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Abstract. This minicourse proposes the integration of Computational Thinking
with play in Early Childhood Education, aiming at the cognitive, social, and
emotional development of children. Playful practices will be explored to
stimulate skills such as problem-solving, logic, and creativity, through both
plugged and unplugged activities. The goal is to train educators to apply
Computational Thinking in a balanced way, promoting dynamic and
interactive learning environments that encourage critical thinking and
collaboration, preparing children for the challenges of the digital society in a
contextualized manner, aligned with educational guidelines.

Resumo. Este minicurso propoe a integra¢do do Pensamento Computacional
com o brincar na Educac¢do Infantil, visando o desenvolvimento cognitivo,
social e emocional das criangas. Serdo exploradas praticas ludicas que
estimulam habilidades como resolug¢do de problemas, logica e criatividade,
por meio de atividades plugadas e desplugadas. A proposta é capacitar os
educadores a aplicar o Pensamento Computacional de forma equilibrada,
promovendo ambientes de aprendizagem dinamicos e interativos, estimulando
o pensamento critico e a colaboragdo, preparando as criangas para os
desafios da sociedade digital de maneira contextualizada e alinhada as
diretrizes educacionais.

1. Introducao

O Pensamento Computacional ¢ um conjunto de habilidades cognitivas essenciais que
vai além da simples utilizacdo de tecnologias, envolvendo a capacidade de resolver
problemas de forma estruturada e criativa. A sua integragdo na Educagdo Infantil,
especialmente por meio de praticas ludicas e interativas, tem ganhado destaque no
contexto educacional atual. Segundo as Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Educagdao Infantil (BRASIL, 2010), o brincar ocupa um papel central no
desenvolvimento da crianca, sendo uma das formas mais significativas de interagdo com
o mundo e de constru¢ao de conhecimento. Através do brincar, as criangas desenvolvem
habilidades cognitivas, afetivas, sociais e fisicas, exercitando sua capacidade de resolver
problemas, comunicar-se e pensar de maneira criativa.

A proposta deste minicurso ¢ explorar como o Pensamento Computacional pode
ser integrado ao brincar, promovendo um aprendizado ativo, reflexivo e colaborativo
desde as primeiras etapas da educacdo. Autores como Wing (2006) ¢ Bers (2018)



defendem que o desenvolvimento do Pensamento Computacional desde a Educagao
Infantil ndo deve se limitar ao uso de dispositivos digitais, mas deve ser entendido como
uma forma de preparar as criangas para uma sociedade cada vez mais digital e
interconectada, desenvolvendo competéncias como a resolucdo de problemas e o
pensamento critico. O brincar, nesse contexto, emerge como um meio poderoso de
vivenciar essas competéncias de maneira ludica e envolvente.

Este minicurso, portanto, busca aprofundar a compreensdo sobre as
possibilidades e desafios da integracdo do Pensamento Computacional ao brincar na
Educagao Infantil, abordando tanto atividades desplugadas quanto o uso de tecnologias
digitais, alinhados as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ao
Complemento para a Computagdo na Educacdo Bésica e as teorias sobre o
desenvolvimento infantil e as praticas pedagogicas contemporaneas.

2. Justificativa

A integracdo do Pensamento Computacional na Educacdo Infantil ¢ uma estratégia
essencial para o desenvolvimento das competéncias cognitivas, sociais € emocionais das
criancas. Ao combinar o brincar com praticas de ensino focadas no desenvolvimento de
habilidades como a resolugdo de problemas, criatividade e pensamento critico, criamos
um ambiente de aprendizagem mais rico e significativo. Através do brincar, as criancas
sao desafiadas a explorar conceitos complexos, como sequenciamento, légica e
abstracdo, de maneira ladica e interativa, facilitando a compreensdo e a internalizacao
desses conceitos desde as primeiras etapas da educacao.

Ao considerar a perspectiva de autores como Wing (2006) e Bers (2018), a
proposta de integrar o Pensamento Computacional ao brincar ndo se limita a utilizagao
de tecnologias digitais, mas sim a constru¢do de um raciocinio estruturado e a
capacidade de pensar de forma critica e criativa. As atividades ludicas permitem que as
criancas experimentem conceitos e habilidades que sdo fundamentais para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional, como a decomposi¢do de problemas e
o reconhecimento de padrdes, de forma concreta e aplicavel ao seu cotidiano. Isso ndo
so favorece a aprendizagem, mas também contribui para o desenvolvimento integral da
crianga, promovendo uma aprendizagem ativa e reflexiva.

Além disso, a utilizagdo equilibrada de atividades desplugadas e plugadas,
conforme orientado pela BNCC e pelo Complemento para a Computagdo na Educacao
Basica (BRASIL, 2022), oferece um caminho eficaz para o aprendizado de conceitos
digitais, enquanto estimula a autonomia e o pensamento critico. O uso de ferramentas
digitais, como aplicativos e robds educativos, juntamente com jogos e brincadeiras
tradicionais, cria um ambiente propicio ao desenvolvimento de habilidades cognitivas,
motoras e sociais de forma interdisciplinar. Essa abordagem integra os conceitos de
Cultura Digital, Mundo Digital e Pensamento Computacional, promovendo uma
educagao mais inclusiva e preparada para os desafios da sociedade digital.

Neste sentido, a proposta deste minicurso ¢ explorar a integracdo do Pensamento
Computacional ao brincar na Educacdao Infantil, oferecendo aos participantes uma
compreensdo profunda de como essas praticas podem ser aplicadas de maneira ludica e
interativa. Ao combinar atividades desplugadas e plugadas, buscamos capacitar os
educadores a criar ambientes de aprendizagem que favoregcam o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, sociais € emocionais essenciais para as criangas, preparando-os



para os desafios da sociedade digital, considerando as diretrizes da BNCC e as
especificidades do desenvolvimento infantil.

3. Sumario

O minicurso sera tedrico-pratico, estruturado em trés momentos distintos, cada um com
objetivos especificos para a aplicagdo do Pensamento Computacional na Educacdo
Infantil. O primeiro momento serd dedicado a apresentacao teorica, com uma introducao
ao Pensamento Computacional e sua relevancia no contexto da Educacao Infantil. Sera
discutido como esse conjunto de habilidades cognitivas, sociais e emocionais pode ser
aplicado para promover o desenvolvimento integral das criangas. Além disso, sera
abordada a conexdo entre a BNCC, o Pensamento Computacional ¢ o brincar,
destacando como essas diretrizes se relacionam com o desenvolvimento infantil € com
as praticas pedagdgicas ludicas.

O segundo momento focard nas praticas ladicas, utilizando atividades
desplugadas para estimular o Pensamento Computacional. Serdo exploradas
brincadeiras tradicionais, como jogos de sequenciamento, logica e resolugdo de
problemas, adaptadas para ensinar conceitos fundamentais do Pensamento
Computacional. Exemplos praticos de atividades e brincadeiras interativas serdo
apresentados como formas de envolver as criangas no raciocinio computacional de
maneira criativa e divertida.

No terceiro momento, sera realizada a aplicacdo de tecnologias digitais no
ensino infantil, por meio de atividades plugadas. Serd discutido como integrar essas
tecnologias de maneira equilibrada e significativa, garantindo que as criangas
desenvolvam suas competéncias digitais de forma contextualizada e alinhada aos
objetivos educacionais.

4. Publico-alvo

O minicurso ¢ destinado a educadores da Educagdo Infantil, pedagogos, professores de
informatica educativa e profissionais da area educacional que atuam com criangas de 4 a
6 anos. O numero maximo de participantes sera de 30 pessoas.

O objetivo ¢ fornecer uma formagdo pratica e reflexiva sobre como aplicar o
Pensamento Computacional no cotidiano escolar por meio do brincar, tanto em
atividades desplugadas quanto com o uso de ferramentas digitais.
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6. Organizaciao do Curso

O minicurso tera duragdo de 3 horas, divididas da seguinte forma: 30 minutos para
apresentacao sobre o pensamento computacional ¢ o brincar na Educagdo Infantil, 1h
para a apresentacdo e execucdo das propostas desplugadas, 1 hora para a aplicagdo da
proposta plugada e 30 minutos hora para socializacdo e discussdo sobre as propostas
desenvolvidas.

7. Infraestrutura Necessaria

O minicurso sera realizado de forma hibrida, com encontros presenciais € materiais
complementares disponibilizados online. Para as atividades digitais, serdo utilizadas
plataformas como, Code.org. Sera necessario apenas um computador por participante,
com acesso a internet. As atividades desplugadas ndo exigem tecnologia digital, mas
sim o uso de recursos fisicos como folhas, canetas, espacos abertos para atividades de
movimentagao ¢ interagao.

8. Idioma

O minicurso serd ministrado em Lingua Portuguesa.
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