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Abstract. Like learning to read and write, Computational Thinking is a
necessary skill these days (WING, 2006). The research question: What are the
conceptions and practices of Early Childhood and Early Years teachers about
computational thinking in the city of Santo Augusto/RS? This is a qualitative
research, conmsisting of a bibliographical study followed by a case study. For
the production of data, semi-structured interviews were carried out with 4
(four) teachers of Kindergarten and Early Years, working in five schools.
Ludic computational thinking is a movement carried out in several schools in
Brazil, but it does not reach all schools in the interior of the country, requiring
actions that make these activities possible.

Resumo. Como aprender a ler e escrever, o Pensamento Computacional é
uma habilidade necessaria nos dias atuais (WING, 2006). A questdo de
pesquisa: Quais as concepgoes e praticas de professores da Educacdo Infantil
e Anos Iniciais sobre o pensamento computacional no municipio de Santo
Augusto /RS? Trata-se de uma pesquisa qualitativa, composta por um estudo
bibliogrdfico seguido de um estudo de caso. Para producgdo de dados realizou-
se entrevistas semi-estruturadas com 4 (quatro) professores da Educac¢do
Infantil e Anos Iniciais, atuantes em cinco escolas. O pensamento
computacional ludico é um movimento realizado em varias escolas no Brasil,
mas ndo alcanga todas as escolas do interior do pais, necessitando a¢oes que
possibilitem essas atividades.

1. Introducao

O objetivo do texto ¢ compreender as concepgdes e praticas dos professores da
Educagado Infantil e Anos Iniciais sobre o Pensamento Computacional (PC) nas escolas
municipais de Santo Augusto — Rio Grande do Sul (RS). Segundo Wing (2006), o PC ¢
uma habilidade importante para as criangas assim como ler, escrever e fazer contas, pois



auxilia na resolugdo de problemas utilizando habilidades de decomposicao,
reconhecimento de padrdes, abstragdo, algoritmos, automacao e avaliagao.

A pesquisa foi realizada por meio de um estudo qualitativo, em que foi
desenvolvido um estudo bibliografico seguido de um estudo de caso em cinco escolas
do municipio de Santo Augusto. Foram realizadas entrevistas semi-estruturadas com
quatro professores de cinco (5) escolas publicas municipais de Educacao Infantil € Anos
Iniciais do municipio de Santo Augusto. Dois dos professores entrevistados atuam na
Educagao Infantil e outros dois nos Anos Iniciais, sendo que um deles ¢ um professor de
informatica que circula por diferentes escolas. Como sao regentes de classe da Educacao
Infantil e Anos Iniciais e lecionam em tempo integral com as turmas conseguem
expressar as concepgdes do que acontece nas escolas sobre o PC, pois tem a visdo do
todo.

Para ocultar a identidade e evitar constrangimentos identificaremos os
professores entrevistados com nomes ficticios. Como foram entrevistadas quatro
professores, respectivamente recebem os seguintes nomes: Maria, Julia, Dora e Jodo. Os
quatro professores t€ém formacdo em Pedagogia, um deles também ¢ formado em
Licenciatura em Computacdo e trabalham em uma ou mais escolas. As escolas possuem
caracteristicas semelhantes, tais como: publicas (municipais), de 100 a 300 alunos e,
grande parte dos alunos sdo filhos de trabalhadores da regido. A amostragem ¢ suficiente
para entender como o PC ¢ trabalhado na Educacdo Infantil e nos Anos Iniciais no
municipio de Santo Augusto, interior do Rio Grande do Sul.

A professora Maria tem habilitagdo em Educacdo Infantil e Anos Iniciais, com
especializacdo em Educacdo Especial. Conforme a professora, “tenho experiéncia de
mais de 30 anos de profissdo e, desses, 9 anos nessa Escola” (Maria). Nessa escola
possui 20 horas e destaca que “todas em sala de aula” e mais 20 horas em outra escola
do municipio. Entdo, a professora possui uma carga de trabalho de 40 horas semanais
em diferentes institui¢des.

A professora Julia tem especializacdo em Psicopedagogia e, atualmente, esta
cursando a segunda especializagdo em Alfabetizacdo e Docéncia. De acordo com o
professor, “trabalho h4d 5 anos na escola com 20 horas no ensino globalizado, que ¢
Ciéncias, Geografia, Portugués e Matematica” (Professora Julia).

A professora Dora também tem especializagdo em Psicopedagogia e atua na
escola hd 4 anos. Além de professora da Educacdo Infantil (20 horas) também atua
como coordenadora pedagdgica da Educacdo Infantil e Anos Iniciais (20 horas).

O professor Jodo ¢ formado em Licenciatura em Computagdo e Pedagogia e atua
na regéncia de uma turma de anos iniciais € com Informdtica em todo Ensino
Fundamental de duas escolas do municipio.

A anélise dos dados produzidos se aproxima da andlise de contetido (Bardin,
2016), sendo organizada a partir de trés fases: 1) pré-analise; 2) exploracdo do material;
3) tratamento dos resultados e interpretacdo em categorias tematicas a partir das
entrevistas. O texto estd estruturado em uma categoria Pensamento Computacional
Ludico, com subcategorias, uma com defini¢des sobre o PC e outra sobre a percep¢ao
acerca da necessidade de formacao docente.



2. Pensamento Computacional Ludico

O PC ¢ um termo cunhado em 2006 por Wing e que atualmente estd presente nas
discussdes de eventos sobre Educacdo em Computacdo, como por exemplo, o Simposio
Brasileiro de Educacio em Computagdo'. No Congresso da Sociedade Brasileira de
Computacdo tém eventos exclusivamente para tratar da Computacdo na Educacdo
Bésica’. Da mesma forma, eventos sobre Educagio também apresentam essa tematica
como fundamental, como por exemplo, no Seminario Internacional de Cultura Digital
(SENID 2021) ocorreu o Workshop Nacional de Pensamento Computacional na
Educagao.

Embora o termo PC tenha sido cunhado em 2006, na década de 1980 Seymour
Papert ja fazia abordagens sobre o trabalho com programacao desde a Educagao Infantil.
Essas experiéncias ndo ocorrem em todas as escolas, pois exige uma formagao docente
que proporcione aos professores em exercicio desenvolver pensamento computacional
ludico.

Para o entendimento do significado do PC e suas habilidades, optamos por uma
mesclagem das propostas de Brackmann (2017) e Silva (2020), que apresentam o PC
como processo de formulacdo e resolucdo de problemas, constituido por diferentes
habilidades, dentre as quais: generalizagdo, decomposi¢do, abstracdo e algoritmos.

Wing (2006) sugere que o PC ¢ constituido por habilidades fundamentais para
qualquer pessoa. Diferentes iniciativas marcam o desenvolvimento de habilidades do
PC, seja por meio de linguagens de programacao visual para uma aprendizagem criativa
(RESNICK, 2020), computacdo desplugada, jogos e robdtica. A diversidade de
possibilidades proporciona inclusive o desenvolvimento do PC sem a utilizacdo de
computadores. Diante disso, a computacdo desplugada ¢ uma forma de possibilitar o PC
mesmo que O acesso a equipamentos ainda seja precario, desmistificando e
desenvolvendo maior ludicidade e criticidade em relacdo ao PC.

Ao questionar os professores sobre o que entendem sobre PC, talvez, por ser um
termo recente, a professora Dora em entrevista, afirma: “ndo tenho familiaridade com o
termo pensamento computacional, apenas conhego o editor de textos e as plataformas
que preciso utilizar por causa da pandemia”. A professora Dora nos ajuda a entender
que ainda precisamos discutir mais sobre o PC: “preciso estudar mais sobre essa
tematica. Durante a pandemia consegui fazer varias atividades no computador”, com
1sso, desenvolveu saberes docentes importantes, como a utilizagdo de tecnologias de
informacao e comunicagao.

A professora Maria destaca que usa “o Elefante Letrado, um software para
auxiliar na alfabetiza¢do de criancas” e destaca que os “alunos adoram utilizar o
recurso”. A professora destaca a importancia de “envolver os alunos nas atividades de
forma que seja uma atividade ludica”. Essa dindmica pode estar presente também na
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aprendizagem de robotica, programacgdo e computagdo desplugada, que proporcionam o
desenvolvimento do PC.

A professora Isabel afirmou que durante a pandemia: “eles [os alunos] dao um
Jjeito. Eles usam celular. Tem das mdes que usam celular, a maioria tem” € assevera que
“isso também é pensamento computacional”. O que concordamos com a professora que
os dispositivos moveis trazem uma nova forma de pensar e se relacionar com as
pessoas, que representam uma alfabetizacdo e letramento digital, mas o PC ¢ uma
habilidade que auxilia a formular, resolver problemas e interpretar o mundo de forma
critica diante da disseminacdo de tecnologias, algo importante para desenvolver na
escola. Kafai, Proctor e Lui (2019) formulam um quadro teorico para o desenvolvimento
de habilidades do PC e estruturam em trés diferentes abordagens: 1) PC cognitivo; 2)
PC situado; e 3) PC critico.

O PC cognitivo objetiva fornecer aos alunos uma visdo dos principais conceitos
computacionais, praticas e perspectivas. Nessa categoria, o PC ¢ visto como uma forma
de resolucdo de problemas realizada individualmente pelos alunos.

O PC situado valoriza o desenvolvimento da fluéncia computacional por meio
da programacao de objetos compartilhdveis. Segundo Kafai, Proctor e Lui (2019), o PC
¢ visto como um veiculo de expressao pessoal, enfatizando uma participagao coletiva na
construcdo do conhecimento, com énfase no contexto sociocultural. Com isso,
potencializando espacos de escuta das criangas para criar atividades contextualizadas.

O PC critico ¢ uma categoria que coloca o PC nas “tradi¢cdes da pedagogia
critica, que marcam uma resisténcia ao poder opressor” (Kafai, Proctor, Lui, 2019, p. 3).
O PC critico também enfatiza concepcdes pos-criticas de curriculo, pois além de
questionar as desigualdades e lutas de classes, pode desenvolver atividades para
potencializar o respeito as diferencas, meio ambiente e direitos humanos.

Com intuito de proporcionar o desenvolvimento do PC critico por meio de
atividades interdisciplinares, que Cambraia et al. (2021) desenvolveram um projeto
integrador com alunos do 4° ano do Ensino Fundamental, do Brasil e Portugal, sobre a
tematica do meio ambiente por meio da programacdo em Scratch. Os autores destacam
que diversas problematizacdes foram realizadas para provocar reflexdes criticas,
visando desacomodar os alunos para transformar suas agdes em relagdo ao meio
ambiente. Segundo os autores, os alunos brasileiros e portugueses indicaram

A vivéncia de experiéncias significativas durante o desenvolvimento do
projeto, por meio de relatos, tanto do aprendizado de Ciéncias, como no
desenvolvimento do pensamento computacional, pois, quando programamos,
uma forma diferente de pensamento estd envolvida (Cambraia et al., 2021, p.
199).

No Brasil, a categoria predominante € a cognitiva. As primeiras abordagens ao
PC se enquadram na perspectiva cognitiva, pois articula um conhecimento da
computagdo como fundamental na formagdo dos estudantes. Defendemos, em
concordancia com Kafai, Proctor e Lui (2019) um didlogo entre cognitiva situada e
critica para que a educacdo em computacdo se desenvolva no espaco da escola de forma
ludica.



Diferentes iniciativas da Sociedade Brasileira de Computagdo t€ém incentivado a
ampliacao de trabalhos com pensamento critico e pos-critico. No Simposio Brasileiro de
Educagdao em Computacao (2021), o tema do evento foi “Educagdao em Computacao
com Ciéncia e Equidade” em que aborda aspectos do PC critico com a equidade social.
Assim como no 42° Congresso da Sociedade Brasileira de Computagdo, com o tema:
“Empoderamento digital: o papel da Computacdo na constru¢do de uma sociedade
inclusiva e democratica”. Ambos os temas deixam evidente uma potencializacao de
movimentos criticos e pos-criticos alavancados pela Sociedade Brasileira de
Computacao, provocando a comunidade académica a pesquisar e publicar nessa
perspectiva.

Nesse sentido, sdo necessarias transformacoes na escola. De uma escola presa a
listas de conteudos para uma escola que provoque o desenvolvimento das criangas com
mais ludicidade. Assim, os professores precisam se perguntar: Quais conhecimentos sdo
necessarios? Por que estudar algumas disciplinas e ndo outras? Esses sdo alguns
questionamentos que precisamos nos fazer como comunidade escolar para entender o
porqué e para que estamos ensinando e aprendendo esse € ndo outro conhecimento.

A escola precisa transformar o curriculo, de um instrumento de governo dos
pequenos para algo que favoreca o desenvolvimento humano, critico, aberto e com
participacao de todos, promovendo uma educagdo com as crian¢as (Dominico et. al.,
2020). Os autores ainda defendem uma:

Proposta curricular que oportunize as criangas experiéncias — ao invés de
atividades descontextualizadas e sem sentido para elas — que possam ampliar

sua perspectiva de mundo e lhes possibilitem desenvolver suas capacidades
sociais e cognitivas (Domenico et. al, 2020, p. 232)

A programagdo ¢ uma das atividades que proporcionam o desenvolvimento de
pilares do PC (Castro, 2017; Echalar, 2017; Giaretta, 2018). Programar ¢ uma arte, pois
requer abstragdes conceituais do problema a ser resolvido, demandando que o ato de
pensar ndo seja como o da maquina, ao contrario, trata-se de pensar como as pessoas
pensam (Papert, 1980). Justamente, o que mais necessitamos na sociedade hoje,
humanizar o homem.

Além da programagdo, pesquisadores tém desenvolvido atividades ludicas
adaptadas ao Ensino Fundamental I, como por exemplo, o livro-jogo “Sertdo.Bit”
(Franga, Tedesco, 2021), com atividades plugadas e desplugadas, em que o enredo da
historia foi escolhido e adaptado para desenvolver habilidades do PC. O livro-jogo esta

Pautado em estratégias como cognicdo incorporada e contagdo de historia,
buscando a melhoria da aprendizagem dos estudantes e apoio a sua percepgao

quanto a aplicagdo da Computagdo na resolugdo de problemas do dia a dia
(Franga, Tedesco, 2021, p.132).

No livro jogo ¢ feita uma adaptacdo da historia de “Lampido e Maria Bonitinha”
e na histdria sdo inseridos desafios de PC. Além de descrever e analisar o livro-jogo,
Franca e Tedesco (2021) explicam as abordagens, adaptagdes e realizam um “quase-
experimento” que verifica as habilidades do PC desenvolvidas com o material didatico
elaborado pelas autoras. O livro-jogo se aproxima de um PC ludico, por desenvolver
atividades que problematizam situa¢des com reflexao critica sobre a regido.



Na mesma linha, Raabe et. al. (2017) ao relatar sobre o uso do RoPE —
brinquedo de programar e plataforma de aprender que produziram na UNIVALI,
afirmam que:

Para auxiliar neste processo os pesquisadores realizam a formacdo dos
professores para uso do brinquedo, também sugeriram atividades como forma
de inspiracdo inicial, realizaram dinadmicas motivando a criagdo de planos de
atividades e participaram das primeiras atividades com as criangas (Raabe et.
al., 2017, p. 1120).

Raabe et. al (2017) ressaltaram que, durante a formacdo de professores, o
entendimento a respeito do funcionamento e cuidados com o brinquedo foi rapido, bem
como sua aceitacao. Inclusive, os professores perceberam a possibilidade de produzirem
seus proprios brinquedos, o que, segundo os pesquisadores, superou suas expectativas
em relagdo ao brinquedo pedagogico, desenvolvendo uma dindmica propicia ao PC
situado.

Nesse sentido, Souza e Silva (2020) desenvolveram um estudo com 26 criangas
para entender se o jogo ‘Run Marco’ de linguagem de programagdo visual auxilia no
desenvolvimento do PC e destacaram que “todas as criangas conseguiram entender o
proposito do jogo” (Souza e Silva, 2020, p. 246), conseguindo superar as dificuldades e
possibilitou aos professores perceber o interesse das criangas e as estratégias de
resolugdo de problemas. “A utilizacdo do jogo Run Marco contribuiu com a ludicidade,
pois aprender brincando favorece o envolvimento das criangas” (Souza e Silva, 2020, p.
247). Segundo Domenico et. al. (2020), a instituicdo escolar tem um papel fundamental
no acolhimento do “saber que a criangas trazem consigo e que pode ser ampliado por
meio das vivéncias envolvendo o brincar” (Domenico, 2020, p. 221).

Morais e Morais (2019) destacam que selecionaram o Scratch e o Lightbot da
plataforma CODE.ORG pela ludicidade e facilidade de uso. Assim, desenvolveram um
trabalho com alunos do 2° ao 5° ano de uma escola de Campina Grande-PB. Afirmam
que com o Lightbot “os alunos aprenderam sequenciamento de comandos,
procedimentos, loops recursivos e condicionais” (Morais, Morais, 2019, p. 1220) e
desenvolveram os pilares do PC - decomposi¢do, padroniza¢do e algoritmos. Além

disso, a ludicidade esteve presente, pois para os alunos:

A experiéncia de programar o computador para realizar uma atividade foi
instigante para a compreensdo dos conhecimentos relacionados a ldgica de
programacao, esses conhecimentos que muitas vezes sdao considerados de alta
complexidade na computagdo, puderam ser compreendidos pelos alunos
(Morais, Morais, 2019, p. 1221).

Também com uma proposta ludica, pautados em Jean Piaget, Alvez et. al. (2017)
relataram sobre um trabalho com computag¢do desplugada e Scratch Jr., explicando as
contribuicdes com a alfabetizagdo matematica de criangas, potencializando atividades
interdisciplinares. Alvez et. al (2017) enfatizam que na fase inicial do desenvolvimento
da crianga, acredita-se no potencial da computacdo desplugada e asseveram que “nem
sempre tem-se o acesso ao computador para a solucdo de problemas do cotidiano”
(Alvez, et. al., 2017, p. 1130).

Assim, percebe-se que o ludico constitui-se como uma caracteristica
fundamental para o desenvolvimento do PC desde a Educag@o Infantil. As brincadeiras
podem ser ludicas ou ndo. O ludico, conforme Huizinga (2007, p.59), ¢ “ousar, correr



riscos, suportar a incerteza e a tensao”. De acordo com Huizinga (2007), o jogo ludico ¢
constituinte da civilizagdo. A brincadeira podera ser ludica ou nao, quando o professor
descreve regras mecanicas a serem seguidas acaba com o ludico das brincadeiras. O PC
ludico nao se preocupa com listas de conteudos e sim com a aprendizagem.

Ao fazer uma breve explicagdo do que seja o PC e perguntar aos professores se
acham pertinente um trabalho com Educac¢ao Infantil e Anos Iniciais, a professora Maria
ressalta: “Mas com certeza, desenvolve todo o raciocinio dele, logico, pensamento, que
eles estdo muito com essa falta de aprender a pensar, eles querem ganhar tudo pronto,
querem que a gente dé as respostas para eles, e assim ndo, assim vai fazer eles
raciocinar, pesquisar, pensar”’. Embora a professora ressalta a importancia do PC, ainda
sua fala tem muita énfase na aprendizagem da logica, aprender a pensar, conceitos do
PC cognitivo. Mas, entendemos que mais do que aprender a ldgica e aprender a pensar
(que entendemos ser tarefa de todas as areas), o PC ludico proporciona entendermos que
uma maquina € um construto humano, que possibilita a hominizagdo do humano (Pinto,
2005).

A outra subcategoria que foi produzida na interlocu¢do com os professores foi
formac¢do de professores, pois dificilmente se desenvolve algo que ndo se conhece. Por
isso, os professores entendem que a formagdo docente ¢ algo fundamental para que o PC
ludico seja desenvolvido na escola.

Ao questionar os professores se participam de cursos ou formagao continuada,
destacam: “Sim, Sempre que possivel participo. Inclusive os cursos ofertados pelo
Instituto Federal, sempre participo. Ano passado que iniciou a pandemia fiz varios
cursos na internet sobre educagdo especial” (Professora Maria). Assim como a
professora Dora que também destacou que participa das formagdes e ressalta que:

Assim, por exemplo, a gente tem trés formagoes para fazer até o final do ano.
Eles trabalham com a FTD [fornece materiais didaticos para a escola em
que a professora atua]. Entdo, é wuma plataforma virtual que é
disponibilizada varias formagées. Tem formagdo de docéncia tipo de ensino
religioso, se tu quer o elefante letrado que ¢ a questdo da alfabetizacdo.
Entdo, é uma plataforma que tem varios cursos, e a gente tem acesso total
para fazer. As aulas sdo gravadas e no final feito prova (professora Dora).

Com ambeas as professoras Maria e Dora ha indicios de que a formagao ocorra
de forma individualizada com recursos on-line. Ou seja, o professor procura sanar as
demandas que lhe sdo mais urgentes.

A professora Julia, destaca que faz as formagdes. “Aqui na escola nos reunimos
e estudamos textos e relacionamos a teoria com nossa pratica. Tem uma professora da
universidade X que nos ajuda nesse processo” (professora Julia), constituindo, nesse
sentido, movimentos de Pesquisa-Formagdo-Acdo, conforme Giillich (2013). Dessa
forma, a professora Julia sinaliza uma possivel formagdo de professores da Educacdo
Infantil e Anos Iniciais para o desenvolvimento do PC: desenvolver estudos
colaborativos entre universidade e escola. Essa interlocugdo com profissionais
pesquisadores do PC ¢ uma estratégia interessante para que iniciativas sejam
alavancadas nas escolas.

A formacdo docente pode ser construida em conjunto com os professores das
escolas para entender como iniciar esse processo € dar uma continuidade, por meio da



constru¢do de um plano de ag¢dao nos Projetos Politicos Pedagogicos (PPP) das escolas.
Essa pode ser uma alternativa situada para iniciar a formag¢ao. Em pesquisa anterior,
realizamos uma busca em 10 PPP de municipio e regido e foi constatado que apenas 2
(duas) escolas planejaram agdes e possuem o termo “pensamento computacional”
(Cambraia e Morais, 2018). Entdo, para dar continuidade, o coletivo envolvido com a
escrita do PPP podera criar células de estudo sobre o PC, constituindo grupos de
Pesquisa-Formacao-A¢ao (Giillich, 2013) nas escolas, para compartilhar saberes entre
os colegas e estabelecer espagos de planejamentos colaborativos de forma a desenvolver
o PC de forma ludica, critica e criativa.

A Computagdo pode significar uma forma ludica de interpretar, explicar e
transformar o mundo (Turkle, 1997). Por isso, entendemos que desenvolver o PC desde
a Educagdo Infantil seja importante. Destacou-se a importancia dos professores da
Educagao Infantil e Anos Iniciais apropriarem-se dessa habilidade por meio de estudos
coletivos para desenvolver atividades que visem o desenvolvimento do PC, uma
subcategoria fundamental para a fluéncia do PC ludico na escola.

3. Consideracoes Finais

O PC ¢é um termo cunhado recentemente, mas que ocupa espagos na pratica pedagogica
desde a década de 1980. Quer dizer que a alianca entre Educagdo e Computagdo ¢ algo
que estd em constru¢do hd pelo menos 40 anos. Atualmente, ha muitos estudos e
pesquisas sobre a tematica como verificado no referencial teorico, o que nos alerta para
uma reorganizacdo dos PPC de licenciatura, assim como os PPP das escolas, para
acompanhar as mudangas da sociedade e incluir estudos que condizem com os dias de
hoje. A autoria na reelaboracdo desses documentos ¢ uma alternativa para um
desenvolvimento do PC ludico.

Ao analisar as falas dos professores da Educagdo Infantil e Anos Iniciais,
verificamos que essa tematica ainda nao esta presente entre os professores, pois afirmam
ndo conhecerem o termo e suas praticas ainda sdo recentes com poucas agdes para o
desenvolvimento do PC. As praticas estdo relacionadas com usos de aplicativos e
softwares educacionais para aprendizagem de diferentes disciplinas.

Como evidenciado, ocorrem iniciativas de formacao continuada num esfor¢o de
atender as demandas de formagao que a pratica docente exige. No entanto, a formacao
continuada de professores precisa ser institucionalizada como iniciativa coletiva da
comunidade escolar no estilo de uma Pesquisa-Formagao-Acao. Por isso, sugerimos
como uma alternativa de formagdo estudos teoricos sobre PC e reescrita do Projeto
Politico Pedagogico das escolas como movimento inicial formativo para professores da
Educagdo Infantil e Anos Iniciais. Esse movimento possibilita aos professores e
comunidade escolar partir de sua cultura tecnoldgica e avangar no desenvolvimento do
PC ludico.
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