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Abstract. This article, an excerpt from our master's degree research in Education, aimed
to investigate the insertion of computational thinking in Early Childhood Education,
through unplugged computing in a school in the Municipal Education Network of the
Municipality of Jaboatdo dos Guararapes/PE. We used as methodology the application
of a semi-structured questionnaire, the application of unplugged activities and content
analysis. Among the results obtained, we indicate that the unplugged activities favored
the identification of computational thinking, stimulated their creativity, critical analysis
of the problem situation and solutions for it, reinforcing the idea of the importance
of pedagogical practices in Early Childhood Education that develop computational
thinking in light of unplugged computing.

Resumo. Este artigo, recorte de nossa pesquisa de mestrado em Educac¢do, teve como
objetivo investigar a inser¢do do pensamento computacional na Educagdo Infantil, por
meio da computagdo desplugada numa escola da Rede Municipal de Ensino do
Municipio do Jaboatdo dos Guararapes/PE. Utilizamos como metodologia a aplicacao
de questionario semiestruturado, a aplicacdo de atividades desplugadas e a analise de
contetido. Dentre os resultados obtidos, indicamos que as atividades desplugadas
favoreceram a identificacdo do pensamento computacional, estimularam sua
criatividade, andlise critica da situacdo-problema e solugdes, reforcando a ideia da
importincia de praticas pedagogicas na Educacdo Infantil que o desenvolvam a luz da
computagdo desplugada.

1. Introducéao

A Educacao Infantil, primeira etapa da Educacdo Basica, vem sendo objeto de
estudos e reflexdes ao longo dos anos, seja em relacdo aos acessos € processos que
legitimam as suas agdes - através de politicas publicas mais efetivas, agdes de ensino e
aprendizagem e de profissionais que atuam diretamente com as criangas -, s€ja como
formas e possibilidades de desenvolvimento integral das potencialidades dessas criangas.

Com a pouca existéncia de recursos tecnologicos nos espagos escolares e
percebendo a necessidade e a importancia de inser¢do, contatos, experiéncias e
propagacdo de conhecimentos computacionais, a abordagem da Computacdo
Desplugada ¢ indicada, inclusive, para a Educagao Infantil, por seu potencial ludico, que
favorece a aprendizagem e a assimilagdo do Pensamento Computacional de maneira
leve, concreta e significativa.



O pensamento computacional faz uso de estratégias criticas e criativas, de
saberes dos fundamentos da ciéncia da computagdo, com aplicagdo nas mais diversas
areas do conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver situagcdes problemas
de maneira individual, em grupo ou colaborativa, através de passos claros, tal como uma
maquina ou uma pessoa pode executd-los (Brackmann, 2017). Seu desenvolvimento
contribui para a criagdo e resolu¢dao de problemas complexos, nao havendo a
obrigatoriedade da producao de hardware e/ou software como produto final, mas faz uso
dos conhecimentos e conceitos fundamentais da computacdo para resolver esses
problemas em situacdes do cotidiano (Silva et al., 2015).

Neste sentido, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) da Computagdo para
Educacao Infantil estabelece como uma das premissas basicas:

1.Desenvolver o reconhecimento e a identificacdo de padrdes, construindo
conjuntos de objetos com base em diferentes critérios como: quantidade,
forma, tamanho, cor e comportamento.

Desta forma, expressa-se que a Computacdo, por meio da ludicidade e interagdo
(tal qual preconiza a BNCC da Educacdo Infantil), oportuniza explorar e vivenciar
experiéncias significativas, em consonancia com os Campos de Experiéncia.

Este artigo trata de um recorte de nossa pesquisa de mestrado profissional em
Educacao, que teve como objetivo investigar a inser¢do do pensamento computacional
na Educagdo Infantil, por meio da computacdo desplugada. Apresenta contribuigdes
tanto no que se refere a ampliagdo de possibilidades de vivéncias e experiéncias do
pensamento computacional para Educagdo Infantil, como também a necessidade de
inser¢do de professores da Educacdo Infantil nos processos formativos que envolvam a
tematica para possam desenvolver e aplicar praticas de pensamento computacional por
meio da computacdo desplugada.

2. Metodologia

Foi realizada uma pesquisa do tipo qualitativa, por meio do procedimento
descritivo-exploratorio, pois relatam os fatos observados e fazem uma reflexdo critica
sem estabelecer juizo de valor sobre o objeto de estudo. Tendo como locus a escola
Municipal Professor Silvio Romero Vieira, situada no municipio do Jaboatdo dos
Guararapes — PE, espaco educacional que atende estudantes da Educagdo Infantil e
Ensino Fundamental, sendo esses participantes do Programa de Inclusdo Digital/
tecnologica com acesso aos fablets, aulas e materiais de robdtica, que ndo incluia as
turmas de Educa¢do Infantil nem no acesso as ferramentas e materiais, nem nos
processos formativos.

Os participantes da pesquisa foram 06 (seis) criangas com 5 anos de idade, de
uma turma do Infantil V, sendo 03 (trés) meninas e 03 (trés) meninos, selecionados pela
professora pelos critérios de: assiduidade, boa comunicagdo oral e autorizagdo por
escrito dos pais/responsaveis. Dentre essas, uma crianga autista (com laudo) que em
nada divergiu na vivéncia das atividades propostas. Neste artigo, as criangas estao
indicadas a partir das siglas “CR1”, “CR2” ... “CR6”.

Para atender os objetivos propostos do estudo, a pesquisa considerou as
seguintes etapas: (1) Elaboracdo de proposta de atividade, utilizando a concepc¢do de



computagdo desplugada para desenvolver o pensamento computacional em criangas da
Educacao Infantil; (2) Aplicagdo das atividades desplugadas com 06 (seis) criangas; e (3)
Analise dos dados. Na etapa de andlise dos resultados, os pilares do pensamento
computacional serdo indicados no texto pelas seguintes siglas: Reconhecimento de
padrdo (RP) que consiste na identificagdo de etapas que se repetem dentro de um
mesmo problema ou de problemas semelhantes; Algoritmo (AL) ¢ compreendido como
o desenvolvimento de sequéncias determinadas de passos praticaveis, em tempo finito,
para solucionar um problema; Abstracao (AB) entende-se como a capacidade de abstrair
as informagdes que sdo importantes para a compreensdo e solugdo de um problema; e
Decomposicao (DC) parte-se do principio de fragmentar, decompor um problema em
pedagos menores/subproblemas, e assim continuadamente, para soluciona-lo de maneira
mais facil.

Foi utilizado como instrumento de coleta de dados a gravacdo de um video, que
posteriormente foi transcrito de maneira convencional, sem a utilizacdo de aplicativos
e/ou softwares, favorecendo a aproximacao, percepg¢ao, reflexdo e analise do processo,
dos dados ¢ dos resultados.

A andlise se deu a partir da organizacao dos dados sob a perspectiva Bardiniana
(1979): pré-analise ( leitura flutuante das transcricdes dos videos ao qual foram
aplicadas as atividades com as criangas); exploracdo do material (transcrigoes das
atividades); e tratamento dos resultados, através de um conjunto de procedimentos
sistematicos e de categorizacdo dos dados, favorecendo a descri¢do e interpretacdo do
conteido da pesquisa, buscando significados através das interagdes e partilhas de
experiéncias, indicando caminhos e respostas validas para a pesquisa.

Para cada uma das 5 atividades, foram estabelecidos objetivos de aprendizagens
propostos pela BNCC da Computagao: Atividade 1- (EI03CO02) Expressar as etapas
para a realizacdo de uma tarefa de forma clara e ordenada; Atividade 2 - (EI03CO01)
Reconhecer padrido de repeticdo em sequéncia de sons, movimentos, desenhos;
Atividade 3 - (EI03COO03) Experienciar a execucdo de algoritmos brincando com
objetos (des)plugados; Atividade 4 - (EI03CO02) Expressar as etapas para a realizagdo
de uma tarefa de forma clara e ordenada; e Atividade 5 - (EI03CO02) Expressar as
etapas para a realizagdo de uma tarefa de forma clara e ordenada.

A realizagdo das atividades propostas, aconteceu na sala de leitura, localizada
distante das salas de aula, relativamente reservada e com pouca circulacdo de pessoas.
Foram dispostas duas mesas, com o intuito de oportunizar as duplas de criangas ficarem
lado a lado e a pesquisadora frente a elas e o equipamento de filmagem posicionado em
um local em que foi possivel focar os momentos das atividades. Ao fundo, uma mesa de
apoio com o material a ser utilizado em cada atividade (atividades impressas, folhas de
oficio, caixa de lapis, lapis grafite etc.).

As atividades desplugadas tiveram em sua totalidade, aproximadamente, 3 horas
e 30 minutos de duragdo, com as criangas divididas em trés duplas (sendo uma dupla
por vez), que realizaram as atividades separadamente.

3. Resultados e Discussao

Antes de apresentar tais resultados, caracterizaremos cada uma das atividades,
conforme os objetivos propostos. Assim, o estudo estruturou-se com a realizagdo de 05
(cinco) atividades, a saber:



Atividade 1 - Conversando sobre baldes - consistiu na exposi¢ao dialogada sobre quem
conhece e gosta de baldes de festa, qual cor preferia. Em seguida, foram apresentadas
oralmente situagdes- problemas envolvendo baldes coloridos: Vocé vai a uma festa de
aniversario de um colega e o baldo que vocé recebeu estourou. O que vocé faz? Por
que o baldo flutua quando o soltamos? Quando vocé entrou na sala, encontrou baloes
presos/amarrados. Por qué? Por que o baldo estoura? Por que o baldo murcha?

Atividade 2 - De olho na sequéncia de baldes — para explorar o pilar do reconhecimento
de padrdes, estabeleceu-se conversa com as criancas para saber o que ¢ padrdo, se ja
ouviram falar. Em seguida, distribuimos a atividade em fichas, com desenho de
sequéncias de baldes coloridos, solicitando que a crianga falasse o nome das cores e
depois completasse a sequéncia. Esta atividade foi subdividida em 3 niveis por grau de
complexidade: 1- inicial (com variagdo de duas cores); 2 - intermediaria (com variagao
de trés cores); e 3- complexa (com variagao de 6 cores e 4 formatos de baldes). A seguir,
apresentamos a figura das 3 (trés) atividades:

Figura 1 - Atividade 2 - De olho na sequéncia de baldes.
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Fonte: elaborada pela autora.

Atividade 3 - O resgate do baldo — para explorar o pilar do algoritmo, iniciou-se com a
historia do baldo que voou e precisou ser resgatado. Para isso, as criangas foram
posicionadas em pé, no tabuleiro desenhado no chdo, seguindo a orientagdo de andar
uma casa por vez (direita, esquerda, frente e/ou atras), utilizando as setas como
indicagdo do caminho até chegar ao baldo. Também foram orientados de que ndo se
podia passar pelo lago (para ndo se afogar) e nem entrar no hospital (pois ndo estdo
doentes). Em seguida, perguntamos as criangas qual caminho foi escolhido e os motivos
dessa escolha. Apos a vivéncia no tabuleiro no chao, as criangas realizaram a atividade
no papel. Apresentamos, a seguir, a figura do tabuleiro:



Figura 2 - Atividade 3 - O resgate do baldo.
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Fonte: elaborada pela autora.

Atividade 4 — Associando os baldes a dgua, ao fogo e ao vento — para explorar o pilar da
abstragdo, foram apresentados baldes coloridos, explicando o que cada cor representa:
baldo azul, a 4gua; baldo verde, o ar/vento e o baldo laranja, o fogo. Em seguida,
apresentamos imagens/situagcdes e perguntamos a crianga qual baldo ela usaria e por
qual motivo. Apresentamos, a seguir, as figuras (de dominio publico)utilizadas para a
atividade.

Fonte: elaborada pela autora.

Atividade 5- Arrumando os baldes para festa — para explorar o pilar da decomposicao,
apresentamos 5 (cinco) imagens em uma folha impressa, solicitando que as criangas
relatassem o que estava acontecendo em cada uma delas. Em seguida, foi solicitado que
as criangas ordenassem as cenas, explicando num passo a passo: como se faz para
encher o baldo e montar o painel, o que aconteceu primeiro, 0 que aconteceu em um
segundo momento e assim por diante. A seguir, as figuras (de dominio publico)
apresentadas as criangas para serem ordenadas:

Figura 4 - Atividade 5 - Arrumando os baldes para festa.
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Fonte: elaborada pela autora.




Para este artigo, selecionamos a atividade realizada pelas criancas que mais
favoreceu o aparecimento dos 4 (quatro) pilares do Pensamento Computacional, a
atividade 2 ‘De olho na sequéncia de baldes’. Apresentamos a seguir, dois exemplos de
cada uma das variagoes dessa atividade:

Figura 5 - Atividade 2.1 - De olho na sequéncia de baldes.
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Fonte: acervo pessoal da autora.

Figura 6 - Atividade 2.2 - De olho na sequéncia de baldes.
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Fonte: acervo pessoal da autora.

Figura 7 - Atividade 2.3 - De olho na sequéncia de baldes.
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Fonte: acervo pessoal da autora.

Ao analisar as respostas das seis criangas, expressas pelos desenhos e pinturas
dos baldes nas cores sugeridas nas 3 (trés) atividades, inferimos que todas conseguiram
desenhar os baldes, inclusive as fitas que amarram esses baldes, seguindo o padrdo de
repeti¢do das cores.

A CR5 (na atividade 2.1), ao ser solicitada a completar a sequéncia de baldes, s6
desenhou uma vez o baldo amarelo e uma vez o vermelho, completando o desenho de
baldes com cores de sua preferéncia, ignorando as regras sugeridas pela atividade. Ao
ser indagado sobre as cores usadas na atividade, a crianca explicou que preferiu deixar o
desenho mais colorido, fazendo uso de outras cores. Fazendo-nos inferir, dessa forma,
que reconheceu o padrdo de cores, mas que optou por outro arranjo.



Apds a vivéncia das atividades, analisamos o trabalho desenvolvido e através da
fala dessas criangas durante a vivéncia da atividade, elaboramos uma Tabela 1 com a
frequéncia dos pilares do pensamento computacional, verbalizados no decorrer das
atividades:

Tabela 1 - Frequéncia dos pilares do Pensamento Computacional nas atividades
de sequéncia de baldes.

Atividade 2.1 Atividade 2.2 Atividade 2.3
PILARES | RP | AL | AB | DC |RP | AL | AB | DC | RP | AL | AB | DC
CRI1 713 | - - 113 -1-1=-131]-/]=/1-=-=
CR2 4 | 3 | - | -1 8| 2| -]-1312]-1]-=-
CR3 5 Il [ - | -14|-]1-1-135 1 | - | -
CR4 S| 1| -] -=-15]|1]-]1-110]1 1
CR5 4 | - | 2 | - | 4] -] - -]11/|-—-1|-1]-
CR6 512 1 | - 4] -] - |-=-151]-=-1]-=/1-

Elaborado pela autora, 2024

Na Tabela 1, descrita acima, quanto a frequéncia dos pilares do pensamento
computacional nas atividades de sequéncia de baldes, observamos que no pilar
“Reconhecimento de Padrdes” (RP), todas as criancas apresentaram éxito em suas
respostas, principalmente a CR1, que conseguiu expressar-se fazendo alusdo por mais
vezes em duas atividades. Entretanto, o pilar da “Decomposi¢ao” (DC) so6 foi pontuado
pela CR4 uma vez, embora, ao analisar a realiza¢ao da atividade de modo mais amplo,
inferimos que, a partir do momento em que as criangas vivenciam a pratica, pensam em
uma cor por vez, escolhem uma cor por vez e vao desenhando um baldao por vez, até
completar a sequéncia, também estdo fazendo uso do pilar da decomposi¢ao enquanto
ideia de fracionar a situagdo-problema na busca de resolu¢ao da atividade.

As criangas também fizeram uso da ideia do “Algoritmo” (AL) enquanto
sequéncia de passos para resolver a atividade, sendo o segundo pilar mais evidenciado
nas falas das criangas. Salientamos que nao foi possivel inferir nenhum episédio da CRS
fazendo uso do algoritmo para resolver as atividades propostas.

O pilar da “Abstragdo” (AB), enquanto foco no seu objetivo para decidir e
informar a cor do baldo seguinte, deixando de lado as informagdes que para elas, ndo
eram importantes, foi expresso por 2 (duas) criangas (CR5 e CR6) na atividade 2.1, ndo
sendo evidenciada nas falas, no decorrer das atividades.

Apo6s uma andlise atenta do pilar do reconhecimento de padrao, observamos uma
maior incidéncia deste pilar na expressao das criangas na Tabela 1. Isso se justifica pelo
fato da atividade 2 - de olho na sequéncia de baldes - ter por objetivo reconhecer o
padrao de repeticdo na sequéncia de cores dos baldes. Tais evidéncias estdo mais
presentes nas falas da CR1, sendo sucedida pelas criangas CR4, CR2, CR3 e CR6.



A seguir, apresentamos algumas das falas das criancas CR3 e CR4 na atividade
2.1, indicando a presenca do reconhecimento de padrao na resolugdo dessa atividade,
conforme extrato a seguir:

Pesq: Por que vem o amarelo, CR3?

CR3: Porque depois do vermelho vem o amarelo.

Pesq: Que cor vai vir agora, CR4?

CR4: Amarelo. Porque o amarelo ¢ bom, porque ¢ igual a esse aqui (apontando para
o desenho do baldo na atividade).

Pesq: Mesmas cores de onde?

CR4: A corda...da...da pele, a cor vermelha ¢ da pele queimada, do sol,

CR3: E, amarelo ¢ a cor do sol.

Pesq: E agora, que cor?

CR3: Vermelho.

CR4: Porque ¢ a mesma cor daqui e ¢ a cor dos frutos e a cor do teto ali, oh, onde esta

aquilo.

As criancas CR3 e CR4, além de fazer uso da sequéncia de cores seguindo o
padrdo solicitado na referida atividade, justificam suas respostas pautadas na sequéncia
que a atividade solicitava: apresentam, em suas falas, evidéncias de associacao das cores
aos objetos de seu conhecimento, aplicando uma experiéncia anteriormente adquirida a
uma nova situagdo: “Amarelo. Porque o amarelo ¢ bom, porque ¢ igual a esse aqui” e
“porque ¢ a mesma cor daqui e € a cor dos frutos e a cor do teto ali, oh, onde esta
aquilo”. Ao apontar para “aqui” no desenho do baldo, as criangas indicam que estdo
seguindo o padrao da sequéncia, mas quando acrescentam a explicacdo, atrelando ao
conhecimento e associacdo as outras situagdes ja vivenciadas, estdo dando sentido a
ideia de reconhecimento de padrio como repeticdo de situacao apreendida.

Para reconhecermos a utilizagdo do algoritmo, enquanto pilar do pensamento
computacional, apresentamos um episodio da atividade 2.2 na qual as criangas fizeram
uso dos advérbios de tempo “primeiro” e “depois” expressos no extrato a seguir:

Pesq: Qual ¢ o baldo que vem ai agora, CR2?
CR2: Depois do rosa, ¢ verde, claro.
Pesq: Por que que vem o verde?

CR4: Porque primeiro vem o azul e depois o rosa e o verde.

Nas falas dessas criangas, o termo “primeiro”, estd associado a uma sequéncia
de fatos e de agdes (primeiro uma cor, depois a outra e assim por diante), sendo



percebida como sequéncia de fatos e acdes para resolver a atividade. Portanto, essas
falas evidenciam a presenga do algoritmo enquanto pilar do pensamento computacional.

Na vivéncia dessas atividades, observamos, de maneira gradativa, uma maior
autonomia das criancas na realizacdo, ndo aguardando inferéncias nem perguntas para
realizar a escolha da cor do lapis, bem como o desenho do baldo na cor correspondente.
Isso denota o que defende a teoria de Papert (1985), na qual perpassa o uso de bons
instrumentos, como o computador, sendo imprescindivel que a crianga seja e esteja
protagonista das suas aprendizagens, assumindo a autonomia no processo de
aprendizagem.

E notdrio que a atividade 2, ‘De olho na sequéncia de baldes’, em suas trés
variagdes, oportunizaram a reflexdo, a vivéncia e o reconhecimento do padrio de
repeticdo em todas as suas versdes, do menor ao maior grau de dificuldade. Como o
Pensamento Computacional ndo pode e nem ¢ percebido com a evidéncia de apenas um
dos pilares, para a vivéncia da atividade, as criangas fizeram uso dos demais pilares para
resolugdo, promovendo uma aprendizagem de maneira atrativa, significativa e colorida,
como propde o construcionismo.

Nesta atividade, as criancas puderam experimentar o pilar do reconhecimento de
padrdo de cores e, através do didlogo, inferimos a presen¢a dos demais pilares na
realizacdo da atividade, que pode ser adaptada para o recorte e a colagem dos baldes,
para completar a sequéncia. Ainda como sugestdo e/ou recomendacdo, pode-se fazer
uma explicagdo sobre o reconhecimento de padrdo, fazendo adaptagdes a faixa etaria da
educacao infantil.

4. Consideracoes Finais

As atividades desplugadas, realizadas pelas criangas, favoreceram a
identificacdo do pensamento computacional, conquanto durante sua realiza¢do, ndo
tenham sido mencionados aspectos sobre o uso de jogos computacionais oferecidos pela
internet. Ao experienciarem as atividades, estimularam sua criatividade, formas de
expressoes, analise critica da situagdo-problema e solugdes para esta. Isso reforga a ideia
da importancia de praticas pedagdgicas na Educacdo Infantil que desenvolvam o
pensamento computacional a luz da computacao desplugada.

Ressaltamos que ndo defendemos a ideia da aplicabilidade do pensamento
computacional na Educagao Infantil como preparagdo para o Ensino Fundamental, mas
como um recurso pedagogico que estimula e oportuniza diferentes e significativas
experiéncias e experimentagdes sobre o mundo.

Por conseguinte, indicamos para trabalhos futuros, formacao para docentes da
educacdo infantil, a fim de efetivar o que preconiza a BNCC da Computacdo, que deve
estar presente nos curriculos e nas vivéncias escolares, como também a vivéncia dessas
atividades com a turma inteira.

Almejamos que as experiéncias e reflexdes aqui apresentadas contribuam para a
ampliacao do olhar para a Educagdo Infantil ¢ a ciéncia da computagdo, no cenario
educacional, servindo como estimulo para realizagdo de mais pesquisas que deem
visibilidade a educacao infantil e as suas potencialidades, abrindo caminhos para mais e
novas pesquisas sobre o pensamento computacional na educagao infantil.
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