desplugados:

Muitos tépicos importantes da Ciéncia da Computagio (CC) podem
ser ensinados sem o uso de computadores. A abordagem desplugada da
CC introduz conceitos de hardware ¢ software que impulsionam as tec-
nologias cotidianas até pessoas nao-técnicas. Em vez de participar de
uma aula expositiva, as atividades desplugadas ocorrem frequentemente
por meio da aprendizagem cinestésica (e.g. movimentar-se, usar cartoes,
cortar, colar, desenhar, pintar, resolver enigmas, etc.) e os estudantes

trabalham entre si para aprender conceitos da CC. (Brackmann ez 4/,

2018, p. 39).

O primeiro dos quatro pilares, a decomposi¢ao, envolve dividir um
problema ou tarefa complexa em partes menores e mais gerencidveis. Ao

fazer isso, o problema se torna mais ficil de entender e abordar, uma vez
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que cada parte pode ser tratada individualmente, auxiliando na resolu¢io
de situagoes cotidianas.

O segundo pilar, reconhecimento de padrées, refere-se a habilidade
de identificar semelhancas, tendéncias ou caracteristicas recorrentes em um
conjunto de informagdes. Essa capacidade ¢é ttil para analisar dados e fazer
previsoes com base em observacoes transmitidas, podendo ser integrado na
educagio matemdtica. Por exemplo, ao ensinar escrita numérica, os educa-
dores podem encontrar alunos com dificuldades para escrever determinados
ndmeros, recorrendo a representagio fonética. Outro exemplo ¢ o ensino
da reciclagem, em que os alunos aprendem a reconhecer caracteristicas de
diferentes materiais e a determinar os métodos de eliminagao adequados,
promovendo indiretamente competéncias de reconhecimento de padrées.

O terceiro pilar, a abstragao, ¢ a habilidade de simplificar informa-
¢oes ou conceitos complexos, focando apenas nos detalhes mais relevantes.
Enquanto na programagio a abstragao envolve criar fun¢oes ou objetos que
encapsulam comportamentos especificos, na Educagao Bdsica, retrata um
contraste com 0s materiais tangiveis, referindo-se a conceitos intangiveis
ou construidos mentalmente, mesmo quando associados a elementos do
mundo fisico.

O quarto pilar, os algoritmos, representam as sequéncias de passos
ordenados e precisos que levam a resolucio de um problema. As receitas sio
excelentes exemplos, aplicdveis a Educagao Infantil, partindo da orientacio
aos alunos de misturar ingredientes em quantidades e sequéncias especificas,
além de considerar os tempos de preparo e cozimento para atingir a qualida-
de e os atributos esperados do produto. Outra proposta possivel no contexto
educacional, é descrever a localizagio de um individuo em relagio a um ou
mais pontos de referéncia, solicitar o detalhamento do percurso de casa até

a escola, relembrando seus pontos de referéncia ou sua geolocalizagio.
Légica da programacio e o Pensamento Computacional para criangas

Na contemporaneidade, a intersegao entre o PC, a tecnologia e a al-
fabetizagio sao apresentadas como algo essencial na preparagio das criangas
da Educacio Infantil, imersas no contexto digital. Ainda que a nogao de

PC e as linguagens de programacio possam inicialmente parecer abstratas
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e relativamente distantes do cendrio educacional, muitas propostas de pro-
jetos com a tecnologia educacional vem rompendo as barreiras que antes
pareciam separar esses conceitos do entendimento das criangas.

O movimento em diregdo a integracio da programagao nos curriculos
escolares nao é novidade em 4mbito global. Paises visiondrios como Finlan-
dia, Estonia e Reino Unido j4 abragaram essa abordagem, reconhecendo que
dotar as criangas com habilidades tecnoldgicas desde cedo ¢é essencial para
sua futura competéncia (San’Anna; Sant’Anna, 2019). De forma seme-
lhante, através da Competéncia Geral 5 da Base Nacional Comum Curricu-
lar (BNCC) (Brasil, 2018), o Brasil traz, para o Ambito da Educagio Bésica,
respaldos fundamentais para iniciativas educacionais como a “Alfabetizacao
Computacional”, que busca apresentar as bases da tecnologia de forma gra-
dual e acessivel aos estudantes.

A Alfabetizacao Computacional, segundo a definicao de Wang e Pra-
do (2015), engloba a primeira etapa do aprendizado em que habilidades
e conhecimentos sobre tecnologias digitais da informagio e comunica¢io
(TDIC) sao adquiridos. Contudo, é necessrio compreender que a alfabeti-
zaglo tecnoldgica consiste numa jornada em constante ascensao, impulsio-
nada pela evoluc¢io constante dos recursos tecnoldgicos digitais.

Relacionado a esta premissa, o trabalho de PC, como delineado por
entidades como a International Society for lechnology in Education (ISTE)
e a Computer Science Teachers Association (CSTA), consiste na habilidade
de resolver problemas por meio de processos mentais, como a organizacio
e andlise de dados, a criagao de algoritmos, a abstracio, a constru¢io de
modelos, a simula¢io e a automagio. Este pensamento estruturado nio s6
capacita as criancas a solucionar situa¢des-problema, mas também incentiva
a légica, a organizagio e a criatividade em suas abordagens.

A insergao precoce do PC no curriculo educacional nio apenas prepara
as criangas para as carreiras em tecnologia, mas pode, também, capacitd-las
com habilidades de decifrar problemas complexos, abordd-los de maneira sis-
temdtica e analitica, tornando-se um recurso poderoso em qualquer empreen-
dimento. Porém, este trabalho exige que os professores desempenhem ativida-
des de mediacio com os alunos nessa jornada, projetando atividades préticas

que fomentem a resolu¢do de problemas, a colaboragio e a criatividade.
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Neste sentido, aplicam-se as fundamentacoes do Proyecto Aprendiza-
je Centrada em el estudiante Erasmus Plus (Filho; Ventura, 2022), no qual
apresenta-se o estudante como o centro do processo de ensino, exercendo
um papel de protagonismo de forma ativa e participativa. Assim, na medida
em que os alunos enfrentam desafios praticos, eles internalizam abordagens
analiticas que se estendem muito além das fronteiras da tecnologia.

Em esséncia, a programagio se baseia em algoritmos, que podem ser
comparados a instrugoes passo a passo, semelhantes a uma receita culind-
ria, com a finalidade de atingir um objetivo especifico. A vida cotidiana é
permeada por algoritmos — desde a preparagio de uma refeigao até o trajeto
para a escola e, através do aprendizado da programagao, as criangas nao
apenas compreendem o funcionamento dessas sequéncias légicas, mas tam-
bém desenvolvem a habilidade de decompor desafios complexos em partes
gerencidveis. Partindo deste, um recurso educacional que pode auxiliar na
introdugao das criancas da Educagio Infantil ao mundo da programagao é o
Seratch Jr. De acordo com Sant’Anna (2023), o Scratch Jr é uma linguagem
de programagcio introdutéria para criangas de 05 a 07 anos, composta por
blocos gréﬁcos que permite, aos seus usudrios, criar suas proprias histérias
interativas e jogos.

Projetado para ser uma plataforma de programagao visual, o Scraz-
¢ch Jr. torna o processo de aprendizado acessivel a criangas em idades mais
jovens. Seu método “arrastar e soltar” elimina a necessidade de dominar
linguagens de programacao complexas, permitindo que as criangas, mesmo
ainda nao letradas, concentrem-se na constru¢ao de projetos e na expressao
criativa. Segundo Resnick (2020), o processo criativo das criangas através da
espiral da aprendizagem envolve imaginar, criar, brincar, compartilhar, refle-
tir e novamente imaginar: processos que facilmente sio observados durante
a utiliza¢io deste recurso tecnoldgico.

O uso de recursos tecnolégicos educativos, como o Scratch Jr., nao apenas
estimula o interesse dos alunos, mas também d4 condi¢6es de adquirirem habili-
dades de solucionar problemas de forma engajada, capazes de enfrentar desafios
complexos, promovendo o pensamento légico e a colaboragio. De acordo com
Mattar (2010), a introdugao de jogos, mesmo que associados a tecnologia, tem

o potencial de incitar desafios e promover a resolugao de problemas.
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A diversidade de jogos e programas desenvolvidos para ensinar progra-
magao para criangas é bastante extensa. Desde a pioneira linguagem “Logo”,
criada por Seymour Papert (Papert, 2008), até as mais modernas plataformas
como o Scratch Jr., a educagio em programacio para criangas tem sido um
campo em constante expansio. Através desses recursos, as criangas aprendem
a programar, cultivam habilidades cognitivas, desenvolvem o pensamento 16-
gico e criativo, e aprimoram a capacidade de resolver problemas.

No cerne do movimento em diregao & programagio para criangas,
estd a pedagogia participativa, baseada na abordagem que reconhece que
as criangas aprendem melhor quando sio incentivadas a construir e criar
ativamente. Esta abordagem, defendida por Papert (2008), propoe que os
estudantes sejam participantes ativos na construgao de seu préprio conheci-
mento. A programagio oferece uma maneira tangivel de aplicar esse concei-
to, permitindo que as criangas criem, colaborem, compartilhem e registrem
suas criagoes.

Neste contexto, o Scratch Jr. emerge de forma valiosa para introduzir
as criangas a programacao desde tenra idade. Esta plataforma, desenvolvida
para capacitar a criatividade, possibilita que as criangas construam suas pré-
prias histérias, jogos e animagdes interativas, tudo isso enquanto aprendem
conceitos de programacio de forma pritica e envolvente a partir de ativi-
dades desplugadas, através da utilizagio dos blocos de comando impressos,
como também das plugadas, com a utiliza¢io do aplicativo propriamente
dito. Além do aspecto educacional, este recurso tecnolégico também fo-
menta uma abordagem multidisciplinar, integrando-se a diversas disciplinas
e dreas de aprendizado, considerando que, através da cria¢do de projetos
interativos, as criangas podem explorar conceitos matemdticos, cientificos
e artisticos.

Na era da Educagio 5.0, na qual a tecnologia assume um papel crucial
na vida das criancas, a habilidade de compreender, criar e interagir com a
tecnologia ¢ essencial. A BNCC reconhece essa realidade, enfatizando o pa-
pel das interagoes, brincadeiras e explora¢oes na Educagio Infantil, no qual
o PC e a Alfabetizacao Tecnoldgica se encaixam naturalmente nesse cenério,
proporcionando, as criangas, as ferramentas para navegar com confianga no
mundo digital (Brasil, 2018).
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Assim, 2 medida que o PC e a Alfabetizagao Tecnolégica se tornam
pilares fundamentais do curriculo educacional, temos a oportunidade de
moldar uma geragao de jovens que nao apenas dominem as tecnologias do
futuro, mas também se tornem solucionadores de problemas habilidosos,
criativos e conscientes das possibilidades infinitas que a tecnologia lhes ofe-
rece e, principalmente, pessoas emocional e psicologicamente orientados

para o respeito ao outro e a0 mundo onde vivemos.
Consideragoes finais

No cenidrio atual, no qual a tecnologia permeia todos os aspectos da
sociedade, a integragio do PC na Educagdo Infantil é essencial para pre-
parar as geracoes futuras. A revolugio tecnoldgica do século XXI vai além
da simples obtengao de informagées, demandando habilidades cognitivas
avangadas para enfrentar desafios complexos e prosperar em um mundo
digitalizado e globalizado, sem se esquecer que 0 humano vem em primeiro
lugar.

O PC, que abrange a resolugio estruturada de problemas por meio de
decomposicao, reconhecimento de padrdes, abstragao e algoritmos, ¢ uma
ferramenta educacional poderosa. Isso nio se trata apenas de programar
computadores, mas também de cultivar habilidades mentais cruciais como
pensamento critico, criatividade e resolu¢io de problemas, que sao essen-
ciais para o sucesso em diversas dreas da vida e podem ser oportunizadas aos
estudantes, mesmo nao letrados, de forma plugada e desplugada.

A convergéncia entre PC, tecnologia e alfabetizagio torna-se essen-
cial na Educac¢io Infantil, onde plataformas como o Scrazch Jr. ilustram a
adaptacio ludica de recursos tecnoldgicos para o ensino de programagio. Ao
integrar o PC, ndo apenas capacitamos criangas na navegagao digital, mas
também cultivamos habilidades fundamentais para futuros desafios, pro-
movendo uma mentalidade analitica e criativa, valiosa em todas as esferas
da vida. Assim, o PC e a Alfabetizagio Tecnoldgica transcendem o abstrato,
emergindo como chaves mestras para desbloquear o potencial dos estudan-

tes, formando-os com confianca e criatividade para o porvir.
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