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Abstract. This work presents a research proposal that seeks to develop an
interdisciplinary pedagogical resource for teaching environmental education in
the early years of early childhood education and, through the proposed
methodology, to develop the skills inherent to the 4 pillars of computational
thinking. The study's contribution resides in the implementation of a logical and
meaningful trajectory for learning computational thinking since initial schooling.
For this, pay attention to the guidance given to teachers, preventing a supply of
instructions and suggestions for each proposed action. It is also concerned with
the proper direction of the curriculum, since computational thinking, like early
childhood education, is inherently interdisciplinary.

Resumo. Este trabalho apresenta uma proposta de pesquisa que busca elaborar
um recurso pedagdogico interdisciplinar para o ensino de educag¢do ambiental nos
anos iniciais da educacdo infantil e, por meio da metodologia proposta,
desenvolver as competéncias inerentes aos 4 pilares do pensamento
computacional. A contribui¢do do estudo reside implementagcdo de uma trajetoria
logica e significativa para a aprendizagem do pensamento computacional desde a
escolarizacdo inicial. Para isso, atenta-se a orientagcdo aos professores, prevendo
um aporte de instrugéoes e sugestoes para cada agcdo proposta. Preocupa-se ainda
com a adequada aderéncia ao curriculo, visto que o pensamento computacional,
como a educacgdo infantil, é inerentemente interdisciplinar.

1. Introducao

O Pensamento Computacional (PC) ndo é um construto efetivamente novo, sua concep¢ao
remete ao trabalho de Seymour Papert no ano de 1980, no desenvolvimento da linguagem
LOGO, figurando como a génese da idealizagdo do uso do computador para fins
educacionais. Todavia, a popularizagdo do termo se deu anos depois com o trabalho de
Wing [2006], a qual considerada a fundadora deste campo de estudo. Desde entdo, existem
diferentes defini¢des para o pensamento computacional, sem que haja consenso absoluto.
Todavia, isso ndo impossibilitou que ele fosse desenvolvido como construto em interface
com a educacdo e implementado em politicas publicas de diversos paises, refletindo no
curriculo do ensino basico, ao ser incluido como disciplina, 4rea ou tema a ser estudado na
escola [ALMEIDA et al, 2019]. Em contraste com as divergéncias conceituais, ¢ latente a
congruéncia encontrada em diversos estudos no que concerne a correspondéncia do



pensamento computacional a capacidade humana para resolver problemas [RODRIGUES
et al., 2021], [HINTERHOLZ et al., 2014], [SILVA et al., 2021], [TICON et al., 2022] ¢
[AMARAL et al, 2022]. Isso porque o Pensamento Computacional carrega em si
competéncias adjacentes como raciocinio logico, criatividade, inovagdo, capacidade de
trabalhar de forma colaborativa, gestdo e planejamento.

Cabe destacar que o sistema educacional, teoricamente, deveria operar em uma
dindmica de constante transformacdo e adaptacdo para atender os aspectos sociais e
econdmicos contemporaneos. Nessa perspectiva, ¢ possivel inferir que a corrente
relevancia do desenvolvimento do pensamento computacional na populagdo estudantil
ocorre pois as habilidades e competéncias previstas de serem desenvolvidas vao ao
encontro das exigéncias globais da mao de obra, tanto do ponto de vista produtivo quanto
do socioeconomico. Desta forma, recaem sobre as instituicdes de ensino a responsabilidade
de prover a qualificacdo adequada aos aprendizes, de modo a atender aos anseios sociais €
econdmicos, assim como salvaguardar a empregabilidade futuramente. No Brasil, a Base
Nacional Curricular Comum — BNCC [BRASIL, 2018] discorre timidamente sobre o
desenvolvimento do pensamento computacional, predominantemente vinculado ao ensino
de matemadtica, especificamente a algebra. Essa escassez de diretrizes especificas para sua
implementagdo reflete em uma grande diversificagdo de propostas com diferentes
perspectivas. Iniciativas para o desenvolvimento de pensamento computacional vao desde
a computacdo desplugada [BRACKMANN, 2017] e [TICON et al., 2022], at¢ a
programacdo de computadores [HINTERHOLZ et al., 2014], [WEBBER, 2022] e
[AMARAL et al., 2022]. Em alguns casos, equivocadamente, confunde-se o PC com o
letramento digital. Ademais, ndo ¢ claro qual ¢ o momento mais adequado para o iniciar a
insercao do desenvolvimento dessas competéncias nas trajetorias dos alunos.

Nesse contexto, este trabalho apresenta um estudo que propde a concepcio de
metodologias e recursos para o desenvolvimento de pensamento computacional integrado a
educacdo ambiental dentro do componente Ciéncias nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Especificamente, ¢ proposto um recurso didatico que ~ implementa  uma
trajetoria de aprendizagem para o pensamento computacional, com atividades e dindmicas
que desenvolvam a educag¢do ambiental de acordo com as diretrizes curriculares nacionais
e estaduais. Como produto final, ¢ prevista a criagdo de um box com um conjunto
sequencial de atividades desplugadas. Deve acompanhar essas atividades, um material
instrucional voltado aos professores, que contenha orientagdes acerca da realizacdo de cada
atividade e, principalmente, sobre os principios do pensamento computacional que estdo
sendo desenvolvidos em cada uma delas, bem como o que deve ser observado durante sua
aplicacdo. O propodsito ¢ compor uma espécie de framework para aporte aos professores
pedagogos, com um toque de material paradidatico de formagdo docente continuada, de
modo que ndo necessitardo, a principio, ter conhecimento prévio especializado em
tecnologia, programacdo ou mesmo sobre o pensamento computacional para
desenvolverem as atividades do box com as criangas.

2. Estudos em Pensamento Computacional

Embora exista, como ja relatado, divergéncias conceituais acerca do pensamento
computacional, a base tedrica desse campo se sustenta nos 4 pilares concebidos por Wing
[2006]: Decomposicdo, Reconhecimento de Padrdes, Abstracdo e Algoritmos. Cada um
desses pilares concentra diversificadas habilidades e competéncias adjacentes, as quais 0s
empreendimentos em PC buscam desenvolver nos alunos. Fato é, que hd uma
predominancia de abordagens que se fundamentam na programacdo como metodologia
central para desenvolver os pilares do pensamento computacional nos alunos, visto que
exige diversas habilidades que compdem estes pilares. Essa tendéncia, apoia-se nos



primérdios da concepcdo de Wing [2006] ao associar o pensamento computacional a
capacidade de resolver problemas utilizando conceitos da ciéncia da computacido, ou
formalizar uma solu¢do amparada pelo uso do computador.

Contudo, a prépria autora reformulou sua concep¢ao em novos estudos ao longo do
tempo, como em [WING, 2017] ao destacar que o PC estd envolvido no processo de
formulacdo de um problema e na solu¢do do mesmo, de forma que um humano possa
realiza-lo com ou sem computador, defendendo ainda que as pessoas podem aprender
pensamento computacional mesmo sem uma maquina. Nessa linha, Tedre e Denning
[2016] afirmam que as habilidades de codificacdo estdo gradativamente menos relevantes
para o desenvolvimento de solu¢des inovadoras com recursos computacionais. Dessa
maneira, constata-se que a espinha dorsal do pensamento computacional trata da
capacidade de resolucdo de problemas, do cotidiano ou do trabalho, por meio de uma
combinag¢do mais eficiente de etapas e recursos disponiveis. Sendo esses recursos baseados
em tecnologias ou ndo, ha uma demanda por interven¢des plugadas (com o uso do
computador) e desplugadas (sem o uso do computador).

Silva et al [2021] buscaram identificar as habilidades do pensamento
computacional utilizando aplicativos computacionais no contexto da matematica. Em seus
experimentos, identificaram a emergéncia de habilidades de decomposi¢do do problema,
paralelizagdo e abstragdo. Também em matematica, Dutra et al [2021] apresentam o
desenvolvimento de um jogo educacional que explora a interdisciplinaridade do
pensamento computacional com atividades da vida diaria, tendo como temadtica o processo
de lavagem de roupa. J4 em Lima et al [2022] ¢ desenvolvida uma arquitetura pedagdgica
implementada em um o protdétipo de um jogo educacional embasado nos pilares do
pensamento computacional para o ensino de ambientagdo de jardins residenciais para um
curso de paisagismo.

Brackmann [2017], que compde a base teodrica de diversos estudos atuais nesse
campo, ¢ uma referéncia na implementacdo pratica de pensamento computacional de forma
desplugada. Em sua tese, sdo desenvolvidas diversas atividades desplugadas e
fundamentadas nos pilares do pensamento computacional. Dentre os beneficios de se
utilizar uma abordagem desplugada, Brackmann [2017] afirma que a metodologia estimula
a tecnologia no cotidiano de pessoas ndo técnicas. Nessa perspectiva, [SALGADO et al.,
2023] ressalta que o uso de recursos desplugados atende boa parte dos docentes ndo tém
formagdo na computagdo para trabalhar com esses contetidos. Salgado et al [2023] ainda
discorrem que este modelo possibilita a superagdo da dificuldade de limitacdo de recursos
nas escolas.

3. Proposta de Pesquisa

Este estudo propde o desenvolvimento de um conjunto de recursos diddticos para o
desenvolvimento de pensamento computacional incorporado ao conteudo de Educagdo
Ambiental dentro da temadtica Ci€ncias nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Cabe
destacar, que este estudo comunga com o entendimento de que a programacdo ou
codificacdo ndo € a tnica forma de se desenvolver pensamento computacional [TICON et
al., 2022]. Efetivamente, o que se defende aqui é que a programacdo em si ndo € a forma
mais eficaz para o desenvolvimento de pensamento computacional de forma significativa,
principalmente em sua fase introdutéria. O uso da programagdo pode inclusive, ser
prejudicial, visto que as disciplinas de programac¢do sdo reconhecidamente gargalos em
cursos de computacdo, com altas taxas de reprovagdes [GARCIA et al., 2021]. Repetir esse
cendrio na educagdo infantil pode prejudicar a percep¢ao de autoeficacia dos alunos. Nesta
conjuntura, Tedre e Denning [2016] discorrem que as iniciativas sobre o pensamento
computacional devem tentar evitar a armadilha computagdo = programacdo € que uma



compreensdo da amplitude do pensamento computacional pode auxiliar para evitar essa
armadilha.

Nessa perspectiva, esse estudo concebe que a introdugdo do desenvolvimento do
pensamento computacional deve ser realizada gradualmente em niveis de maturidade.
Dessa forma, esta proposta prevé que inicialmente deve-se afastar do uso de maquina e
fundamentar as habilidades em pensamento computacional em intervencdes desplugadas.
Para tanto, aproxima-se de situacdes do cotidiano, pois nelas residem as situagdes-
problemas com as quais as criangas se defrontam e superam, podendo estar implementando
paradigmas do pensamento computacional mesmo que nio percebam. Por conseguinte, ¢
possivel inferir que ao desenvolverem competéncias inerentes aos pilares do pensamento
computacional, os problemas do dia a dia poderdo ser contornados com mais eficiéncia.
Sobre a Educagdo Ambiental, também sdo desenvolvidas correlagdes com as rotinas
didrias, em a¢des como escovar os dentes, separar o lixo reciclavel, organizagdo e limpeza
do seu entorno, dentre outras. Essa contextualizacdo no cotidiano constréi importantes
bases para valorizar a busca de circunstancias significativas nos processos de ensino e
aprendizagem [SCHUHMACHER et al., 2022].

Assim, o recurso didatico proposto constitui uma caixa contendo atividades e
documentos orientativos (para os professores). Esses materiais sdo dispostos em uma
sequéncia didatica que representa uma trajetéria de aprendizado para o pensamento
computacional. A organizacdo se dd por 5 subcaixas enumeradas de 1 a 5, de forma que
reflitam uma evolucdo do nivel de maturidade dos alunos acerca das competéncias
inerentes aos pilares do pensamento computacional. A Tabela 1 discrimina as
caracteristicas bdsicas de cada etapa, bem como o componente acerca da Educacgdo
Ambiental a ser desenvolvido. Observa-se que os pilares do pensamento computacional
ndo sdo trabalhados separadamente, diversas competéncias do pensamento computacional
sdo desenvolvidas continuamente em cada etapa, alterando apenas o nivel de maturidade
exigido.

Tabela 1. Caracterizacao das etapas previstas

Etapas | Caracteristicas das atividades propostas Rela¢do com a Educacio Ambiental

Desenvolvimento de  habilidades  introdutorias,
exigindo a expressividade para descrever a execugao
de tarefas do cotidiano, e ajustes nessa execugdo para
atender requisitos relacionados a sustentabilidade.
Trabalho colaborativo.

Sustentabilidade em agdes do dia a dia,
cuidados com o proprio entorno.

Etapa
1

Capacidade de formalizagdo da execugdo de tarefas de
forma pontual, desenvolvendo aptiddo para reconhecer
simbolos (cards) que significam uma agdo e executa-
Etapa |la. Reajustar uma solugdo para atender regras e avaliar | Reconhecimento dos seres vivos e sua
2 a eficiéncia de uma solucdo. Reconhecer tarefas | relagdo com o ecossistema pantanal.
repetitivas, nas quais seja necessario descrever uma
vez e informar quantas vezes repetir.  Trabalho
colaborativo.

Descrever novas modalidades de repeticdo, as quais
devem ser repetidas até atender um objetivo.
Identificar situagdes em que uma determinada acgdo
Etapa |deve ser executada ou ndo.  Elencar recursos

3 (equipamentos, materiais € insumos) para implementar
uma soluc¢ao, e escolher a solugdo adequada de acordo
com o0s recursos que se tem a disposi¢do. Trabalho
colaborativo.

Saber o que pode ou ndo ser feito na
natureza. Entender como conviver com a
natureza de forma sustentavel, em
atividades = como  passeio,  pesca,
observagdo da fauna e flora, dentre outros.

Reunir agdes que sdo executadas muitas vezes em um | Entendimento sobre os impactos do setor
Etapa |conjunto, para que sejam utilizadas sempre que for | produtivo ao meio ambiente, bem como

4 preciso, compondo outras solugdes. Trabalho |de agdes extrativistas. Vislumbrar as
colaborativo. projecdes para o futuro ambiental do




pantanal e do mundo.

Realizar delegacdo de tarefas em que seja necessario | Conhecer iniciativas que buscam a
passar alguma informagdo adicional (com parametros) | preservagdo ambiental. Inteirar-se das
e outras em que nao seja necessario passar nenhuma | politicas publicas e da existéncia de metas
informagdo (sem pardmetros). Identificar atividades | globais para a preservagdo ambiental.
que possam ser realizadas ao mesmo tempo, e realizar | Conscientizar-se de que em pequenas
a divisdio de tarefas entre a equipe. Trabalho | ag¢des do cotidiano é possivel colaborar
colaborativo. com o meio ambiente.

Etapa

Cabe destacar que a dindmica de apresentagdo das atividades prevé a utilizacdo de
cards, tapetes, objetos ilustrativos, colares, personagens, dentre outros. Ou seja,
fundamenta-se na ludicidade que ainda ¢ prevista para os anos iniciais do ensino
fundamental. Além disso, todas as situa¢des problema criadas sdo contextualizadas dentro
de um enredo tematico que ¢ o Pantanal <omitido-para-revisdo>. Com foco em um
personagem principal chamado Gladstony, um garoto da capital do estado de <omitido-
para-revisdo> que se pergunta: “Como o meio ambiente interfere em minha vida aqui na
cidade?”. E assim, ele se aventura pelo interior do estado, onde tem parentes, e por meio de
desafios encontrados passa a entender melhor sobre a educacdo ambiental. Todas as
atividades previstas sdo contextualizadas em uma circunstancia hipotética, mas verossivel,
baseada em um possivel desafio enfrentado pelo personagem principal.

Reitera-se ainda, que a Tabela 1 traz apenas uma perspectiva Macro. Detalha-se
resumidamente, como exemplo, a etapa 1, que pressupde um momento em que ndo ha
nenhuma habilidade intencionalmente desenvolvida. 5 atividades compdem essa etapa, e
buscam inicialmente desenvolver a expressividade dos alunos em descrever como eles
realizam tarefas do cotidiano como escovar os dentes, recolher o lixo, preparar o tereré,
fazer um suco e arrumar o seu quarto. Todavia, os alunos sdo provocados a adicionar
nessas descri¢cdes passos de execucdo que explicitamente garantam que ocorra o combate
ao desperdicio de 4gua, energia e o correto descarte de lixo, dentre outras questdes que
remetem a preservacdo ambiental e a sustentabilidade. Esse simples exercicio de descri¢ao
de uma tarefa ¢ explorado em mais perspectivas, como a nogao de realizar uma descri¢ao
com um inicio e etapas que levam a um fim. E sobre o grau de detalhamento necessario
pois, uma vez que seja compartilhado com o grupo, pode ser identificado que algo nao
ficou claro e necessita de mais explicagdes, bem como hé detalhes que poderiam ser
dispensados. Todo processo deve ser realizado em grupos rotativos fomentando os
relacionamentos interpessoais e o trabalho colaborativo.

4. Consideracoes Finais

Com o planejamento apresentado at€é o momento e fundamentado pelos trabalhos
correlatos, é possivel destacar algumas contribui¢cdes dessa proposta de pesquisa.
Primeiramente, salienta-se o delineamento de uma trajetdria de aprendizagem significativa
para o pensamento computacional, em uma sequéncia diddtica para o desenvolvimento das
habilidades previstas de forma que elas se complementem gradualmente. Explicita-se a
intencionalidade de se planejar uma trajetdria significativa para a aprendizagem de
pensamento computacional propondo um ordenamento légico para a efetiva aquisi¢ao
desse conhecimento.

Complementando, h4 preocupagdo com uma integracdo adequada dos recursos ao
que ¢ previsto pelas diretrizes curriculares federais e estaduais, de forma que haja
aderéncia ao planejamento de ensino dos professores. Ou seja, ndo configura um recurso



isolado ou aleatdrio que se pretende inserir dentro de uma turma em andamento, sem que o
professor esteja totalmente certo sobre o que aquilo estd acrescentando a formacdo do
aluno dentro do curriculo obrigatorio que ele precisa cumprir. Nesta perspectiva, destaca-
se o aporte fornecido aos professores, por meio de material orientativo para as dinamicas
de execucdo e objetivos educacionais de cada atividade, indicando, inclusive, os
subsuncgores necessarios a cada atividade e etapa.

Em trabalhos futuros, outras “caixas” poderdo ser desenvolvidas ja contemplando a
utiliza¢do de tecnologias computacionais. Nesse momento, com os alunos ja evoluidos em
pensamento computacional, eles poderdo inovar, explorando de forma mais eficiente todo
potencial que as tecnologias oferecem, por meio de atividades plugadas.
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