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- Apresentagao

Este E-book € fruto de um trabalho desenvolvido no ambito de um
Programa de Mestrado em Ensino para a Educacao Bésica— PPGEnEB —
IF Goiano Campus Urutai/GO.

O objetivo central desse material ¢ apresentar conceituagao teorica
€ propostas praticas de atividades que explora como o pensamento
computacional desplugado pode colaborar significativamente para o
desenvolvimento cognitivo infantil, através do ladico.

O conceito de pensamento computacional vem conquistando
destaque na educacdo, sobretudo como uma habilidade essencial para o
século XXI. Esse conceito abrange competéncias como resolugcao de
problemas, logica, criatividade e organizagao de pensamento.

Destinado a educadores, gestores escolares e interessados em
praticas pedagogicas inovadoras e tecnologias na educa¢do esta alinhado as
demandas das diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que
enfatiza o desenvolvimento de competéncias para o desenvolvimento integral do
aluno.

Além disso, visa inspirar e capacitar docentes a promoverem o
desenvolvimento cognitivo infantil por meio de atividades ludicas acessiveis.
Para ser usado preferencialmente com criangas da Pré-escola, criangas pequenas

. (4anosasanose 11 meses)conforme as sugestoes da BNCC. N
Esperamos que essa publicacdo seja uma fonte rica de
informagoes e ferramenta pratica colaborando com os professores da
Educac¢ao Infantil motivados com as tecnologias, atrelando o mundo

1 tecnolégico com ensino e aprendizagem de nossas criangas da era
digital. Queremos que este material seja ndo apenas uma referéncia
teorica, mas um incentivo para o dia a diaem sala de aula.
Afinal, a integracdao do pensamento
computacional a educa¢do nido é apenas ensinar

' tecnologia, trata-se de uma abordagem ampla para

_ preparar nossas criancgas para o desenvolvimento
" de competéncias e habilidades fundamentais para
formar cidadios criticos, criativos e participativos.

Boa leitura!
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:‘h Introdugio P

A infancia € uma fase primordial na vida de qualquer ser humano, sinalizado
pelo desenvolvimento integral da crianga. Do periodo do nascimento até os
primeiros anos escolares sao desenvolvidas habilidades e competéncias que
acompanharao o sujeito por toda a vida. Diferentes abordagens e teorias destacam
a importancia da educagéao infantil para a sociedade, enfatizando a crianga como
sujeito de direitos e o reconhecimento como sujeito historico e cultural.

Sabe-se que a concepcgédo de crianga e de Educacgéo Infantil passou por _~ -
varias transformagdes ao longo dos anos e, por isso, vemos como essencial que a )
sociedade e docentes estejam cientes dos documentos basilares da primeira etapa
da Educacgao Basica.

As criangas da atualidade estdo em constante interagdo com o a tecnologia,
algo que ha poucos anos atras era restrito ao inicio da adolescéncia e vida adulta.
Desde muito cedo ha interacdo com dispositivos eletrbnicos onde aprendem
habilidades digitais basicas usando aplicativos, assistindo videos e participando de
jogos online antes mesmo de aprender a ler e escrever.

Com a complementacdo da Base Nacional Comum Curricular BNCC (Brasil,
2018) denominada BNCC Computacdo (Brasil, 2022), a normatizacdo propde
habilidades da ciéncia da computacido em todas as etapas da Educacido Basica,
desde a Educacgao Infantil, pré-escola (criangas da faixa etaria de 4 a 5 anos e 11
meses) ao Ensino Médio, com objetivo de desenvolver competéncias tecnolégicas
para usar a tecnologia de forma critica, reflexiva e ética através do ensino de
Computacgao no Brasil.

O pensamento computacional desplugado € uma proposta da BNCC e causa
espanto para muitos, pois ja relacionam o nome ao uso de dispositivos eletrdnicos.
Quanto ao pensamento computacional desplugado, refere-se em utilizar os
fundamentos da computacdo sem o uso de computadores. Na Educacgao Infantil é
explorado por meio de recursos ludicos que fazem parte do cotidiano das criangas

como, jogos, brincadeiras, folha de papel sulfite, lapis, entre outros.
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-& Educacéo Infantil como primeira etapa da Vs,

Educacao Basica

A Constituicdo Federal promulgada em 1988, lei federal e suprema no Brasil,
estabeleceu a organizagdo politica e os deveres e direitos dos cidaddos e das
instituicbes brasileiras. Incluiu protegdo a maternidade e a infancia e definiu a
educagao como direito fundamental de todos os cidadaos. De acordo com Andrade
(2010, p. 89),

A Constituicdo de 1988 apresentou e representou grandes avangos no que

se refere aos direitos sociais e as possibilidades de concretizagdo do
Estado do Bem-Estar Social; ressaltou a necessidade de descentralizar a_* -
politica administrativa com énfase no papel do municipio e, principalmente, - [
na garantia de participacdo da sociedade civil na implementagdo das
politicas sociais.

A Educacgao Infantil € assegurada, no artigo 208, da Constituicdo Federal
(Brasil, 1988) que se refere aos direitos a educagao, estabelecendo ao Estado o
dever de garantir a educagao basica obrigatéria e gratuita dos 4 (quatro) aos 17
(dezessete) anos de idade. Contempla o direito das criangas a educacgao, garantindo
o atendimento em creches e pré-escolas as criancas de 0 a 5 anos.

A Constituicdo Federal, em seu artigo 227, expressa de quem é a
responsabilidade das criangas e dos adolescentes:

E dever da familia, da sociedade e do Estado assegurar & crianca e aos
adolescentes com absoluta prioridade, o direito a vida, a saude, a
alimentagcdo, a educacgdo, ao lazer, a profissionalizagdo, a cultura, a
dignidade, ao respeito, a liberdade e a convivéncia familiar e comunitaria,

além de coloca-la a salvo de toda forma de negligéncia, discriminacao,
exploracéo, violéncia, crueldade e opresséao (Brasil, 1988).

Além de a Educacgéo Infantil tornar-se um direito, deixou de oscilar entre
amparo e assisténcia, passou-se a ser de responsabilidade da familia, da sociedade
e do Estado. Diante desse cenario, a Educacao Infantii € a primeira etapa da
Educacdo Basica que tem a finalidade de desenvolver a crianga integralmente,

auxiliando seu desenvolvimento fisico, psicoldgico e social.

£



Ny

No tocante aos direitos das criangas, foi instituido pelo Estatuto da Crianca e
do Adolescente (ECA) (Brasil, 1990), que é uma legislacdo brasileira que foi
promulgada em 13 de julho de 1990, a Lei n® 8.069, aprovada para regulamentar o
que constava na Constituicdo Federal (1988). Como descrito por Fonseca (2020), o
ECA passou assegurar que as criangas e adolescentes fossem compreendidos
como sujeitos de direitos, com protecgao integral.

Como caracteriza a referida lei, o ECA (1990) € considerado um marco social
e juridico em defesa dos direitos das criangas e adolescentes em ambito nacional,
conforme afirma no artigo 3°:

Paragrafo unico. Os direitos enunciados nesta Lei aplicam-se a todas as
criangas e adolescentes, sem discriminagdo de nascimento, situagao
familiar, idade, sexo, raga, etnia ou cor, religido ou crenga, deficiéncia,
condicdo pessoal de desenvolvimento e aprendizagem, condi¢do
econdmica, ambiente social, regido e local de moradia ou outra condi¢do

que diferencie as pessoas, as familias ou a comunidade em que vivem.
(Incluido pela Lei n® 13.257, de 2016)(Brasil, 1999).

Fica expresso que os direitos garantidos pelo ECA se aplicam a todas as
criangcas e adolescentes, independentemente de qualquer condigdo que possa
diferencia-los. No artigo 53 do Estatuto da Crianca e Adolescente, ECA (1990), os
direitos a educacgao, a cultura, ao esporte e lazer e ao desenvolvimento pleno da

crianga e do adolescente e o preparo para o exercicio da cidadania.

Conhecga na

’t

Constituicao da Republica Federativa do Brasil de 1988 -

https://www.planalto.gov.br/ccivil 03/constituicao/constituicao.ht

Estatuto da Crianca e do Adolescente - ECA
https://www.planalto.gov.br/ccivil _03/leis/I8069.htm
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;";,_ Documentos Basilares da Educacgao Infantil

A Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB), Lei n® 9.394, é um
documento basilar da Educacéo Basica que foi sancionada, em 20 de dezembro de
1996, estabelecendo as diretrizes e orientando a educacido em todos os niveis e
modalidades, complementando a Constituicdo Federal. A principal mudanca foi a
designacdo da Educacdo Infantii como primeira etapa da Educacédo Basica. No
artigo 4°, inciso Il, garante a Educacéo Infantil gratuita as criangas de até 5 (cinco)
anos de idade e no mesmo artigo,inciso I, a partir da publicagdo da Emenda
Constitucional n° 59, de 11 de novembro de 2009, altera a matricula obrigatéria e
gratuita na Educacgédo Basica a partir dos 4 (quatro) aos 17 (dezessete) anos de
idade.

Assim sendo, diante da LDB, a Educacao Infantil € defendida e reconhecida
como primeira etapa da Educagao Basica, na Secéo ll, artigo 29, assegura que “[...]
tem como finalidade o desenvolvimento integral da crianga de até 5 (cinco) anos, em
seus aspectos fisico, psicoldgico, intelectual e social, complementando a acdo da
familia e da comunidade]...]” destacando o seu alto nivel de relevancia. Essa
modalidade deve ser oferecida as criangas de 0 (zero) a 3 (trés) pelas creches e
para criangas de 4 (quatro) a 5 (cinco) anos de idade em pré-escolas (Brasil, 1996).

Em 1998, o MEC publicou documentos orientadores para a pratica
pedagogica denominados de Referencial Curricular Nacional para a Educagao
Infantil (RCNEI) (Brasil, 1998), ndo obrigatério, que tém como objetivo orientar a
organizacao dos curriculos para o desenvolvimento integral das criancas de 0 (zero)
a 6 (seis), hoje conforme a legislagdo vigente de 0 (zero) a 5 (cinco) anos. O
Referencial é composto em trés volumes, define os objetivos gerais para Educagéao
Infantil, enfatiza a importancia das interacbes e das brincadeiras e detalham as
areas de conhecimento que devem ser exploradas na Educacdo Infantil, esses
documentos foram enviados a escolas de todo o pais.

De acordo com Campos, Fullgraf e Wiggers (2006, p. 107) os volumes séo

organizados da seguinte forma:

/.'
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[...] o documento esta organizado em trés volumes: o primeiro apresenta
uma reflexdo geral sobre o atendimento no Brasil, sobre as concepgdes de
crianga, de educagido e do profissional; o segundo trata da “Formacgao
pessoal e social’” e o terceiro volume ocupa-se dos diferentes conteludos
incluidos em “Conhecimento do mundo [...].

De fato, o RCNEI organiza os eixos que devem ser considerados de forma
integrada, garantindo a coeréncia curricular, o volume 3 (trés) detalha as areas do
conhecimento a serem exploradas: Movimento, Musica, Artes Visuais, Linguagem
Oral e Escrita, Natureza e Sociedade e Matematica.

Embora os RCNEI (1, 2 e 3) tenham sido documentos expressivos na
Educacado Infantil, na década de 90, que propdem a organizagdo por eixos de
interagdes e brincadeiras houve complementagdes e alguns aspectos substituidos
pelas Diretrizes Curriculares Nacionais para Educacgao Infantil (DCNEI).

As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacéao Infantil (DCNEI) sdo um
conjunto de orientagbes normativas, conforme Resolugéo n°® 5, de 17 de dezembro
de 2009. Veio estabelecer as diretrizes e a organizagao de propostas pedagdgicas
que “...] deve ter como objetivo garantir a crianga acesso a processos de
apropriagao, renovacao e articulagao de conhecimentos [...]” (Brasil, 2010, p. 18),
nao sendo somente a transmissdo de conhecimento, mas sim garantindo acesso
aos direitos da infancia. Essas diretrizes visam assegurar a qualidade da educagao
para criancas de 0 (zero) a 5 (cinco) anos de idade, promovendo seu
desenvolvimento integral nos aspectos, fisico, psicoldgico, intelectual e social (Brasil,
2010).

As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagao Infantil articulam-se
as Diretrizes Curriculares Nacionais da Educagdo Basica e reunem
principios, fundamentos e procedimentos definidos pela Céamara de
Educagao Basica do Conselho Nacional de Educagao, para orientar as
politicas publicas e a elaboragcao, planejamento, execucéo e avaliacéo de
propostas pedagdgicas e curriculares de Educacéo Infantil (Brasil, 2010, p.
11).

Podemos notar que a articulagdo com as diretrizes da educacido basica
garante uma coeréncia e continuidade na formagédo educacional, promovendo uma

abordagem integrada que considera o desenvolvimento integral da crianga desde os

r
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“primeiros anos de vida. Entre os principais aspectos assegura-se a Educacao Infantil
como direito de todas as criangas e dever do Estado. Respeita suas particularidades
e assimilacdo de aprendizagens e valorizagao da diversidade cultural, étnica e social
promovendo uma educacido equitativa e inclusiva. Além de incentivar a parceria
entre familia e instituicdes de Educacao Infantil e integragdo da comunidade local.

Ainda sobre os documentos basilares oficiais na Educacao Infantil que
abordam a organizagdo das praticas pedagogicas, ressalta a aprovacgao,
homologada, em 20 de dezembro de 2017, que implanta um novo documento com o
objetivo de normatizar o curriculo da Educagao Basica no Brasil, a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC)(Brasil, 2018). Neste documento as competéncias gerais
da educacdo basica sdo organizadas por etapas, sendo elas: Educacdo Infantil,
Ensino Fundamental e Ensino Médio. Na Educagéo Infantil, ela dialoga com a
DCNEI, adotando a mesma concepgéao de crianga, mas traz um detalhamento maior
ao listar os objetivos de aprendizagem.

De acordo com a BNCC, ainda em concordéncia com as DCNEI, em seu
artigo 9°, os eixos estruturantes das praticas pedagdgicas sdo as interagbes e

brincadeiras.

A interagdo durante o brincar caracteriza o cotidiano da infancia, trazendo
consigo muitas aprendizagens e potenciais para o desenvolvimento integral
das criangas. Ao observar as interacdes e a brincadeira entre as criangas e
delas com os adultos, é possivel identificar, por exemplo, a expressédo dos
afetos, a mediagao das frustragbes, a resolugédo de conflitos e a regulagao
das emocgdes (Brasil, 2018, p. 39).

A crianga explora o mundo através da brincadeira, a interacdo social com
outras criangas e o0s adultos sao fundamentais para o desenvolvimento de
habilidades sociais € emocionais. A estrutura da BNCC define os direitos de
aprendizagem e desenvolvimento, campos de experiéncia e o0s objetivos de

aprendizagem e desenvolvimento.

10

r

a

‘-



Direitos de
aprendizagem e de
desenvolvimento

Campos de
Experiéncia

el el

N “

[
Sao 6 direitos Sao s campos

de aprendizagem nos quais as criancas

e desenvolvimento: podem aprender e
se desenvolver:

-

Os objetivos sédo
organizados por
faixa etaria (bebés,
criangcas muito
pequenas, criancas
pequenas) para
cada campo de

- Conviver; Y * O eu, o outro
‘ Brincar; —eo nés;

e  ————————————

* Participar; » Corpo, gestos experiéncia.

» Explorar; e movimento; w
» Expressar; » Tragos, sons, - s
+ Conhecer-se cores e formas;

« Escuta, fala,
pensamento e
imaginacao;

» Espacos, tempos,
quantidades, relacoes,
e transformacgdes.
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Lei de Diretrizes e Bases da Educac&o Nacional - (LDB)

https://www.planalto.gov.br/ccivil 03/leis/I9394.htm

Referencial Curricular Nacional para a Educagao g
Infantil -(RCNEI)
http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/volume3d.pdf

Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Educacaolnfantil (DCNEI) -

http://portal.mec.gov.br/dmdocuments/diretrizescurricula

res 2012.pdf

Base Nacional Comum Curricular (BNCC) -

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
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A BNCC tem em sua quinta competéncia, a Cultura Digital, que traz o uso da
tecnologia e reconhece a necessidade da tecnologia e, também, cita a inclusédo
digital. Salienta ainda, a importancia de manter os alunos conectados as novidades
tecnoldgicas.

Em 30 de setembro de 2022, foi homologado o anexo Computagao. O referido
documento, como complemento, apresenta como ensinar Computag¢ao na Educacéao
Basica, desde a Educagéao Infantil ao Ensino Médio. O documento que é um guia de
75 paginas, que se referem aos fundamentos basicos da ciéncia da computacéo e
traz habilidades obrigatérias para a Educagédo Basica. Os conteudos séo divididos

em trés eixos: Pensamento Computacional, Mundo digital e Cultura Digital.

PENSAMENTO

COMPUTACIONAL
3
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Fonte: Computacional.com

No ano de 2006 a pesquisadora Jeanette Wing declarou em seu artigo
cientifico intitulado “ComputationalThinking”, a importancia do conhecimento da

computagao para todos e definiu o pensamento computacional como um conjunto de
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competéncias e habilidades relacionadas com os conceitos fundamentais da Ciéncia

. ./-
da Computacao (Wing, 2006). ”_l ~
O que é Pensamento Computacional | )
Pensamento Computacional em 4 minutos | PC Conheca n} |
Explicado IIIIB!]I‘H
https://www.youtube.com/watch?v=pRpjYrdb9UY <~

O pensamento computacional € uma habilidade-chave cognitiva na BNCC _~ -
que envolve o desenvolvimento de competéncias para resolver problemas de
maneira légica e sistematica. E uma maneira de pensar que possibilita a resolugdo
de problemas complexos, dividindo-os em partes menores e mais coordenadas. As
competéncias e habilidades associadas a essa area incluem:

(EI03CO01) Reconhecer padrdo de repeticio em sequéncia de sons,
movimentos, desenhos; (EI03C0O02) Expressar as etapas para a realizagao
de uma tarefa de forma clara e ordenada; (EI0O3CO03) Experienciar a
execugao de algoritmos brincando com objetos (des)plugados; (EI03CO04)
Criar e representar algoritmos para resolver problemas; (EI03COO05)
Comparar solugbes algoritmicas para resolver um mesmo problema;

(EI03CO06) Compreender decisdes em dois estados (verdadeiro ou falso)
(Brasil, 2022, p.2-4).

O pensamento computacional integra diversas técnicas computacionais
abordando um novo foco nas escolas ao redor do mundo, juntamente com novas
habilidades do século XXI, desenvolvendo habilidades na resolugéo de problemas.
O pensamento computacional nao tem por objetivo fomentar as pessoas a pensarem
igual computador, mas sim sugerir que usamos nossa inteligéncia baseado nos
recursos da computagédo. Ribeiro; Foss e Cavalheiro (2017) acreditam que o
pensamento computacional descreve a atividade mental envolvida na formulagao de
problemas para admitir solugdes computacionais e na proposta de solugdes.

Na Educacdo Infanti, a BNCC Computacdo traz exemplos praticos e
explicagcbes sobre as atividades, explorando a ludicidade e introduz o conceito de
computacdo desplugada, que abrange o desenvolvimento de habilidades da
educacdo digital sem o uso de ferramentas tecnologicas. As habilidades
introdutdrias favorecem que o conceito de computagdo transcenda os artefatos
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digitais, incorporando também o raciocinio légico e a resolugdo de problemas
(Brasil, 2022).

Nessa perspectiva, Wing (2006) e Brackman (2017) defendem o pensamento
computacional além da programagéo e ndo somente para especialistas na area, mas
englobam os conceitos da computagao para o raciocinio légico e na resolugao de
problemas cotidianos dos individuos. Wing (2006) defende que toda criancga
necessita da chance de aprender computagado no contexto educacional.

De acordo com Oliveira; Cambraia; Hinterholz (2021) o pensamento
computacional ndo tem a finalidade de produgao de software/hadware, mas, que por
meio dos conceitos fundamentais da computagdo, poderdo resolver diversos
problemas do cotidiano. O pensamento computacional utiliza quatro pilares para
atingir a resolugdo de problemas: decomposigédo, reconhecimento de padrdes,
abstragao e algoritmos. Esses pilares sdo de grande relevancia para o processo do
pensamento computacional. Segundo Brackmann (2018, p. 2),

O Pensamento Computacional envolve identificar um problema complexo e
dividi-lo em pedagos menores e mais faceis de gerenciar (Decomposicio).
Cada um desses problemas menores podera ser analisado individualmente
com maior profundidade, de forma a identificar problemas parecidos ja
solucionados anteriormente (Reconhecimento de padrdes), focando nos
detalhes importantes e ignorando informagdes irrelevantes (Abstragéo). Por
ultimo, passos ou regras simples podem ser criados para resolver cada um
dos subproblemas encontrados (Algoritmos). Ao propor regras ou passos
utilizados para criar um cédigo, o resultado se torna compreensivel para uso
em sistemas computacionais e, consequentemente, utilizado na resolugéo

de problemas complexos de forma eficiente, independentemente da carreira
profissional que o estudante deseja seguir.

ALGORITMO

Estabelecer um conjunto
de estratégias para
encontrar solugdes
futuras

ABSTRACAO

N&o se prender a detalhes,
verificar o que é ou nédo
relevante

PENSAMENTO
OMPUTACIONA

PADRONIZAGCAO

Reconhece e reaplica
padrées utilizado na
resolucédo de problemas
anteriores

DECOMPOSICAO

Subdivide o problema
em partes menores
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:‘; Os quatro pilares do Pensamento Computacional = ==

Os quatro pilares do pensamento computacional sdo fundamentais para o
desenvolvimento do raciocinio légico e da resolucdo de problemas de maneira
eficiente. A seguir, apresento uma explicagdo de cada pilar, acompanhada de
citacdes de autores relevantes na area.

1. Decomposig¢ao (Divisao de um problema complexo em partes menores)

A decomposicédo permite que problemas grandes e complexos sejam divididos em
partes menores € mais gerenciaveis. Esse processo facilita a analise e a solugao de
problemas. |
Wing (2006) destaca que "o pensamento computacional envolve a decomposigéo de
tarefas complexas em subtarefas que podem ser resolvidas separadamente, de

maneira sistematica e estruturada.”

2. Reconhecimento de Padroes (Identificacao de similaridades entre
problemas)

O reconhecimento de padrdes ajuda a identificar regularidades em problemas,
permitindo que solugdes previamente utilizadas possam ser reaproveitadas.

¢ De acordo com Papert (1980), "o reconhecimento de padrées é essencial para o
aprendizado e a programacgao, pois permite a identificagdo de estruturas e relagbes
que se repetem.”

3. Abstracao (Foco nas informagoes essenciais)

A abstragdo envolve a filtragem de detalhes desnecessarios e a criagdo de uma
representacdo mais simples do problema.

¢ Segundo Wing (2008), "a abstracdo é o processo mais central do pensamento
computacional, pois permite a formulagdo de modelos que simplificam a realidade."

4. Algoritmo (Sequéncia de passos para resolver um problema)

O algoritmo é a criacdo de uma sequéncia de passos ldgicos e organizados para
resolver um problema de maneira eficiente.

¢ Para Wing (2006), "a habilidade de projetar algoritmos € uma competéncia
essencial do pensamento computacional e esta presente em diversas areas além da
computacgo.”

Esses quatro pilares trabalham juntos para ajudar as criancas (e qualquer aprendiz)
qresolver problemas de forma estruturada, l6gica e eficiente.
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Base Nacional Curricular: Computacéao
Complemento a BNCC

http://portal.mec.gov.br/docman/fevereiro-2022-

pdf/236791-anexo-ao-parecer-cneceb-n-2-2022-

bncc-computacao/file

https://www.computacional.com.br/
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\
‘** Pensamento Computacional Desplugado | i‘:f'

Uma das propostas da BNCC Computacao (2022) para Educacgao Infantil é o '
Pensamento Computacional Desplugado, que visa semear os conhecimentos da
Ciéncia da Computacdo sem uso de computadores ou dispositivos digitais. A
computacdo desplugada, podera ser trabalhada em qualquer instituicdo infantil,
tendo ou nao recursos tecnoldgicos, uma vez que podera ser estimulada com
materiais do cotidiano das unidades, como: papel, lapis, cartdes, objetos
manipulaveis, quebra-cabegas, jogos e brincadeiras, etc., introduzindo conceitos

fundamentais da computagdo de forma acessivel e ludica. N

A computacdo desplugada é uma abordagem pedagdgica que visa
ensinar conceitos de ciéncia da computagao e pensamento computacional,
por meio de atividades interativas, ludicas, como jogos, brincadeiras,
simulagcées e desafios légicos. A computagcdo desplugada permite que
estudantes compreendam principios fundamentais da computacdo, como
algoritmos, légica, programacgao e estruturas de dados, de maneira acessivel
e dinamica (Bell et al., 2009).

A computacdo desplugada permite levar o conhecimento sobre
Ciéncia da Computagdo a lugares sem que os computadores e suas
tecnologias ainda ndo sdao uma realidade. Essas técnicas estimulam o
raciocinio e o Pensamento Computacional, que tendem a modificar a forma
dos individuos resolverem problemas. Além disso, podem contribuir para
criacdo de novas ferramentas uma vez que tais individuos tendem a se
tornar produtores de tecnologias, ndo apenas consumidores. (Santos et
al.,2016)

7 "



Essa abordagem se destaca por promover a compreensao dos

conceitos abstratos concretamente, utilizando materiais simples, como

papel, cartas, cordas ou blocos. Além disso, ela estimula habilidades como o

raciocinio légico, a resolucdo de problemas e o trabalho em equipe,

habilidades essenciais ndo apenas para a area da computagdo, mas

também para contextos mais amplos do cotidiano (Wing, 2006).
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Eixo: Pensamento Computacional

Objetivo de aprendizagem BNCC:

(EI03CO01) Reconhecer padrdao de repeticdo em sequéncia de sons,

movimentos, desenhos.

Atividade: Amarelinha

Objetivo da BNCC: (EI03CO03) Experienciar a execugdo de algoritmos

brincando com objetos (des)plugados

Material necessario:

e Giz ou fita adesiva

Instrucées: \\

e Primeiro desenhar a amarelinha no chao
e Escrever os numeros de 1 a 9 e escrever céu na chegada

e Jogar a pedra ou brinquedo '

e Pularcom 1 pé
e Pular com os 2 pés
e Pular sobre a pedra onde ela cair

e Pegar a pedra

e Continuar até chegar ao céu

Q 20
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Atividade: Musica “Se vocé esta contente bata palma” {?/
9
Objetivo: Estimular o reconhecimento de padrdes, percepgéo auditiva, ritmo,

coordenacao motora e relacionar padrées sonoros a gestos e movimentos corporais.

Materiais Necessarios:

e Caixa de som, TV ou Violao para tocar a musica

Desenvolvimento: O professor canta “Se vocé esta contente bata palma” |
demonstrando os gestos da musica. As criangas acompanham com as palmas e —, o
sucessivamente com outras acgdes (bate o pé, da um pulo, da um grito, uma
gargalhada, etc.)

e Perguntar: Vocés percebem que cada estrofe segue um padrdo?
Primeiro palmas, depois pés...Qual sera o préximo?
e Apresentar cartdes ilustrados com as ag¢des, pé, mao, boca, etc.

¢ Incentivar as criangas a sugerirem novas agdes como: tocar no nariz,

na cabeca, nojoelho, etc.

DICA: As musicas “Cabecga, ombro, joelho e pé”, “Caranguejo ndo é peixe”,
“Estatua”, entre outras, também podem ser utilizadas para este objetivo de

aprendizagem.
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Atividade: Blocos de montar

Objetivo: Estimular a capacidade de reconhecer e reproduzir padrées com

blocos de montar, introduzir conceitos de sequéncias e repeticdo, estimular o

raciocinio légico e coordenagao motora de forma ludica.

Materiais Necessarios: Blocos de montar de diferentes cores e tamanhos,

cartdes com sequéncias de cores como referéncia, tapete ou mesa para organizar

as instrucdes.

Desenvolvimento: Disponibilizar blocos de montar coloridos e incentivar os

alunos a identificarem padrées como cores, formas e tamanhos, separando-os.

B

—— . e e ek

1
L

O professor mostra uma sequéncia de cores (exemplo: vermelho, azul,
e verde, vermelho, azul e verde) e incentiva as criangas a completarem
a sequéncia.

O professor podera construir uma torre com blocos e pedir as criangas
para reconstrui-la seguindo a mesma ordem de cores de formas.

Pedir para as criangas construirem suas proprias sequéncias de cores

com os blocos.
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Eixo: Pensamento Computacional

Objetivo de aprendizagem BNCC:

(EI03CO02) Expressar as etapas para a realizacdo de uma

tarefa de forma clara e ordenada.

Atividade: Escovar os dentes

Objetivo: Identificar as etapas para a realizacdo da escovagao de dentes,
aprender a maneira correta de escovagao e compreender a importancia da higiene

bucal.

Desenvolvimento: Desenvolver roda de conversa sobre higienizagao bucal e

auxiliar as criangas a identificarem as etapas para a escovacgao dos dentes.

TR
Materiais Necessarios: Escova e pasta de dente %ZO,
e O professor podera

mostrar cartdo com a

imagem das etapas de

escovacao '

e Pedir para as criangas
colocar pasta na
escova, escovar 0s
dentes inferiores e
superiores, escovar a
lingua, enxaguar a

boca.
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Atividade: Minha rotina diaria ﬁ/

. N
Objetivo: Compreender a importancia da rotina diaria na vida das criangas,
representar visualmente a sequéncia da rotina e incentivar a verbalizacdo das

etapas.
Materiais Necessarios: Cartdes ou figuras com atividades diarias.

Desenvolvimento: Desenvolver roda de conversa estimulando as criangas |
narrar sua rotina para os colegas e -

professores.

e O professor  podera
mostrar as imagens da
sequéncia explorando a
importancia de cada uma.

e O professor observara se
as criangas conseguem
organizar e expressar sua
rotina de forma clara e

ordenada.

Dica: Outros exemplos de sequéncia:
rotina na escola, lavar as maos, tomar banho,

plantar uma arvore, entre outros.

/@
1
w/

& ol |
25



26

 GUARDAR OS

BRINQUEDOS




J,
=
L
r A
Eixo: Pensamento Computacional ST
Objetivo de aprendizagem BNCC:
(EI03CO03) Experenciar a execugao de algoritmos brincando com
objetos (des) plugados.
I

Atividade: Jogos de Labirinto

Objetivo: Compreender a ideia de sequéncia légica de passos (algoritmos),

seguir comandos simples para alcangar um objetivo e desenvolver raciocinio logico.

Materiais Necessarios: Tabuleiro impresso com labirinto ou fita crepe/giz
para desenhar no chao, cartdes com setas de direcao (frente, tras, esquerda, direita)

e boneco ou objeto para representar o labirinto.

Desenvolvimento: Desenvolver roda :
de conversa explicando para as criangas que (t%

Algoritmo € uma sequéncia de passos para

Wt
v,
reallzar u ma tarefa ' O prOfessor relaCIonara I Y '}\ l\\lj“\l{nf\w»t““{w;hﬂ\l L .'l'l“' i ‘§| iI\P.[l\ffw{;\ww“]hmEi'l‘]{l
com o labirinto explicando que para chegar ao
objetivo é preciso seguir o caminho correto.
L
. N
[~ -
e Pedir para as criangas seguirem & 8 O
os comandos com muita atencao a a
e concentragdo. Colocar um V
boneco ou objeto em um ponto T T T ET T bt 1L | AR A

inicial e definir um objetivo (ex:

levar a fada ao castelo).
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Atividade: Dobradura de chapéu SAL

Objetivo: Seguir sequéncia de passos (algoritmo) para criar um chapéu de
papel, desenvolver coordenacdo motora e compreender a importancia da ordem

correta na execucao de tarefas.

Materiais Necessarios: Folha de papel sulfite, jornal ou papel colorido, cartaz

com as instrugdes da dobradura e chapéu pronto como exemplo.

Desenvolvimento: Desenvolver roda de conversa explicando para as —,
criangas que Algoritmo € uma sequéncia de passos para realizar uma tarefa, como
realizar uma dobradura. O professor mostrara o chapéu pronto e explicara que as

criangas deverao seguir passo a passo para confecgdo do chapéu.

e Demonstrar cada etapa devagar, incentivando as criangas repetirem
juntos.
1. Dobrar o papel ao meio formando um retangulo
Dobrar as pontas superiores para dentro, formando um tridngulo
Dobrar a aba inferior para cima, fazendo a aba do chapéu

Virar e repetir do outro lado

A

Abrir e ajustar o papel

Dica: Colar as abas para aumentar a durabilidade, pedir para cada crianca colocar

seu chapéu na cabeca e cantar a musica: Marcha Soldado.
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Eixo: Pensamento Computacional

Objetivo de aprendizagem BNCC:

(EI03C0O04) Criar e representar algoritmos para resolver problemas.

Atividade: Receita de bolo de chocolate

Objetivo: Compreender que uma receita € (algoritmo) sequéncia de passos,
organizar e representar os passos de uma forma clara, desenvolver habilidades de
planejamento e resolugdo de problemas de uma forma ludica. Essa atividade
exercita também os pilares de abstragdo, reconhecimento de padrdo e algoritmos,

conforme a criacdo de uma sequéncia de comandos apresentados na receita.

Materiais Necessarios: Ingredientes para receita (leite, acucar, farinha, etc.)

Cartdes ilustrados com os ingredientes e com os passos da receita.

Desenvolvimento: Apresentar os cartbes ilustrados com a receita,
explicando a importancia de segui-los. Criar junto com os alunos a sequéncia para
realizacdo da receita e executa-la. O professor podera criar novas receitas
acrescentando ingredientes como castanhas, nozes, coco e substituindo farinha de

trigo por farinha e aveia, leite por leite de coco, etc.
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RECEITA DE
BOLO DE CHOCOLATE

Ingredientes:
10vo 1Xicara de éleo
hY I 4
c‘;i’ﬂ»w': —-/ I \-
2 Xicaras de farinha de trigo q 1Colher de sopa de
—- ‘ fermento em pé
G 1 Xicara de agucar 1 Xicara de agua

fervente

Q\ 1 Xicara de chocolate em pé

Modo de preparo:

Pre-aqueca o forno a 180°

Unte uma forma com éleo e enfarinhe

Em uma tigela adicione o ovo, o dleo, o agicare
o chocolate em pé.

Misture todos esses ingredientes muito bem.
Depois, acrescente a farinha de trigo.

Em seguida coloque a agua quente e misture

até ficar homogéneo.

Por ultimo acrescente o fermento em pé e
transfira para o refratario untado e
enfarinhado.

Coloque no forno para assar por
aproximadamente 40 minutos. Espere esfriar

para desenformar.
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Atividade: Mapa do Tesouro

Objetivo: Proporcionar aos alunos a experiéncia de seguir algoritmo de

maneira ludica desenvolvendo o raciocinio l6gico e a compreensao de sequéncias

organizadas de agoes.

Materiais Necessarios: Folha de papel sulfite e objeto para

representar o “tesouro”

Desenvolvimento: Perguntar as criangas: “Quem ja viu ou

ouviu falar em um mapa de tesouro?”.

Explicar que para encontrar o tesouro, precisamos
seguir um conjunto de passos na ordem correta, assim

como fazemos em varias atividades do dia a dia.

Mostrar um mapa simples desenhado
pelo professor ou um cartaz explicando
que ele mostra um caminho a ser
seguido para encontrar algo valioso. O
mapa devera ter as instrugdes
(exemplo: dé trés passos para frente,

vire a esquerda, etc.)

O professor devera ler as instrugdes
em voz alta e as criangas devera
segui-las até encontrarem o “tesouro”
(podera ser um bau com adesivos,
chocolates, brinquedos pequenos ou
qualquer outro objeto simbdlico)

Reforgcar que seguindo um conjunto de
passos organizados (algoritmo), nos
ajuda a alcangar objetivos com mais

facilidade e agilidade.
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Eixo: Pensamento Computacional

Objetivo de aprendizagem BNCC:

(EI03CO04) Criar e representar algoritmos para resolver problemas.

(EI03CO05) Comparar solugdes algoritmicas para resolver um

mesmo problema.

Atividade: O Caminho Magico — Criando Algoritmos para Resolver

Problemas

Objetivo: Proporcionar aos alunos a experiéncia de seguir algoritmo de
maneira ludica desenvolvendo o raciocinio l6gico e a compreensao de sequéncias

organizadas de agoes.

Materiais Necessarios: Fita adesiva ou cartolina para criar um tabuleiro no
chao, setas de papel para indicar direcées, almofadas e cones ou brinquedos para

representar obstaculos.

Desenvolvimento: Pergunte as criangas: “O que fazemos primeiro ao vestir a
roupa? E depois?”
e Explique que sempre seguimos uma sequéncia de passos para
resolver problemas. Isso é chamado de algoritmo!
e Dizer que, na atividade de hoje, elas precisarao criar um caminho para
um personagem atravessar um desafio e chegar ao objetivo.

e Mostre um grande tabuleiro no ché&o (feito com cartolina, fita adesiva ou

giz).
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e No tabuleiro, desenhe um ponto de partida e um de chegada, com .>"\4.

S~

alguns obstaculos pelo caminho (como almofadas representando |
pedras ou cones como arvores).
e Explique que as criangas precisarao

criar um caminho seguro para o

personagem atravessar sem tocar « x

nos obstaculos. [k

e Peca para cada crianga ou grupo

decidir um caminho e representa-lo f x |

com setas de papel (ou desenhando PENEN

no quadro).

. Elas devem organizar as x l

instrugdes, por exemplo:

. “Andar dois passos para frente” . _* 7
@\ /: S » | ‘:f =

. Virar a esquerda 1 « A

. “Pular uma pedra” -

. “Andar trés passos para frente”

e Testando o Algoritmo - O professor segue as instrugdes criadas pelas
criangas, simulando o personagem andando no tabuleiro e depois as
criangas seguem as instrugdes até chegar no objetivo final.

e Caso um erro ocorra (por exemplo, o0 caminho leva a um obstaculo), as
criangas precisam ajustar o algoritmo, percebendo a importancia de
organizar bem os passos.

¢ Repita o processo até encontrar a solugao correta.

e Peca para uma crianga por vez representar
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Encerramento e Reflexao:
. Pergunte: “O que aconteceu quando um passo estava errado?
Como consertamos?”
. Explique que criar um algoritmo significa pensar antes no que
precisamos fazer para resolver um problema.
. Relacione com o cotidiano: “Quando montamos um quebra-
cabeca ou fazemos um bolo, também seguimos uma sequéncia de passos, certo?”
Essa atividade permite que as criangas criem e representem algoritmos de
forma ludica, desenvolvendo o pensamento loégico e a capacidade de resolver

problemas!
Dica: Essa atividade podera ser utilizada apdés contagao de histoérias, usando

0s personagens e também criar historias junto com as criangas, estimulando a

criatividade e fantasia.
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Atividade: Construindo Historias com Blocos de Codigo S0

Objetivo: Criar algoritmo desenvolvendo a criatividade e oralidade, estimular

o0 raciocinio légico e organizacao de ideias em etapas.

Materiais Necessarios: Cartdes ilustrados com acées como "Era uma vez...",

"O personagem encontrou...", "Entdo aconteceu...", "No final...". Giz ou caneta e
quadro.
e Inicio: "Era uma vez...", "No comeco de tudo..."
o Desenvolvimento: "O personagem encontrou...", "Entdo aconteceu...", "De I
repente..." -,
o Climax: "Por causa disso...", "Foi entdo que...", "Nesse momento..." !
o Desfecho: "No final...", "E viveram felizes para sempre...", "Tudo voltou ao

normal..."

Desenvolvimento: O professora presenta a atividade: “Hoje vamos usar
blocos de histéria para construir histérias incriveis! Esses cartbes sdo como
comandos de um programa, e a ordem deles muda tudo."

Exemplo: Era uma vez uma menina chamada Julia. Um dia, ela encontrou um
coelho magico. Por causa disso, ela foi parar em uma terra encantada. No final, ela
voltou para casa com uma nova amiga."

[ Pergunte como a histéria mudaria se o "No final" fosse colocado antes do
"Por causa disso".

Separar as criangas em grupos e distribuir os cartdes embaralhados, pedir
para as criangas organizam os cartdes para criar uma histéria seguindo a ldgica,
inicio, meio e fim.

(1 Expligue que a sequéncia logica dos cartdes ajuda a criar historias

coerentes, assim como um algoritmo organiza as etapas para resolver um

problema. O professor devera escrever as ideias das criangas no quadro ou
anotar. Depois, podem tentar reorganizar os cartdes e observar como isso
muda a narrativa.

Apos montarem cartdes e sugestdes, o professor |€ as imagens e as ideias

das criangas contando a historia para a turma.

Dica: O professor podera criar novos cartdes com figuras que representem a

histéria completa criada com a ajuda dos alunos e repetir a atividade.
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Eixo: Pensamento Computacional

Objetivo de aprendizagem BNCC:

(EI03C0O06) Compreender decisbes em dois estados (verdadeiro ou falso)

Atividade: Verdadeiro ou Falso

Objetivo: Compreender a loégica de Sim/Nao ou Verdadeiro/Falso.

Materiais Necessarios: Cartdes com imagens que simulem sim ou néo,
verdadeiro ou falso, ou vermelho e verde, sendo o verde “V”’ verdadeiro e os

vermelhos para representar os “F” falsos.

Desenvolvimento: O professorira apresentar a atividade para as criancas
explicando os conceitos, e mostrando os cartdées. Em seguida fara perguntas para
que as criangas respondam Sim/Nao ou Verdadeiro/Falso levantando os cartbes. A
atividade podera ser feita individualmente com cartdes para cada aluno ou em
pequenos grupos. Para incentivar os alunos, o professor podera premiar o vencedor
ou vencedores. O jogo segue até que todas as perguntas sejam respondidas pelos
alunos.

e Exemplo:

O Sol nasce a noite? .

(Resposta: Falso/Nao)

Podemos beber agua?
(Resposta: Verdadeiro/Sim)

I
hY s

ah
ze:

Podemos pegar as g -
estrelas?
(Resposta: Falso/N&o) ’ 1

O gato tem quatro patas?
(Resposta: Verdadeiro/Sim)

[ .
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Atividade: Brincadeira “Vivo ou Morto” ’ﬁ?‘

Objetivo: Estimular a atengéo e a resposta rapida a comandos e desenvolver

o raciocinio légico de forma desplugada.
Materiais Necessarios: Espaco amplo para movimentacgao.

Desenvolvimento: Reuna as criangas em circulo e pergunte: “Vocés ja .|

s

perceberam que algumas coisas s6 tém duas opgdes? Como ‘sim ou ndo’, ‘acesoou 7| *°

apagado’, ‘aberto ou fechado’?”

O professor dara comandos:

. “Vivo” — As criangas devem ficar de pé.

. “‘Morto” — As criangas devem agachar.

Quem errar o comando pode sair da rodada ou continuar tentando.
A velocidade dos comandos pode aumentar para desafiar a atencdo das

criangas.

Adaptacéo para Pensamento Computacional:

. Explique que “Vivo” significa verdadeiro e “Morto” significa falso.
. Acrescente novos comandos para reforgar o conceito binario:

. “Ligado” — Ficar de pé (Verdadeiro)

. “Desligado” — Agachar (Falso)
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:;. Beneficios do Pensamento Computacional

para as Criangas

=

. Desenvolvimento do Raciocinio Légico

e As criangas aprendem a organizar informacdes de forma estruturada e ldgica.
« Melhoram a capacidade de resolver problemas de maneira eficiente.

2. Estimulo a Criatividade e Imaginagao
o O pensamento computacional incentiva as criangas a criarem solugdes

inovadoras para desafios do dia a dia.
o Permite que explorem diferentes maneiras de alcangcar um mesmo obijetivo.

w

. Aperfeicoamento da Resolu¢ao de Problemas
o Ensina a dividir um problema grande em partes menores (decomposigao).
e Ajuda na busca de solug¢des passo a passo, sem desistir diante de

dificuldades.
4. Desenvolvimento da Atencao e Concentragcao
« Atividades de pensamento computacional exigem que as criangas sigam
sequéncias e padrbes, melhorando o foco.
o Fortalece a paciéncia e a persisténcia ao resolver desafios.

5. Melhoria na Comunicagao e Trabalho em Equipe

« Muitas atividades envolvem colaboracao e troca de ideias com os colegas.
e As criangas aprendem a expressar suas ideias de forma clara e organizada.

(=]

. Incentivo a Autonomia e Autoconfianga

« Resolver problemas sozinhas ou em grupo fortalece a autoestima.
o Elas percebem que sao capazes de encontrar solugdes e pensar criticamente.

N

. Preparagao para o Futuro

o Desenvolve habilidades que serao uteis em qualquer area do conhecimento.
o Cria uma base para aprender programacao e tecnologia no futuro.

Q 41
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5
*? Sugestoes de materiais complementares b
e

SN
Site: Brackmann's Computacional - Educacéo Basica ‘ﬁ}

E-book BNCC Computagao: Implementando na Educagao Infantil 4 e 5 anos:
https://hotmart.com/pt-br/marketplace/produtos/bncc-educacao-implementando-na-
educacao-infantil-4-e-5-anos/G85361777T

4 I ~
Para
——— -~ x
Aprenda a Programar Jogando
£

@projetoaprendaprogramar

https://www.instagram.com/projetoaprendaprogramar?igsh=b291amtjZjFvM3Bq

SBC - Sociedade Brasileira de Computagao
@sbcoficial
https://www.instagram.com/sbcoficial ?igsh=ZnhpeHF5N2trbHp1
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https://www.computacional.com.br/
https://hotmart.com/pt-br/marketplace/produtos/bncc-educacao-implementando-na-educacao-infantil-4-e-5-anos/G85361777T
https://hotmart.com/pt-br/marketplace/produtos/bncc-educacao-implementando-na-educacao-infantil-4-e-5-anos/G85361777T
https://www.instagram.com/projetoaprendaprogramar?igsh=b291amtjZjFvM3Bq
https://www.instagram.com/sbcoficial?igsh=ZnhpeHF5N2trbHp1
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