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RESUMO

ROSA, Ana Beatriz Maia. Pensamento Computacional por meio de atividades
desplugadas na Educacao Infantil. 2026. Dissertacao de Mestrado (Mestrado Profissional
em Praticas de Educagdo Bésica) — Colégio Pedro II, Pro-Reitoria de Pds-Graduacio,
Pesquisa, Extensdo e Cultura, Rio de Janeiro, 2026.

Em 2022, o Ministério da Educagao publicou o documento “Computagdo — Complemento
a BNCC” com o objetivo de orientar as escolas para a inclusao da Computagdo na
Educacdo Bésica, de forma alinhada aos principios, as competéncias e as habilidades ja
estabelecidos pela BNCC. Em relagdo a Educagdo Infantil, o documento afirma, em suas
diretrizes, que “A computagdo permite explorar € vivenciar experiéncias, sempre movidas
pela ludicidade por meio da interagdo com seus pares” (Brasil, 2022, p. 1). O documento
apresenta trés eixos principais — Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura
Digital — que podem ser abordados nessa etapa, criando uma conexao entre a Educacao
Infantil e as tecnologias. Diante desse contexto, a pesquisa propde auxiliar no
desenvolvimento do pensamento computacional em criangas da Educagdo Infantil com
atividades desplugadas. Para tanto, foi desenvolvida uma pesquisa qualitativa a partir de
um estudo de caso. Os dados foram coletados por meio de observagdo participante e
tratados com a técnica de analise tematica reflexiva. O produto educacional derivado desta
pesquisa ¢ um e-book intitulado: “Explorando atividades desplugadas na Educagdo
Infantil”, com orientacdes para professores da Educagdo Infantil adotarem diferentes
atividades de pensamento computacional de forma desplugada. Os resultados da pesquisa
evidenciaram que os alunos participantes foram capazes de desenvolver conceitos
relacionados aos pilares do pensamento computacional por meio da realizagdo de
atividades desplugadas. Este trabalho integra a linha de pesquisa Linguagens e
Letramentos no Ensino Basico, do Mestrado Profissional em Praticas de Educa¢ao Basica.

Palavras-chave: Educacdo Infantil; Ludicidade; Pensamento Computacional;
Computacao Desplugada.



ABSTRACT

In 2022, the Ministry of Education published the document "Computing —
Complement to the BNCC" with the objective of guiding schools in the inclusion of
Computing in Basic Education, in a way that aligns with the principles, competencies, and
skills already established by the BNCC (National Common Core Curriculum). Regarding
Early Childhood Education, the document states in its guidelines that "Computing allows
for the exploration and experience of activities, always driven by playfulness through
interaction with peers" (Brazil, 2022, p. 01). The document presents three main axes —
Computational Thinking, Digital World, and Digital Culture — that can be addressed at this
stage, creating a connection between Early Childhood Education and technologies. In this
context, this research proposes assisting in the development of Computational Thinking in
Early Childhood Education children through unplugged activities. To this end, a
qualitative research study was developed based on a case study. Data were collected
through participant observation and analyzed using reflective thematic analysis technique.
The educational product derived from this research is an e-book with guidelines for Early
Childhood Education teachers to adopt different unplugged computational thinking
activities. The research results showed that the participating students were able to develop
concepts related to the pillars of computational thinking through unplugged activities. This
work is part of the Languages and Literacies in Basic Education research line of the
Professional Master's Program in Basic Education Practices.

Keywords: Early Childhood Education; Playfulness; Computational Thinking;
Unplugged Computing.
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1 INTRODUCAO
1.1 MOTIVACAO

Em 2011, iniciei a graduagao em Pedagogia pela Universidade Federal Fluminense, e,
no ano de 2014, ainda cursando a faculdade, tive a oportunidade de participar do projeto “As
Artes de fazer a Educacao em ciclos: tecnologias na formagao do pedagogo”. O projeto buscava
compreender como educandos e educadores lidavam com as tecnologias presentes nas escolas.
O foco era, especialmente, a sala de informatica na rede publica de ensino, entendendo os
limites e as possibilidades do trabalho docente com as tecnologias digitais.

Essa experiéncia despertou bastante o meu interesse pela tematica Tecnologia e
Educacdo. Ainda em 2014, participei da Agenda Académica, com a VII Mostra de Iniciacdo a
Docéncia, como autora do trabalho “Sala de Informatica, Tecnologias, Saude e Educagdo”. Esse
mesmo trabalho foi selecionado para participar do XXIV Seminario de Iniciacdo Cientifica e
Prémio UFF Vasconcellos Torres de Ciéncia e Tecnologia.

No ano seguinte, em 2015, conclui o artigo “Sala de informatica e a Educa¢do”, que foi
apresentado na I Mostra Académico-Cientifica de Niteroi: Educacgdo, Tecnologia e Inovagao.
No ano de 2016, ao concluir minha graduagao, escolhi como tema da monografia “A sala de
aula para além dos contetidos escolares”, na qual observei como as tecnologias sdo utilizadas
de forma limitada na sala de informatica.

Em 2016, fui aprovada no concurso publico de Professora da Educagdo Bésica na
Fundacdo Municipal de Educacdo de Niteroi, tendo tomado posse em 2019. Desde entdo, atuo
na Educagdo Infantil e venho aprimorando meus conhecimentos sobre as tecnologias e a
Educagdo. Neste processo, percebi uma necessidade de reformulacdo nos modos de ensino e
em muitas praticas na sala de aula.

Em minhas pesquisas, constatei que as tecnologias requerem, cada vez mais, nao
somente a aquisicao de conhecimentos técnicos, mas o saber necessario de como utiliza-las. O
sujeito que se apropria desse conhecimento adquire habilidades, as quais permitem o manuseio
pleno das tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo. Logo, compreender a logica das
funcionalidades das tecnologias assume um papel fundamental no acervo de saberes do cidadao
na sociedade contemporanea.

No ano de 2021, participei do projeto “Robotica Educacional” para alunos da rede
publica, do 4° ano do Ensino Fundamental, no municipio de Niter6i. A participagdo nesse

projeto me estimulou a realizar, no ano de 2022, o Curso de Pds-Graduagdo Lato Sensu em
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Educacao e Novas Tecnologias no Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Rio
de Janeiro, IFRJ.

Durante esse curso, tive a oportunidade de participar do I Seminario de Pesquisa de
Praticas Inovadoras do Ensino e de Aprendizagem, com a pesquisa intitulada “Os desafios
enfrentados pelos docentes da Educagdo Infantil da rede Municipal de Niter6i diante da
Pandemia do Novo Coronavirus”. Ao finalizar o curso, defendi o trabalho de conclusdo com o
titulo: “O olhar docente sobre o uso das novas tecnologias como ferramenta didatico-
pedagogica na Educacao Infantil durante a Pandemia do Novo Coronavirus”, no qual explicitei
as leis que garantem o acesso as tecnologias na Educagdo Bésica e a caréncia de iniciativas
governamentais para cumpri-las.

A partir dessa formagao e das experiéncias profissionais, decidi candidatar-me ao
Mestrado Profissional em Praticas de Educacdo Bésica do Colégio Pedro II, tendo sido
aprovada em 2024. Como mestranda da linha de pesquisa Linguagens e Letramentos no Ensino

Basico, resolvi dedicar-me ao estudo da computagdo desplugada na Educagdo Infantil.

1.2 CONTEXTO

As Tecnologias Digitais de Informag¢do e Comunicagdo (TDIC) t€ém provocado
transformagdes significativas, impactando praticas sociais e 0 ambiente escolar. Nesse cenario,
computadores, dispositivos méveis, jogos e redes sociais sdo parte do cotidiano dos alunos e
estdo integrados ao ambiente educacional. Em funcdo disso, o Ministério da Educacdo (MEC)
vem, ha décadas, ofertando formacdes para os docentes e equipamentos para as escolas
tornarem-se um ambiente promotor de inclusdo digital. Os primeiros projetos tiveram inicio na
década de 1980.

Em 1985, foi implementado o projeto EDUCOM, com objetivo de fomentar a pesquisa
interdisciplinar sobre o uso das tecnologias de informatica no ensino e na aprendizagem, tendo
como prioridade alunos de ensino médio e superior. Uma de suas propostas foi a criagdo de
centros-pilotos, fomentando diferentes abordagens, o que “propiciou a criag@o e a consolidagao
de uma cultura nacional de informatica educativa, centrada na realidade da escola publica
brasileira e a formacao de pesquisadores de universidades e de alguns professores das escolas
publicas participantes”. O EDUCOM teve fim em 1991 (Valente & Almeida, 2019, p. 12).

Em paralelo ao EDUCOM, em 1986, 0 MEC implantou o Programa Ac¢ao Imediata em

Informatica na Educagdo 1° e 2° graus (atuais ensinos fundamental e médio). Dentro desse
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programa foi criado o projeto FORMAR, que teve trés versdes, € oferecia cursos com carga
horaria de 360 horas para professores e universitarios atuarem como multiplicadores em
Centros de Informéatica Educativa.

No ano de 1992, foi aprovado o PRONINFE, em substituicio ao EDUCOM, com o
objetivo de “apoiar o uso de informatica nas diferentes areas de conhecimento e niveis de
ensino, inclusive na educagao especial” (Valente & Almeida, 2019, p. 15).

A partir de 1997, foi implementado o PROINFO com dois objetivos: a implantagdo de
laboratorios de informatica nas escolas e a formagao dos professores de todas as disciplinas,
para utilizarem de forma integrada as tecnologias e os conteudos curriculares em sala de aula.

Nesse periodo, a SEED/MEC (Secretaria de Educacdo a Distancia) implementou a Rede
Internacional Virtual da Educagao (RIVED), um acordo firmado entre Brasil, Estados Unidos,
Peru e Venezuela com o objetivo de produzir e disponibilizar conteudos pedagogicos digitais.
Com o mesmo intuito, foi langado o Portal de Dominio Publico, que continha parte do material
realizado pelo RIVED e pelo PROINFO, sendo possivel a coleta, a inser¢do e a selecdo de obras
literarias, operando como uma biblioteca virtual.

Uma evolucao do PROINFO foi a implementa¢ao do PROINFO INTEGRADO, “tendo
como proposta estabelecer a interrelacao entre diferentes projetos, agdes e recursos oferecidos
para as escolas e a interrelacdo com o ensino e a aprendizagem” (Valente & Almeida, 2019, p.
20). Esse novo programa durou de 2007 a 2016, realizando diversas agdes, como cursos de
extensdes para professores se apropriarem das TDIC e suas aplica¢des educacionais.

Complementando esse programa, foi langcado o Programa “Um Computador por Aluno”
(UCA), instituido pela Lei n° 12.249, de 14 de junho de 2010, implementado com a finalidade
de ampliar o uso das tecnologias de informacao e comunicagao (TIC) nas institui¢des de ensino,
por meio da entrega de notebooks aos estudantes da rede publica.

Em 2018, foi implementada a BNCC (Base Nacional Comum Curricular), um
documento normativo da Educacao Brasileira, que define, por meio de competéncias gerais e
especificas, as habilidades e as aprendizagens essenciais que o estudante deve desenvolver ao
longo de sua trajetoria na Educagdo Bésica. Nesse documento, as tecnologias digitais aparecem
como elemento transformador da educagdo, promovendo tanto o aprendizado quanto o
desenvolvimento de competéncias essenciais para a vida em sociedade.

Uma das competéncias gerais apresentadas na BNCC ¢ a cultura digital, que

envolve aprendizagens voltadas a uma participagdo mais consciente e democratica por
meio das tecnologias digitais, o que supde a compreensao dos impactos da revolugdo
digital e dos avangos do mundo digital na sociedade contemporanea, a construcdo de
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uma atitude critica, ética e responsavel em relacdo a multiplicidade de ofertas
midiaticas e digitais, aos usos possiveis das diferentes tecnologias e aos conteudos por
elas veiculados, e, também, a fluéncia no uso da tecnologia digital para expressdo de
solugdes e manifestagdes culturais de forma contextualizada e critica (Brasil, 2018, p.
474).

Essa competéncia consolida a proposta da educacao integral e teve sua complementacgao
com a publicagdo das “Normas sobre Computacao na Educagdo Basica”, no ano de 2022. Nesse
anexo, afirma-se que “a Computagdo permite explorar e vivenciar experiéncias, sempre
movidas pela ludicidade e pela interagdo com seus pares” (Brasil, 2022, p. 1).

Em 2023, ampliando as abordagens sobre a tematica das TDIC na Educacdo, foi
aprovada a Lei n 14. 533, que instituiu a Politica Nacional de Educag¢do Digital (PNED), com
0 objetivo de “potencializar os padrdes e incrementar os resultados das politicas publicas
relacionadas ao acesso da populagdo brasileira aos recursos, ferramentas e praticas digitais, com
prioridade para as populagdes mais vulneraveis” (Brasil, 2023).

A PNED apresenta quatro eixos estruturantes:

e Inclusdo Digital;

e Educagao Digital Escolar;

e (Capacitagdo e Especializacao Digital;

e Pesquisa e Desenvolvimento (P&D) em Tecnologias da Informacao e Comunicagdo (TICs)
(Brasil, 2023).

Os objetivos dessa pesquisa alinham-se ao eixo Educacdo Digital Escolar, que visa
“garantir a inser¢do da educagdo digital nos ambientes escolares, em todos os niveis e
modalidades, a partir do estimulo ao letramento digital e informacional e a aprendizagem de
computacao, de programagdo, de robotica e de outras competéncias digitais” (Brasil, 2023).

Em seu bojo, a Educacao Digital Escolar contempla:

e o pensamento computacional, que se refere a capacidade de compreender, analisar, definir,
modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solugdes de forma metddica e
sistematica, por meio do desenvolvimento da capacidade de criar e adaptar algoritmos, com
aplicacdo de fundamentos da computagao para alavancar e aprimorar a aprendizagem € o
pensamento criativo e critico nas diversas areas do conhecimento;

e o mundo digital, que envolve a aprendizagem sobre hardware, como computadores,
celulares e tablets, e sobre o ambiente digital baseado na internet, como sua arquitetura e

aplicacdes;
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a cultura digital, que envolve aprendizagem destinada a participagdo consciente e
democratica por meio das tecnologias digitais, o que pressupde compreensao dos impactos
da revolugdo digital e seus avangos na sociedade, a constru¢do de atitude critica, ética e
responsavel em relacdo a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais e os diferentes usos
das tecnologias e dos conteudos disponibilizados;

os direitos digitais, que envolve a conscientizagao a respeito dos direitos sobre o uso € o
tratamento de dados pessoais, nos termos da Lei n° 13.709, de 14 de agosto de 2018 (Lei
Geral de Prote¢do de Dados Pessoais), a promocao da conectividade segura e a protecao
dos dados da populagdo mais vulneravel, em especial criancas e adolescentes;

as tecnologias assistivas, que englobam produtos, recursos, metodologias, estratégias,
praticas e servigos que objetivam promover a funcionalidade e a aprendizagem, com foco
na inclusao de pessoas com deficiéncia ou mobilidade reduzida (Brasil, 2023).

Este contexto legal enfatiza as TDIC e os conceitos da Ciéncia da Computagdo, a partir

dos argumentos de que as atividades realizadas no ambito dessa ciéncia desenvolvem

habilidades do pensamento critico ¢ computacional, permitindo entender como criar com as

tecnologias digitais e ndo simplesmente utiliza-las como maquinas de escritério (Valente, 2019,

p. 867).

1.3 PROBLEMA DE PESQUISA

Como o uso de atividades baseadas na computacao desplugada podem contribuir para

o desenvolvimento do pensamento computacional em criangas da Educagdo Infantil?

1.4 OBJETIVO GERAL

Este trabalho teve como objetivo geral contribuir para o desenvolvimento do

pensamento computacional em criangas da Educagdo Infantil por meio do uso de atividades

baseadas na computagdo desplugada contidas no e-book: “Explorando atividades desplugadas

na Educagao Infantil”.

1.5 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para a consecu¢do do objetivo geral desta pesquisa, estabeleceram-se os seguintes

objetivos especificos:
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o mapear o referencial tedrico que fundamenta a utilizagdo de atividades desplugadas na
Educacao Infantil;

o planejar, desenvolver e aplicar atividades de computacdo desplugada que promovam o
pensamento computacional entre criangas na Educagdo Infantil;

o avaliar como essas atividades influenciam na compreensao de conceitos como algoritmos,
sequenciamento, padronizacdo e resolucdo de problemas;

o elaborar o e-book “Explorando atividades desplugadas: estratégias e beneficios na

Educacao Infantil”.

1.6 JUSTIFICATIVA

O termo pensamento computacional muitas vezes traz a mente do leitor a ideia de
programas de computadores, aplicativos ou notebooks. No entanto, esse conceito tem uma
dimensdo mais ampla. Em vez de se restringir a uma preparacao técnica voltada apenas para o
mercado de trabalho, o pensamento computacional pode ser uma ferramenta poderosa para
estimular o raciocinio 16gico, a capacidade de resolug¢ao de problemas ¢ a criatividade (Wing,
2006).

Sob o ponto de vista pedagogico, a incorporacao no curriculo escolar oferece uma série
de beneficios, contribuindo para o desenvolvimento integral das criangas, pois estimula o
raciocinio logico, favorece o desenvolvimento de habilidades socioemocionais e fortalece o
pensamento critico, competéncias fundamentais para promover uma aprendizagem significativa
e criativa desde os primeiros anos escolares.

O pensamento computacional pode ser implementado de forma desplugada, rompendo
com a ideia de que, para a aprendizagem de Ciéncia da Computacdo, ¢ necessario o contato
direto com computadores.

A computacdo desplugada se destaca como uma metodologia inclusiva e dinamica,
permitindo que os alunos desenvolvam habilidades computacionais sem a necessidade de
dispositivos eletronicos. Essa caracteristica ¢ especialmente relevante na Educagao Infantil,
uma vez que promove a aprendizagem por meio de atividades concretas e interagdes sociais,
facilitando a compreensdo de padrdes, sequéncias e resolu¢do de problemas de maneira
intuitiva.

Apesar disto, observa-se a escassez de trabalhos envolvendo a computacao desplugada

na Educacdo Infantil. Em levantamento realizado, no inicio do més de mar¢o de 2025, no
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Catéalogo de Teses e Dissertagdes da CAPES, foram localizados apenas dois trabalhos com os
termos “computagdo desplugada” e “Educac¢ao Infantil”, conforme apresentado na Tabela 1. A
busca considerou teses e dissertagdes com objetivos semelhantes ao da presente pesquisa, ou

seja, envolviam atividades praticas com criangas da Educagao Infantil.

Tabela 11 — Primeira busca no Catalogo de Teses e Dissertacées da CAPES

Titulo Autor (A) Ano
Pensamento computacional: uma ferramenta potencializadora no | Alves, Emanuela Schmidt | 2022
processo de representacdo em criancas na fase pré-operatoria
Labirino: estratégia pedagdgica para auxiliar no desenvolvimento do | Welausen, Fillipe da Silva | 2023
pensamento computacional na Educacdo Infantil

Fonte: Elaborada pela autora (2025).

Na mesma data, foi realizada uma segunda busca com os termos “pensamento
computacional” e “Educagdo Infantil” a qual resultou em oito trabalhos voltados para
aplicagdes praticas do pensamento computacional na Educacdo Infantil (Tabela 2). Como a
computagdo desplugada é um subconjunto do pensamento computacional, um dos trabalhos

localizados na primeira busca aparece novamente na segunda.

Tabela 12- Segunda busca no Catalogo de Teses e Dissertacdes da CAPES

Titulo Autor (A) Ano
As aprendizagens com o uso do brinquedo de programar: um | Rosario, Tatiane Aparecida | 2017
estudo com criangas de cinco e seis anos de idade de uma | Martins Do.
instituicdo de Educagdo Infantil
Desenvolvimento do pensamento computacional na Educacdo | Gomes, Tancicleide Carina | 2018
Infantil: contribuigdes de uma pesquisa-a¢do educacional Simoes.
Mediagdo do pensamento computacional e programagdo no | Bremm, Cristiane Ines 2018
processo de interagdo das criangas na Educagéo Infantil
O papel das interagdes ¢ linguagens no ensino de ciéncias | Miguel, Carolina Costa 2019
tecnoldgicas no contexto da Educagdo Infantil
Atividades plugadas e desplugadas na Educagdo Infantil no | Ticon, Sabrina Cota Da | 2020
aprendizado do pensamento computacional Silva
O ludico e a anélise da aprendizagem de Matematica com o Rope | Passos, Sandoval Braga. 2021
na Educagao Infantil
Ensino de programacdo para criangas da Educacdo Infantil a partir | Sant’Anna, Daniele de | 2023
de atividades ludicas Fatima Fuganholi Abiuzzi
Labirino: estratégia pedagogica para auxiliar no desenvolvimento | Welausen, Fillipe da Silva 2023
do pensamento computacional na Educac¢éo Infantil

Fonte: Elaborada pela autora (2025).

A partir da leitura dos resumos, percebe-se que ndo ha sobreposi¢do de temas, o que

indica um campo de pesquisa diversificado e enriquecido por diferentes perspectivas e
contribui¢coes. Além disso, a partir de 2017, o tema comega a ser pesquisado conforme

demonstrado na Figura 1.
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Figura 1- Producio académica sobre pensamento computacional e computacio desplugada

PRODUCAO ACADEMICA SOBRE O PENSAMENTO COMPUTACIONAL E A
COMPUTACAO DESPLUGADA
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Fonte: Elaborada pela autora (2025).

As datas de defesa dos trabalhos indicam que o interesse pelo pensamento
computacional tem se intensificado a partir de sua inclusdo na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e na Politica Nacional de Educagdo Digital (PNED), o que contribui para a
crescente relevancia do tema na Educagao Basica.

Uma vez que essa busca se limitou aos trabalhos realizados diretamente com os alunos
na Educacio Infantil, o ano de 2022 apresenta um lapso na producdo académica, o que pode ser
atribuido as limita¢des impostas pela pandemia da COVID-19, como a suspensdo de atividades
presenciais e a reestruturacao de agendas de pesquisa.

Nesse contexto, as pesquisas selecionadas focam em aplicagdes praticas do pensamento
computacional na Educac¢do Infantil. Alves (2022) buscou compreender como utilizar o
pensamento computacional para potencializar a aprendizagem de um grupo de criancas de 4 a
6 anos, na fase pré-operatoria. As atividades desplugadas foram propostas, divididas em
categorias de analise, visando a identificacdo do desenvolvimento dos conceitos do pensamento
computacional (abstragdo, automacao e analise).

Ja Welausen (2023) propds o uso de um jogo denominado Labirino, que teve como tema
textos da literatura infantil. A ideia foi apresentar os conceitos do pensamento computacional

na Educacao Infantil relacionando-os com histdrias ludicas e com o jogo desenvolvido. Esse
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jogo foi desenvolvido para ser aplicado de duas formas: a primeira, desplugada, utilizando
apenas mapas tateis que formam um labirinto. Nesse labirinto a crianga pode criar historias e
desenhar em papel os caminhos a serem percorridos pelos seus personagens. A segunda forma
de se jogar ¢ de maneira plugada, com labirintos programados que tém apenas uma solucao.

O estudo de Rosario (2017) analisou as aprendizagens que criancas de cinco e seis anos
de idade vivenciam com o uso de um brinquedo de programar. Seu objetivo foi conceber e
aplicar atividades com esse brinquedo, analisando as interagdes das criangas com o seu uso, €
verificar como ocorre o desenvolvimento do pensamento computacional.

Gomes (2018) examinou o potencial de desenvolvimento do pensamento
computacional em criangas de 4 ¢ 7 anos, por meio da programacdo em uma disciplina. Os
resultados obtidos nortearam a criagdo do Muddi, um framework conceitual, visando auxiliar
os educadores a projetarem experiéncias de ensino de programacao na Educac¢do Infantil.

A pesquisa de Bremm (2018) investigou como a mediacdo de atividades do pensamento
computacional e de programagdo podem contribuir para a interacdo na Educacao Infantil. Ao
longo da pesquisa, foi desenvolvida uma proposta pedagogica, com duas sequéncias didaticas:
uma de ensino-aprendizagem de pensamento computacional desplugado, sem as tecnologias, e
uma plugada, mediada pelas tecnologias digitais.

A pesquisa de Ticon (2020) propds uma sequéncia didatica para a adequagdo das
praticas educativas das creches ao desenvolvimento da competéncia Cultura Digital
preconizada pela BNCC. O estudo foi dividido em trés etapas: primeiro, a realizagdo de
atividades desplugadas; segundo a realizacdo de atividades plugadas; e, por ultimo, uma
avaliag¢do tendo como publico-alvo alunos com trés anos de idade. Por meio dos jogos, o digital
e o desplugado, procurou-se instrumentalizar o professor com recursos que visam promover a
aproximacgao dos processos de ensino da cultura digital.

O estudo de Passos (2021) evidenciou as aprendizagens das criangas da Educacdo
Infantil com o uso do brinquedo de programar RoPE, em uma oficina na escola. Nessa pesquisa
foram utilizados filmagens, fotografias e registros de observagdes, o que permitiu analisar o
desenvolvimento do pensamento computacional e da interacdo das criangas com o brinquedo.

A pesquisa de Sant’Anna (2023) teve como eixo central a andlise do pensamento
computacional com a aplicacao do software ScratchJr, com criangas de 5 e 6 anos da Educagao
Infantil. Seu objetivo foi identificar, registrar e analisar como as criangas respondem a
utilizagdo desse software e como utilizam a criatividade e a autonomia para resolver problemas

propostos pelo programa.
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Nos trabalhos analisados, observa-se a preocupacao com o desenvolvimento da
competéncia Cultura Digital prevista na BNCC. Além disso, estudos como os de Rosario
(2017), Passos (2021) e Welausen (2023) utilizaram brinquedos de programar ou jogos,
evidenciando uma inclinagdo em associar o pensamento computacional as praticas ladicas e
exploratdrias.

Alguns estudos foram além da observagdo, e propuseram sequéncias didaticas ou
intervencoes estruturadas como os de Bremm (2018) e Ticon (2020), indicando uma
preocupacao crescente com a transposicdo didatica, ou seja, a tradu¢do do conhecimento
cientifico para a pratica docente.

Estudos como o de Alves (2022) e Gomes (2018) focaram no potencial das criangas em
desenvolverem o pensamento computacional, seja por meio da computagdo desplugada ou da
programacao.

As pesquisas analisadas demonstram que, apesar da possibilidade de se trabalhar o
pensamento computacional de forma transversal e interdisciplinar, os estudos tendem a trata-lo
como um conteudo fragmentado. Verifica-se pouca integracdo do pensamento computacional
com outras areas como: linguagem, artes, ciéncias naturais ou matematica na Educacdo Infantil.

Embora os estudos mencionem o uso da computacao desplugada, muitos deles também
incluem atividades plugadas, o que dificulta uma andlise mais precisa das contribui¢des
especificas de cada abordagem. Dessa forma, sdo poucas as pesquisas que investigam
exclusivamente o uso da computagdo desplugada no desenvolvimento do pensamento
computacional em criancas da Educacao Infantil.

Assim, a analise dessas dissertagdes e teses permitiu identificar as principais tendéncias
e lacunas da literatura sobre o tema. Ao compara-los com os objetivos desta dissertagao,
enfatiza-se a relevancia académica desta pesquisa, que consistiu em contribuir para o
desenvolvimento do pensamento computacional em criangas da Educagao Infantil por meio de

atividades baseadas em computagdo desplugada.

1.7 ORGANIZACAO DO RESTANTE DO ESTUDO

A presente dissertagdo ¢ composta por seis capitulos. O capitulo 1 apresenta a
introducdo com a motivacdo da pesquisadora, o contexto do estudo, os objetivos e a
justificativa, apontando os motivos pelos quais a pesquisa foi elaborada, focando na lacuna dos
estudos referentes as aplicagdes da computagdo desplugada na Educacdo Infantil e as

consequéncias desse fato no ambito académico e social.
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O capitulo 2, o Referencial Tedrico, apresenta as discussoes realizadas por diversos
autores sobre conceitos relevantes para o trabalho, como a Educa¢do Infantil, a ludicidade, o
pensamento computacional e a computagao desplugada.

O capitulo 3, Metodologia, detalha as opgdes metodoldgicas da dissertagao, ou seja, o
tipo de pesquisa, o campo de estudo, a forma de ingresso no campo, os participantes, 0s
instrumentos de coleta de dados, o método de andlise de dados, os aspectos éticos e as etapas
da pesquisa.

O capitulo 4, intitulado Produto Educacional, apresenta o e-book “Explorando
atividades desplugadas na Educacdo Infantil”. Descreve as etapas de sua elaboracdo e
validagdo, além do conjunto de atividades pedagdgicas que podem ser aplicadas pelos
professores em sala de aula.

O capitulo 5 apresenta a analise de dados, e o capitulo 6, as consideragdes finais. Além
disso, a dissertacdo conta com as referéncias bibliograficas que fundamentam o estudo, bem
como 0s anexos ¢ os apéndices, que complementam o processo de construgdo e validagdo do

material.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo serao apresentados os conceitos que fundamentam esta pesquisa: Educagao
Infantil, ludicidade, pensamento computacional e computagao desplugada. A articulacao desses
conceitos visa auxiliar a andlise de como o desenvolvimento do pensamento computacional em
criancas da Educagdo Infantil pode ser favorecido por atividades ludicas de computagdo

desplugada.

2.1 EDUCACAO INFANTIL

A Educagao Infantil ¢ uma etapa fundamental no processo de formagdo das criancas,
desempenhando um papel central em seu desenvolvimento integral. E nesse periodo que se
constroem as bases para o aprendizado cognitivo, social, emocional e fisico, preparando-as para
os desafios das etapas seguintes da vida.

A historia da Educagdo Infantil no Brasil tem suas raizes no século XIX, quando
comecaram a surgir as primeiras institui¢des voltadas para a infancia. A partir da Constitui¢do
Federal de 1988, passou-se a reconhecer oficialmente a educagdo como um direito fundamental
para todas as criangas. A relevancia da Educagao Infantil ¢ destacada no artigo 208, ao afirmar
que "o dever do Estado com a educagdo sera efetivado mediante a garantia de ensino obrigatdrio
e gratuito, inclusive para a Educagdo Infantil" (Brasil, 1988).

Essa mudanca representou um grande avancgo, garantindo que a Educacdo Infantil fosse
vista como essencial para o desenvolvimento integral da crianga, considerando ndo apenas o
aspecto cognitivo, mas também o emocional, social e fisico.

A partir de entdo, houve uma expansdo na oferta de vagas em creches e pré-escolas,
com énfase em praticas pedagogicas que valorizam o brincar como forma de aprendizagem,
com a inclusdo de novas metodologias que respeitam o ritmo e as necessidades de cada crianca.

Com o intuito de orientar a pratica pedagogica nas instituigoes de Educacao Infantil no
Brasil, foram publicadas, em 2009, as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagdo
Infantil (DCNEI). As DCNEI visam garantir a qualidade do atendimento e a inclusdo das
criangas, entendendo-as como:

Sujeito historico e de direitos, que, nas interagdes, relagdes e praticas cotidianas que
vivencia, constroi sua identidade pessoal e coletiva, brinca, imagina, fantasia, deseja,

aprende, observa, experimenta, narra, questiona e constroi sentidos sobre a natureza e
a sociedade, produzindo cultura (BRASIL, 2010).



27

As diretrizes estabelecem que a Educagdo Infantil deve ser oferecida de maneira
equitativa e inclusiva, levando em consideracdo as diversas realidades sociais, culturais e
econdmicas das criangas brasileiras. Elas orientam sobre o curriculo a ser trabalhado,
destacando a necessidade de uma abordagem pedagogica que respeite os direitos das criancas
e promova a participacdo ativa das familias e comunidades no processo educativo (Brasil,
2010).

Aprofundando os termos da LDB, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
homologada em 2017, estabelece os direitos de aprendizagem e desenvolvimento na Educagdo
Infantil, que sdo: conviver, brincar, participar, explorar, expressar e conhecer-se.

As criangas tém o direito de conviver, o que significa garantir sua interagdo com outras
pessoas, permitindo-lhes aprender a respeitar diferentes culturas, perspectivas e modos de ser.
O direito de brincar possibilita a exploragdo e experimentagdo do mundo por meio do ludico e
da imaginacao, estimulando tanto a criatividade quanto a socializacdo. J& o direito de participar
assegura que possam expressar suas ideias, emogdes e opinides, tornando-se ativas nas decisdes
e vivéncias do dia a dia.

O direito de explorar permite as criangas investigarem o ambiente ao seu redor,
promovendo descobertas e ampliando seu entendimento sobre o mundo. O direito de expressar-
se garante a comunica¢do por meio de diversas formas, como fala, gestos, ilustragdes, musica
e outras linguagens. Por fim, o direito a conhecer-se favorece o desenvolvimento da identidade,

autonomia e autoestima.

Figura 2- Direitos de Aprendizagem segundo a BNCC

Fonte: Elaborada pela autora (2025).
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Além disso, a BNCC traz cinco campos de experiéncia (Figura 3) a serem explorados
na escola, durante a Educagao Infantil. Esses campos de experiéncia garantem que o ensino na
Educagao Infantil considere o desenvolvimento integral da crianga, respeitando sua forma de
aprender por meio da interacdo, do brincar e da exploracdo do mundo ao seu redor.

Esses campos orientam a organizagdo das praticas pedagodgicas para as criangas de 0 a
5 anos e foram feitos para garantir um aprendizado significativo. No primeiro campo, “O eu,
0 outro e 0 nos”, as criangas aprendem a reconhecer a si mesmas, a conviver com os outros € a
compreender normas, regras e valores sociais. O foco estd na identidade, na autonomia e na
interagdo social. O campo de experiéncia “Corpo, gestos € movimentos” relaciona-se ao
desenvolvimento motor e corporal da crianca. Neles s3o trabalhadas habilidades como
coordenagdao motora, expressao corporal, percepgao espacial ¢ dominio do préprio corpo, por
meio de brincadeiras, dangas ¢ atividades fisicas (Brasil, 2018).

Em “Tragos, sons, cores ¢ formas™ a experiéncia explora a criatividade e a expressao
artistica, o que inclui desenho, pintura, musica, escultura ¢ demais formas de manifestagao
estética, permitindo que a crianga experimente diferentes linguagens artisticas. O campo
“Escuta, fala, pensamento e imagina¢do” envolve a linguagem oral e a capacidade de
comunicagdo. As criangas sdo incentivadas a ouvir, contar historias, se expressar verbalmente
e construir narrativas, fortalecendo o pensamento critico e a imaginagao (Brasil, 2018).

O 1tultimo campo de experiéncia ¢ “Espacgos, tempos, quantidades, relacdes e
transformagdes”, que trabalha as no¢des matematicas, espaciais e temporais de forma ludica.
Por meio de brincadeiras e exploragdo do ambiente, as criangas desenvolvem conceitos como

contagem, medidas, formas geométricas e relagdes de causa e efeito (Brasil, 2018).
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Figura 3- Campos de Experiéncia segundo a BNCC
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Fonte: Elaborada pela autora (2025).

Enquanto as leis federais fornecem o arcabouco normativo, os Referenciais Municipais

Curriculares de Niterdi, elaborados pela Secretaria Municipal de Educagdo, aproximam as

diretrizes nacionais das caracteristicas e necessidades da comunidade local. Essa articulacao

garante uma educacdo mais conectada com a diversidade e os contextos regionais. Os

Referenciais Municipais enfatizam o eixo de Interagdes e Brincadeiras como pilares

fundamentais do trabalho pedagdgico, estruturados a partir de nove pressupostos essenciais:

L.

II.
III.
IV.
V.
VL
VIL
VIIL
IX.

compromisso ético, estético e politico no bindémio educar e cuidar;
espaco e tempo dedicados as infancias;

estimulo a autonomia e a autoria;

valorizagao da sensibilidade e afetividade;

promogao da dimensao cidada;

integragdo das infancias com a natureza;

incentivo a pesquisa € a experiéncia;

valorizacao das multiplas linguagens;

respeito as diferengas, as culturas e as singularidades (Niterdi, 2022).

O pressuposto I, Cuidar como Compromisso Etico, Estético e Politico, diz respeito a

importancia de oferecer as criancgas oportunidades para interagir e transformar o ambiente ao
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seu redor de maneiras diversas. Esse processo favorece a construgdo de significados proprios e
coletivos, ao passo que elas se afirmam como sujeitos singulares, apropriando-se das formas
culturais de se perceber, agir e sentir o mundo (Niteroi, 2022).

Em Espaco e Tempo para as Infancias, aborda-se a integracao da crianga no cotidiano
escolar. Nesse sentido, a organizagdo dos espagos deve ser uma das prioridades do trabalho
pedagdgico. Os cuidados fisicos, como alimentacdo, higiene e descanso, devem estar
harmonizados com a proposta educativa, nao sendo vistos de forma isolada. Respeitam-se as
individualidades infantis, contribuindo para a constru¢do de um ambiente acolhedor, onde o
bem-estar e o prazer de estar na escola sdo valorizados (Niteroi, 2022).

No terceiro pressuposto, Autonomia e Autoria, propde-se que a Educacao Infantil seja
um ambiente onde a crianga tenha sua condi¢@o de protagonista da propria infancia reconhecida
e valorizada. Dessa forma, as praticas pedagdgicas assumem um papel fundamental no
desenvolvimento da autonomia e no reconhecimento da autoria infantil, especialmente quando
se dedicam a criar oportunidades significativas de intera¢do entre criangas e criangas e adultos.
Nesse processo de construgdo da autonomia e da autoria, € essencial que os adultos estejam
abertos e disponiveis para escutar com atencao e sensibilidade o que as criangas expressam. A
autonomia se desenvolve a medida que a crianga passa a tomar consciéncia de si mesma, de
seus limites e de suas potencialidades (Niterdi, 2022).

Em Sensibilidade e Afetividade, defende-se que, ao interagir com as criangas, €
fundamental considerar seus sentimentos, pois sao meios auténticos e valiosos de comunicagao.
E necessario colocar no foco da pratica pedagogica as delicadezas expressas por meio do corpo
e das emogdes, em uma postura sensivel que envolva escuta e acolhimento (Niteroi, 2022).

O pressuposto Dimensdao Cidada preocupa-se com uma proposta educacional
comprometida com a formagdo cidada, ou seja, nas conversas propostas com os alunos, na
receptividade aos novos integrantes, no reconhecimento e na valorizagdo das diferentes
culturas, na aprendizagem voltada a resolu¢do de conflitos por meio do didlogo, entre outras
vivéncias cotidianas da unidade. As praticas educativas sdo voltadas para contribuir com uma
formagao mais humana e na construgao de um cidadao (Niteréi, 2022).

Em Infancias e Natureza defende-se a necessidade de “desemparedar” as infancias, ou
seja, romper com os limites fisicos que restringem o contato das criangas com o mundo natural.
Nesse aspecto, ¢ fundamental criar oportunidades para reconexao com a natureza. Inserir
espacos ao ar livre no processo educativo torna-se igualmente importante, propiciando diversos
beneficios a constru¢do da identidade infantil, as multiplas maneiras de aprender e a propria

reinvenc¢ao do papel docente (Niteroi, 2022).
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O pressuposto Pesquisa e Experiéncia refere-se a atuacdo do docente como pesquisador
e promotor da investigagdo no contexto infantil, devendo incentivar e instigar possibilidades de
descobertas por meio de didlogos sistematicos que acolham e legitimem as percepcdes, as
duvidas, as hipoteses e as indagagdes das criangas. Trata-se de atender as demandas por
explicagdes e compreensodes, frequentemente manifestadas por meio de seus questionamentos
(Nitero6i, 2022).

No pressuposto Multiplas Linguagens, parte-se da compreensao das falas das criangas,
suas expressoes verbais e seus siléncios, os gestos corporais em diferentes movimentos, os
desenhos e as producdes graficas, os olhares e as expressdes faciais, bem como as observagdes
e percepgOes atentas aos detalhes do cotidiano, desde os mais simples até as manifestagdes
culturais mais complexas, que devem ser reconhecidos e valorizados como formas legitimas de
expressao e comunicagdo (Niteroi, 2022).

Nesse pressuposto enfatiza-se a linguagem midiatica, entendendo que as “Tecnologias
da Informacgao e Comunicacdo na contemporaneidade auxiliam na sistematizagdo, no registro e
nas formas como os conhecimentos sdo abordados no cotidiano escolar. Isso implica a
necessidade de que a linguagem mididtica seja incorporada, nos cotidianos escolares, desde a
Educacao Infantil” (Niteroi, 2020, p. 200).

E por ultimo, em Diferenca, Culturas e Singularidades, trata-se de promover a formacao
voltadas a valorizagdo das diversas expressdes culturais e artisticas, entre elas, as tradi¢des
indigenas e afro-brasileiras, a0 mesmo tempo em que se reconhece a importancia de acessar €
compreender distintas epistemologias € modos de producao de conhecimento. Tal abordagem
busca favorecer o didlogo, a fim de questionar a imposi¢ao de verdades consideradas universais,
que, por vezes, limitam a criatividade no ambiente escolar e restringem a circulacdo da
alteridade e a construcdo de novos sentidos (Niteroi, 2022).

Esses pressupostos norteiam as agdes pedagogicas, contribuindo para a criacdo de um
ambiente educacional inclusivo, estimulante e conectado as necessidades contemporaneas da
Educacao Infantil.

Neste contexto, o pensamento computacional, compreendido como uma forma de
raciocinio légico, criativo e sistematico para a resolucao de problemas, pode ser estimulado
desde os primeiros anos da infancia por meio de propostas ludicas e significativas. Tal vivéncia
pode ser explorada por meio da computagdo desplugada, a qual contribui para uma abordagem

pedagogica inovadora, que valoriza o protagonismo infantil, favorecendo uma formacgao de
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sujeitos criticos, autdbnomos e criativos, preparados para atuar em uma sociedade cada vez mais
atravessada pela tecnologia e pela cultura digital.

Portanto, a computagdo desplugada, ao ser integrada ao contexto da Educacao Infantil,
potencializa experiéncias pedagogicas que respeitam a natureza lidica da infancia, ao mesmo
tempo em que introduz elementos fundamentais para a formagdo dos sujeitos na
contemporaneidade. Ao aliar o brincar com o desenvolvimento do pensamento computacional,
essa abordagem permite que a crianga explore, descubra e aprenda de forma significativa,
fortalecendo seu protagonismo ¢ ampliando suas formas de expressao em um mundo cada vez

mais permeado pelas tecnologias digitais.

2.2 LUDICIDADE

A palavra ludicidade ¢ derivada do latim “/udus” que significa jogo em portugués.
Entretanto, a ludicidade pode acontecer em diversas atividades, que estdo além de jogos, como
brincadeiras, artes, musicas, dangas, contacao de historias e até resolugao de problemas no dia
adia. A ludicidade expressa-se pelo estimulo a imaginacao, a curiosidade e ao desenvolvimento
de habilidades sociais, cognitivas € emocionais.

As primeiras reflexdes sobre a relacdo entre a ludicidade e a Educagdo surgiram na
Grécia e na antiga Roma (Pedreira, 2018). No entanto, no Brasil, isso s6 foi acontecer por volta
dos anos 1980, com o surgimento de novos movimentos contra a escola tradicional e inspirados
em praticas mais construtivistas. Além disso, novos estudos passaram a contribuir para as
praticas pedagdgicas, focadas no desenvolvimento cognitivo e social dos alunos.

Diversos autores — Wallon (1941); Winnicott (1982); Piaget (1978); Vygotsky (1998);
Kishimoto (1998; 2000; 2003); Lukesi (2023) — tém destacado a relevancia do ladico no
desenvolvimento da crianga nos seus multiplos aspectos: cognitivo, afetivo, social, motor, ético
e estético (Pereira, 2015).

Para Wallon (1941), durante a fase de desenvolvimento, as criangas passam por estagios,
compreendendo-se a si mesmas e aos outros, proporcionando uma preparacdo para a etapa
seguinte. O brincar se impde nessas circunstancias pela necessidade de agir com o mundo
exterior, ajudando a transpor esse limiar (Maynart, 2010).

Posteriormente, Winnicott (1982) amplia essa visdo e passa a contribuir
significativamente com os estudos sobre a tematica, ao afirmar que o brincar ¢ um espago no
qual a crianca pode experimentar e explorar a realidade, integrando o imaginario com o real, e

desenvolvendo um senso de si.
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A crianga adquire experiéncia brincando. A brincadeira ¢ uma parcela importante da
sua vida. As experiéncias tanto externas como internas podem ser férteis para o adulto,
mas para a crianga essa riqueza encontra-se principalmente na brincadeira e na fantasia.
Tal como as personalidades dos adultos se desenvolvem através de suas experiéncias
da vida, assim as criangas evoluem por intermédio de suas proprias brincadeiras e das
invengdes de brincadeiras feitas por outras criancas ¢ por adultos (Winnicott, 1982,
apud Castro; Souza, 2021, p. 13).

Assim, as atividades ludicas proporcionam experiéncias que contribuem para seu
desenvolvimento e permitem que a crianga explore, crie e compreenda o mundo ao seu redor
de maneira ativa.

Da mesma forma, a teoria de Piaget (1978) sobre o desenvolvimento das fun¢des
cognitivas abrange o ludico como caminho em que a crianca assimila e transforma o ambiente
ao seu redor, permitindo que ela se adapte as suas necessidades. E por meio da brincadeira que
a crianga constrdi seu proprio mundo, criando um universo que ela deseja e do qual gosta (Silva,
2020).

Vygotsky (1998) amplia essa perspectiva ao considerar a influéncia do meio social e da
linguagem na constru¢do do conhecimento. Por isso, para ele, o ludico tem uma influéncia
significativa no desenvolvimento da crianga, sendo expresso por meio da brincadeira.

A crianca quando brinca cria uma situacdo imaginaria onde existiam, sempre, regras
nas brincadeiras, apenas pelo fato de mesmo existindo uma situagdo imaginaria, existe
regras e comportamentos representados na brincadeira. O conhecimento é construido

por meio da interagdo com o outro e com o seu meio social e cultural (Vygotsky, 2007,
apud Nascimento, 2022, p. 13).

Para ele ¢ com a brincadeira que a crianca alcanga niveis de desenvolvimento superiores
ao que apresentaria em situagdes formais. Segundo o autor, ¢ por meio do jogo que a crianga
aprende a agir, sua curiosidade ¢ estimulada, adquire iniciativa e autoconfianca, proporciona o
desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentragao (Vygotsky, 1998, p. 81).

Com base nessas contribuigdes, as pesquisas de Kishimoto (1998; 2000; 2003) propdem
uma abordagem pedagogica que reconhega o brincar como linguagem da infancia e como
estratégia basilar para o desenvolvimento cognitivo e social. Segundo a autora, o brincar
impulsiona uma série de significados.

Ao brincar, a crianga experimenta o poder de explorar o mundo dos objetos, das
pessoas, da natureza e da cultura, para compreendé-lo e expressa-lo por meio de
variadas linguagens. Mas € no plano da imaginacdo que o brincar se destaca pela
mobilizagdo dos significados. Enfim, sua importéncia se relaciona com a cultura da

infancia, que coloca a brincadeira como ferramenta para a crianga se expressar,
aprender e se desenvolver (Kishimoto, 2010, apud Nascimento, 2022, p. 15).
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Nesses momentos as criangas aprendem nog¢des do que ¢ certo ou errado, de limites e
de regras. Por meio do ludico, sdo estimuladas a criatividade e a imaginacdo, com isso
impulsiona-se o desenvolvimento cognitivo, motor, social e afetivo da crianga (Nascimento,
2022). Assim, para Kishimoto (2010), o brincar ¢ a base para a formac¢ao do individuo na
construc¢ao do seu conhecimento sobre si € sobre o mundo.

Em vista disso, as compreensdes sobre a influéncia do ludico no desenvolvimento
infantil tornaram-se cada vez mais amplas, levando transformagdes significativas nas
concepgoes de ensino e aprendizagem.

Nessa perspectiva, Luckesi (2023) compreende o ludico como uma experiéncia que
permite o envolvimento afetivo, intelectual e social do aluno. Em consequéncia, essa
metodologia favorece um ambiente de criatividade e motivacdo, além de estabelecer uma ponte
entre a realidade interior e a realidade exterior do aluno. Para o autor, o ser humano é
naturalmente ludico, por isso, o brincar ¢ um aspecto essencial para a existéncia humana.

Com a consolidagdo dessas teorias, o brincar deixou de ser apenas uma atividade
espontanea e passou a ser entendido como um direito, que assegura ndo apenas 0 acesso ao
ludico, mas também o respeito as suas necessidades afetivas, cognitivas e sociais dentro do
ambiente educativo.

Dessa forma, a relacdo entre a ludicidade e a Educacdo vem sendo ampliada desde a
Declaragao Universal dos Direitos das Criancas, que descreve os direitos universais das
criangas e tem como um dos seus principios a garantia da crianga em “desfrutar plenamente de
jogos e brincadeiras os quais deverdo estar dirigidos para educagdao” (ONU, 1959).

No Brasil, nos anos 1990, o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) passou a
assegurar os direitos especificos de criancas e adolescentes no territdrio nacional, entre estes, 0
Art. 16, que engloba a compreensao sobre o brincar e o divertir-se (Brasil,1990). A partir dessa
legislacdo, o entrelacamento entre a Educac¢ao e a ludicidade passou a ficar cada vez mais forte.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educagao (LDB), publicada em 1996, assegura que uma
das finalidades da Educacao Infantil € o “desenvolvimento integral da crianca de até 5 (cinco)
anos, em seus aspectos fisico, psicoldgico, intelectual e social, complementando a ag¢do da
familia e da comunidade” (Brasil, 1996). Nessa perspectiva, a ludicidade ganha relevancia,
estimulando a socializagdo entre os pares, “momentos em que os individuos constroem suas
fungdes psicoldgicas através do ato de pensar, experienciar, realizar trocas e transformarem sua
realidade, alcancando um nivel de maturidade” (Santos; Oliveira; Oliveira, 2023, p. 95).

Complementando os principios € as normas gerais contidos na LDB, as Diretrizes

Curriculares Nacionais para Educacao Infantil (DCNEI) definiram os objetivos e os principios
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da Educagdo Infantil. Dentre eles figuram o respeito ao estético, que significa a inclusdo da
sensibilidade, da criatividade, da ludicidade e da liberdade de expressdo, nas atividades
propostas (Brasil, 2009).

De maneira similar, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) deixa claro que um
dos direitos da crianca ¢ brincar e este interliga-se aos campos de experiéncias propostos
(BNCC, 2017). Assim, fica evidente que o ludico, ao longo dos anos, vem sendo reconhecido
como uma estratégia pedagdgica essencial para o desenvolvimento integral da crianca.

A ludicidade ¢ um mundo em que a crianca esta em constante exercicio. E o mundo
da fantasia, da imaginagdo, do faz de conta, do jogo e da brincadeira. E possivel
afirmar que o ludico ¢ um grande laboratério que merece toda atengdo dos pais e
educadores, pois ¢ através dele que ocorrem experiéncias inteligentes e reflexivas,
praticadas com emocdo, prazer e seriedade. Através do jogo e das brincadeiras ocorre
a descoberta de si mesmo e do outro, isto ¢, aprende-se. E no brincar que a crianga

tem a liberdade para criar e ¢é pela criatividade, que aflora durante a brincadeira, que
descobre seu eu (MELO, 2011, p. 44-45).

Segundo Rau (2012), a ludicidade tem como aspecto principal lidar com as emogdes,
e, por isso, traz a tona diversas sensagdes como alegria, companheirismo, cooperagao, €, em
alguns momentos, medo, ansiedade e frustragdes também. Por isso, essa alternativa se fortalece
em diferentes linguagens. Desse modo, na Educacdo Infantil, a ludicidade esta relacionada ao
percurso individual das criangas, e cabe reconhecer as necessidades de aprendizado do aluno,
articulando-se com as questdes sociais € emocionais para transformar a brincadeira em um
potencial educativo (Silva, 2020).

Ao brincar, por meio de jogos, musicas e historias, as criancas exploram o mundo ao
seu redor, desenvolvem habilidades cognitivas, emocionais, motoras e sociais, além de
estimular a criatividade e a imaginagao.

A ludicidade se define pelas a¢des do brincar que sdo organizadas em trés

eixos: o jogo, o brinquedo e a brincadeira. Ensinar por meio da ludicidade ¢é
considerar que a brincadeira faz parte da vida do ser humano e que, por isso,

traz referenciais da propria vida do sujeito (Rau, 2012, p. 31).

As atividades ludicas podem atuar como mediacao eficaz entre o conhecimento prévio
do aluno e o novo aprendizado a ser construido, estimulando suas habilidades e inteligéncias
de forma envolvente. Do mesmo modo, permitem que as criangas explorem suas capacidades
criativas, incentivam o raciocinio rapido e logico, além de fortalecerem a capacidade de tomar
decisoOes, habilidades essenciais para o convivio social e o sucesso nas interagdes cotidianas.

O brincar ¢ uma necessidade inerente do individuo [...] sua fungo se constitui num
desenvolvimento global abrangendo os aspectos sociais, culturais, pessoais quanto

fortalecendo os processos de Socializa¢ao, Comunicacdo, Expressao e Construgdo do
autoconhecimento (Ramos ef al, 2022, p. 189).
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Resumidamente, ao longo da Educacao Infantil, as atividades ladicas desempenham um
papel fundamental no processo de aprendizagem, pois permitem que as criangas se
desenvolvam de maneira integral. “As praticas com as brincadeiras constroem modos de ser e
auxiliam as criancas a compreenderem aquilo que ocorre ao seu redor e em suas experiéncias
de vida” (Luckesi, 2023, p.47).

Além disso, a ludicidade pode ir além de incluir brincadeiras em sala de aula, pode partir
de atitudes ludicas e por meio delas transformar o cotidiano da sala de aula. Uma aula pautada
em elementos ludicos ¢ “aquela em que as caracteristicas do brincar estdo presentes, influindo
no modo de ensinar do professor, na selecao de contetidos, no papel do aluno” (Fortuna, 201 1a,
p. 128-129 apud Lima, 2021, p.42).

Dessa forma, a ludicidade enriquece o processo de aprendizagem, fortalece vinculos
entre alunos e professor, contribuindo para que o desenvolvimento infantil seja uma experiéncia
leve, divertida e cheia de possibilidades.

Portanto, o ladico atua como um catalisador do desenvolvimento infantil €, no contexto
da computacido desplugada, configura um ambiente rico em interagdes sociais e cognitivas.
Nessas atividades, a crianga tem a oportunidade de explorar conceitos computacionais de forma
concreta e significativa, mobilizando estratégias de raciocinio ldgico, resolugdo de problemas

e pensamento algoritmico, habilidades essenciais do pensamento computacional.

2.3 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Em janeiro de 2023, o Governo Federal instituiu a Politica Nacional de Educagao Digital
(PNED), por meio da Lei n° 14.533, com o objetivo de articular

programas, projetos e acOes de diferentes entes federados, areas e setores

governamentais, a fim de potencializar os padrdes e incrementar os resultados das

politicas publicas relacionadas ao acesso da populacdo brasileira a recursos,

ferramentas e praticas digitais, com prioridade para as popula¢des mais vulneraveis
(Brasil, 2023).

A PNED estrutura-se sobre quatro eixos: Inclusdo Digital, Educa¢do Digital Escolar,
Capacitacao e Especializacdo Digital e Pesquisa e Desenvolvimento (P&D) em Tecnologias da
Informagdo e Comunicacao (TICs). A Educacao Digital Escolar, tema de interesse desta
pesquisa, pretende

garantir a inser¢do da educagdo digital nos ambientes escolares, em todos os niveis e
modalidades, a partir do estimulo ao letramento digital e informacional e a
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aprendizagem de computacao, de programacao, de robdtica e de outras competéncias
digitais (Brasil, 2023).

Para a consecugao desse objetivo, a PNED elege o pensamento computacional como um
item importante do letramento informacional, definindo-o como
capacidade de compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e
automatizar problemas e suas solu¢des de forma metoddica e sistematica, por meio do
desenvolvimento da capacidade de criar e adaptar algoritmos, com aplicagdo de

fundamentos da computagdo para alavancar e aprimorar a aprendizagem e o
pensamento criativo e critico nas diversas areas do conhecimento (Brasil, 2023).

Essas habilidades nao se limitam a Computacao, mas sao aplicaveis a diversas areas do
conhecimento. Wing (2006), uma das precursoras do tema, compara a importancia do
pensamento computacional a de habilidades como a leitura e a escrita, sugerindo que ele ¢
essencial para a compreensao e a resolu¢ao de problemas no mundo moderno.

Recentemente, a Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) definiu o pensamento

computacional como a habilidade de compreender, definir, modelar, comparar, solucionar,

automatizar e analisar problemas de maneira metodica e sistematica. A entidade esclarece que

O Pensamento Computacional envolve abstragcdes ¢ técnicas necessarias para a
descricdo ¢ analise de informagdes (dados) e processos, bem como para a automagéo
de solugdes. O conceito de algoritmo estd presente em todas as areas e esta
intrinsecamente ligado a resolucdo de problemas, pois um algoritmo ¢ uma descri¢ao
de um processo (SBC, 2022, p. 6).

Dentro desse contexto, o pensamento computacional ¢ comumente entendido como um
processo de resolugdo de problemas que envolve diferentes etapas. Essas etapas incluem o

reconhecimento de padrdes, a decomposicao de tarefas, a abstracdo e o algoritmo.

O reconhecimento de padrdes caracteriza-se em identificar similaridades entre as partes,
e a decomposicao consiste em dividir o problema em partes menores. Ja o conceito de abstragdao
implica na filtragem e classificagdo de dados, enquanto os algoritmos envolvem a criagdo de

instrugdes para solucionar o problema (Wing, 2006).

Ao especificar os objetivos da Computagdo na Educagdo Basica, o complemento da
Base Nacional Comum Curricular — Computa¢do na Educagdo Basica (BNCC, 2023) define
quatro premissas para a Educagao Infantil.

A primeira se manifesta no reconhecimento e na identificacdo de padrdes, o que pode
ser explorado a partir da formacdo de conjuntos de objetos com base em critérios como
quantidade, forma, tamanho, cor € comportamento. A segunda estd em vivenciar e identificar

diferentes formas de interacao mediadas por artefatos computacionais (Brasil, 2023).
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J4 a terceira premissa evidencia-se por meio de brincadeiras com objetos do ambiente e
com movimentos corporais, tanto individualmente quanto em grupo, as criancas podem criar e
testar algoritmos. A quarta e ultima destaca-se em solucionar problemas decompondo-os em
partes menores identificando passos, etapas ou ciclos que se repetem e que podem ser
generalizados ou reutilizados em outros contextos (Brasil, 2023).

Essas premissas se manifestam por meio dos seguintes objetivos:

. reconhecer padrao de repeticdo em sequéncia de sons, movimentos, desenhos;
o expressar as etapas para a realizacdo de uma tarefa de forma clara e ordenada;
o experienciar a execu¢do de algoritmos brincando com objetos;

o criar e representar algoritmos para resolver problemas;

. comparar solugdes algoritmicas para resolver um mesmo problema;

. compreender decisoes em dois estados (verdadeiro ou falso) (Brasil, 2023).

Além de definir premissas e objetivos, o Complemento 8 BNCC da exemplos de
atividades para o desenvolvimento do pensamento computacional tanto por meio da
computac¢do plugada quanto da desplugada. A primeira forma depende da disponibilidade das
tecnologias digitais de informag¢ao e comunicagdo para ser adotada. A computagdo desplugada,
por sua vez, pode ser implementada sem o uso das Tecnologias Digitais da Informagao e
Comunicac¢do (TDIC). Diante disso, serdo destacados exemplos extraidos desse documento que
fazem referéncia direta a computacdo desplugada, com o intuito de evidenciar sua
aplicabilidade nas praticas pedagogicas na Educacao Infantil.

Nesse contexto, o reconhecimento de padrdes de repeti¢do, conforme aponta o
documento, estd relacionado a percep¢ao de tarefas rotineiras e a repeticdo de movimentos,
como, por exemplo, ao comer um sanduiche (morder, mastigar, engolir) ou ao respirar (inspirar,
expirar). Esse reconhecimento nao se limita a movimentos e pode ser explorado com os sons
do proprio corpo, possibilitando a criagdo de padrdes de repeticdo que as criangas possam
identificar. Outro exemplo seria a sequéncia a partir de um padrdo de cores ou formas
semelhantes, indicando a quantidade de repeti¢des por meio de blocos de montar (Brasil, 2023).

Para expressar as etapas para a realizagdo de uma tarefa de forma clara e ordenada, a
BNCC traz como exemplo a hora de dormir (1° tomar banho, 2° colocar pijama, 3° escovar
dentes, 4° ouvir uma histéria, 5° dormir). Essas etapas podem ser expressas por meio de
desenhos, de forma oral ou pela ordenagdo de imagens representativas (Brasil, 2023).

Além disso, para experienciar a execucdo de algoritmos brincando com objetos, os

exemplos citados nesse documento sao percursos realizados a partir de desenhos no chdo, com
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jogos de labirintos, amarelinha, sequéncia de nimeros, sequéncias de cores, ou ainda por meio
de atividades manuais como dobraduras, bordados e/ou costura (Brasil, 2023).

Para alcancar o quarto objetivo, que se manifesta por criar e representar algoritmos para
resolver problemas, o primeiro exemplo citado ¢ o preparo de uma receita evidenciando o passo
a passo, dialogando com a crianga as ordens das etapas. O segundo exemplo trata-se de criar
percursos com origem até o destino, que pode ser em um tabuleiro ou no chao, representando
0s passos do trajeto (Brasil, 2023).

O quinto objetivo, que se expressa em comparar solugdes algoritmicas para resolver um
mesmo problema, o Complemento & BNCC, no contexto da computacao desplugada, traz dois
exemplos. O primeiro ¢ a comparacao de diferentes rotas em um labirinto marcado no chao, e
o segundo ¢ a comparagdo de diferentes formas de realizar tarefas diarias como: escovar os
dentes, tomar banho e/ou colocar a roupa (Brasil, 2023).

Para atingir o ultimo objetivo, que pode ser realizado pela compreensdo das decisoes
em dois estados (verdadeiro ou falso), o documento traz como exemplo a criagdo de perguntas
com base em uma historia, personagens ou temas de interesse da turma. Outro exemplo
explicitado ¢ a realizagdo da brincadeira popular de “morto x vivo”, substituindo as palavras
por “verdadeiro x falso” sendo utilizadas frases passiveis de julgamentos pelos alunos (Brasil,
2023).

Com base nos exemplos apresentados, observa-se que a computacao desplugada ja
encontra respaldo nas orientac¢des curriculares da Educagdo Infantil, configurando-se como uma
abordagem concreta para o desenvolvimento do pensamento computacional. A partir disso,
torna-se pertinente aprofundar a compreensao teorica sobre esse conceito, especialmente quanto
a sua natureza interdisciplinar.

Autores como Vicari, Moreira e Menezes (2018) destacam que o pensamento
computacional, embora derivado de conceitos da Ciéncia da Computagdo, ndo deve ser
encarado como uma disciplina isolada, mas sim como uma metodologia que deve ser aplicada
de maneira interdisciplinar.

A afirmagdo dos autores pode ser entendida como um desdobramento das ideias
defendidas pelo grupo de trabalho formado pela organizacdo [International Society for
Technology in Education (ISTE) e pela American Computer Science Teachers Association
(CSTA), em 2011, no qual pesquisadores da Ciéncia da Computagdo e das areas de humanas
identificaram conceitos para nortear atividades de pensamento computacional na Educacio

Basica (Valente, 2019, p. 151).
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Inicialmente, o grupo de trabalho ISTE/CSTA definiu o conceito de pensamento
computacional da seguinte forma:
processo de resolugdo de problema, com as seguintes caracteristicas: formulacao de
problemas de uma forma que permita usar um computador e outras ferramentas
para ajudar a resolvé-los; organizacdo logica e analise de dados; representagdo de
dados por meio de abstracdes como modelos e simula¢des; automacgdo de solugdes
por meio do pensamento algoritmico (a série de passos ordenados); identificagdo,
analise e implementagdo de solugdes possiveis com o objetivo de alcangar a mais
eficiente e efetiva combinagdo de etapas e recursos; ¢ generalizagdo e transferéncia

desse processo de resolugdo de problemas para uma ampla variedade de problemas
(Valente, 2019, p.152).

A partir dessa definicdo depreende-se que o uso do pensamento computacional pode ir
além de um simples apoio ao curriculo tradicional, assumindo um papel fundamental na
ampliagdo e construgdo de competéncias necessarias para desenvolver a autonomia do aluno na
resolugdo de problemas. Isso porque “ndo se trata apenas da aplicacdo desenvolvida com
computadores, mas sim de uma forma de raciocinio para a criagdo e resolugdo de problemas

complexos” (Cambraia; Hinterholz, 2021, p. 3).

2.4 COMPUTACAO DESPLUGADA

A computagdo desplugada promove o desenvolvimento do pensamento computacional
sem a necessidade de dispositivos eletronicos. O uso do conceito de computagdo desplugada
passou a ser popularizado em 1998, com Bell et al. no livro Computer Science Unplugged: Off-
line activities and games for all ages. A publicacdo traz uma proposta de ensinar Ciéncia da
Computacdo por meio de atividades ludicas.

O sucesso do livro levou a criagdo de um dos principais projetos mundiais sobre
computa¢do desplugada, o Computer Science Unplugged, desenvolvido pelos autores do livro,
os pesquisadores Tim Bell, da Universidade de Canterbury, na Nova Zelandia, lan Witten, da
Universidade de Waikato, na Nova Zelandia, e Michael Fellows, da Universidade Charles
Darwin, na Australia. Esse projeto mantém um site (https://www.csunplugged.org/en) contendo
uma colecdo de atividades de aprendizagem que ensinam Ciéncia da Computagao por meio de
jogos e quebra-cabecas com ajuda de cartas, cordas, lapis de cor e muita atividade fisica.

Em sua homepage, o Projeto CS Unplugged esclarece que seu objetivo ¢

promover as TI (e a computagdo em geral) entre os jovens como uma disciplina
interessante, fascinante e intelectualmente estimulante. Queremos captar a
imaginagdo das pessoas e abordar os equivocos comuns sobre o que significa ser um

cientista da computag@o. Queremos transmitir principios basicos que ndo dependem
de sistemas ou programas especificos, ideias que ainda serdo validas daqui a 10 anos.
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Queremos chegar as criancas do ensino primario e fornecer material de apoio aos
cursos universitarios. Queremos deixar uma marca onde as solu¢des educacionais de
alta tecnologia ndo sdo viaveis; colmatar o fosso entre aqueles que sdo ricos em
informagao e aqueles que ndo o sdo, entre os paises industrializados e o mundo em
desenvolvimento (Bell et al, s/d).

Assim, a computagdo desplugada “procura romper a ideia de que, para a aprendizagem
de Ciéncia da Computagdo, € necessario o contato direto com computadores”. Dessa forma, ela
“apoia-se na associacdo entre atividades concretas e abstratas, que podem se relacionar
diretamente ou mediante metaforas as estruturas de base e auxilio para compreensao da Ciéncia
da Computacao (Silva; Yonezawa; Gutierrez, 2022, p. 207).

Oliveira et al. (2018) definem a computacao desplugada enfatizando o seu potencial
pedagdgico ao esclarecer que ela pode ser usada em qualquer fase do aprendizado, com foco
em resolver problemas reais, estimulando a criatividade e propondo desafios praticos e ludicos
para os estudantes, incentivando-os a encontrar solugdes inovadoras.

Brackmann et al. (2017) afirmam que a abordagem permite criar ambientes de
aprendizagem inclusivos, com diferentes formas de ensinar e aprender, promovendo de maneira

ampla o acesso e o desenvolvimento de potencialidades e habilidades.

A utilizagdo da metodologia da Computagdo Desplugada possibilita que criangas
possam estudar conceitos da Computacao em escolas que ndo possuem equipamentos
apropriados ou localizadas em 4reas geograficas distantes. Ou seja, consegue-se
ensinar a légica computacional usando basicamente papel, tesoura, canetas, lapis de
colorir, cola e demais materiais escolares de uso comum (Brackmann, 2017, p. 982).

Os principios fundamentais que distinguem as atividades desplugadas, segundo Bell et
al. (2009) sao:
o dispensa o uso de computadores e equipamentos especializados;
. trabalha com conceitos fundamentais em ciéncia da computagdo, tais como algoritmos,
inteligéncia artificial, gréaficos, teoria da informacao, interfaces homem-computador,

linguagens de programacao etc.;

. estimula o aprender fazendo;

o promove e estimula a diversao;

o encoraja as variagoes de atividades e métodos;

° ¢ inclusiva, ou seja, as atividades sdo para todos;

. estimula a cooperacao;

. organiza-se em atividades independentes, ou seja, médulos autonomos que podem ser

utilizados separadamente uns dos outros;
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° ¢ flexivel aos erros cometidos pelos alunos, isto €, os alunos ndo devem depender da
conclusdo correta de muitas etapas dificeis, € pequenos erros nao devem impedir os
participantes de compreenderem os principios.

Rodriguez et al. (2019), por sua vez, destacam as contribui¢des sociais da computagdo
desplugada definindo-a como um conjunto de estratégias didaticas para o ensino de ciéncia da
computagdo, comumente aplicadas em ambientes educacionais com acesso limitado a recursos
tecnologicos. Os autores defendem que, mesmo na auséncia de tecnologias digitais, a
computacdo desplugada ¢ uma ferramenta pedagogica que prepara os alunos para lidar com o
ambiente digital e desenvolver habilidades socioemocionais, como resiliéncia, cooperacao e

tomada de decisOes.
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3 METODOLOGIA
3.1 TIPO DE PESQUISA

O presente estudo caracterizou-se como uma pesquisa qualitativa, desenvolvida por
meio de um estudo de caso. Nos estudos de caso, o objetivo ¢ “proporcionar uma visdo global
do problema ou identificar possiveis fatores que o influenciam ou so por ele influenciados".
(Gil, 2017, p.33). Essa metodologia ¢ frequentemente empregada em investigagdes no campo

das Ciéncias Sociais, com diversos objetivos:

o explorar situacdes da vida real cujos limites ndo estdo claramente definidos;

o preservar o cardter unitario do objeto estudado;

. descrever a situacao do contexto em que esta sendo feita determinada investigagao;

. formular hipoteses ou desenvolver teorias;

o explicar as varidveis causais de determinado fendmeno em situagdes muito complexas

que ndo possibilitam a utilizagdo de levantamentos e experimentos (Gil, 2017).

A pesquisa foi conduzida com um grupo do qual a pesquisadora ¢é professora regente
na Educacdo Infantil. Isso reforca a escolha metodologica, ja que o estudo de caso possibilita
ao pesquisador uma analise detalhada e aprofundada do tema, levando em conta o contexto e

os fendmenos complexos inerentes as relagdes humanas.

3.2 CARACTERIZACAO DO CAMPO DE ESTUDO

O campo de pesquisa foi uma Unidade Municipal de Educacao Infantil (UMEI),
localizada no centro de Niteroi. Por sua localizagdao, a UMEI atende estudantes da comunidade
ao redor e bairros proximos, em sua maioria em situagdo de vulnerabilidade social.

A UMEI funciona em um turno unico, integral, das 08h as 17h, e atende oitenta e oito
alunos, divididos em cinco grupos de referéncias (GREI):

. Grei 2 A (alunos de 2/3 anos);

. Grei 3A (alunos com 3/4 anos);

. Grei 4 A / Grei 4 B (alunos de 4/5 anos);
o Grei 5 A (alunos de 5/6 anos).

O prédio conta com um refeitério, uma secretaria, uma sala de recursos para
Atendimento Educacional Especializado, uma sala de professores, uma sala de leitura, uma

sala de video e cinco salas de aulas. A Equipe de Articulacao Pedagogica (EAP) é formada
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por uma diretora geral, uma diretora adjunta, uma pedagoga e uma secretaria. O corpo docente

€ composto por quinze professores.

3.3 FORMA DE INGRESSO EM CAMPO

A entrada em campo aconteceu apos a obtencao da permissao do 6rgdo competente da
Prefeitura Municipal de Niterdi e a aprovagdo do projeto pela Plataforma Brasil. A
investigacao foi conduzida durante o horario de aula, ministrada pela pesquisadora e integrado
ao planejamento pedagogico. Ao todo foram realizados seis encontros, com 50 minutos cada,

duas vezes na semana.

3.4 CRITERIOS ETICOS

O projeto de pesquisa foi submetido a Plataforma Brasil, sendo aprovado no dia 04 de
agosto de 2025, sob o CAAE (Certificado de Apresentagio de Apreciagio Etica) n°:
90186825.2.0000.9047. Todas as atividades envolvendo seres humanos so tiveram inicio apds

a sua aprovacao.

3.5 PARTICIPANTES

A populacdo da pesquisa s@o os alunos pertencentes a Educacdo Infantil do Municipio
de Niteroi, e a amostra sao 20 alunos frequentadores do GREI 5 na UMEI selecionada, que
atendem aos critérios de inclusdo desta pesquisa.

O processo de consentimento dos responsdveis pelos alunos participantes aconteceu
por meio de uma reunido informativa, na qual foram apresentados os objetivos da pesquisa,
bem como orientagdes detalhadas sobre sua metodologia e possiveis implicacdes. Cada
responsavel recebeu o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), redigido em
linguagem clara e acessivel, para leitura e assinatura. Foram fornecidas duas vias do
documento: uma destinada ao pesquisador e outra ao proprio responsavel.

O assentimento dos participantes, criancas com idade entre 5 e 6 anos, foi registrado
por meio da gravacao em video, visto que ainda ndo sabem ler e escrever. Nessa ocasido, foi
exposto um video explicativo com linguagem visual e verbal adequada a faixa etéria, de
forma ludica e acessivel sobre o que ¢ pensamento computacional e a computagdo

desplugada.
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Apos essa explicacdo, a proposta da pesquisa e os procedimentos envolvidos foram
apresentados em um ambiente de roda de conversa. Esse ambiente foi cuidadosamente
preparado, favorecendo a compreensao € a expressao de suas percepgdes e interagindo
livremente. Toda essa interacao foi registrada por meio de uma gravacao em video, visando
documentar o processo de assentimento infantil de maneira ética e respeitosa.

A gravagdo ocorreu apos a realizacdo da reunido com o0s pais ou responsaveis,
garantindo que os adultos tivessem pleno entendimento prévio do projeto. O registro foi feito
antes da aplicacdo do produto, respeitando o tempo necessario para que os participantes

infantis pudessem manifestar espontaneamente seu assentimento em participar da pesquisa.

3.6 CRITERIOS DE INCLUSAO

Sao critérios de inclusdo para os sujeitos desta pesquisa:

o estar regularmente matriculado na Educacao Infantil na rede municipal de ensino em
Niteroi;

o ser estudante do grupo de referéncia da Educacdo Infantil 5 (GREI 5), da Umei
selecionada;

o ter autorizacao dos responsaveis legais por meio do Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE).

3.7 CRITERIOS DE EXCLUSAO

Sao critérios de exclusdo desta pesquisa:
. ter uma condicdo de saude que impeca a compreensdo € os esclarecimentos dos

objetivos propostos;

o ndo desejar participar da pesquisa;
. estar matriculado e ndo ter nenhuma frequéncia.
3.8 RISCOS

Os riscos associados a pesquisa foram considerados baixos, limitando-se a possiveis
desconfortos e constrangimento dos alunos em participar das atividades propostas e da

entrevista em grupo. Contudo, ressalta-se que foram respeitados os valores culturais, sociais,
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morais, religiosos e éticos, assim como os héabitos e costumes da comunidade educativa da
UMEI A liberdade de escolha e o respeito pelas decisdes dos alunos s3o essenciais para
assegurar a integridade e a ética na conducao da pesquisa. Os participantes tiveram garantia
de privacidade, sem a meng¢ao de suas identidades na pesquisa.

A participacao foi autorizada por meio do preenchimento do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) preenchido pelos responsaveis. Cada participante pdde se retirar
da pesquisa a qualquer momento sem prejuizo nas relagdes com a pesquisadora e/ou no
Relatorio Avaliativo anual da rede de ensino.

A pesquisadora comprometeu-se em minimizar os riscos ao fornecer suporte
pedagogico para resolver qualquer incomodo que pudesse surgir durante a participagao dos
sujeitos. Além disso, comprometeu-se em providenciar acesso posterior aos beneficios e aos

resultados da pesquisa aos participantes.

3.9 BENEFICIOS

A pesquisa oferece diversos beneficios, entre os quais se destacam a criagao € o uso de
materiais pedagogicos inovadores. Esses recursos diferenciados permitiram explorar novas
abordagens no bindmio ensino/aprendizagem, enriquecendo o processo educativo. Além
disso, acredita-se que a colaboragdo estimulada pelas atividades desplugadas aumentou a
motiva¢ao dos alunos, tornando o aprendizado mais prazeroso e significativo. Dessa forma,
as atividades ndo apenas contribuiram para o desenvolvimento cognitivo dos alunos, mas
também para a constru¢do de habilidades socioemocionais, como trabalho em equipe,
comunicagado e empatia.

Para a comunidade escolar, a adogao de novas estratégias pedagogicas foi fundamental
no desenvolvimento de competéncias e habilidades relevantes para uma vivéncia critica e
participativa na sociedade. Além de enriquecer o ambiente escolar, a pesquisa pdde ampliar e

abrir caminhos para futuros estudos e praticas.

3.10 INSTRUMENTO DE COLETAS DE DADOS

A coleta de dados foi realizada por meio da observagdo participante durante as aulas
propostas com atividades desplugadas. A observagdo participante permitiu o envolvimento
ativo da pesquisadora no ambiente da pesquisa, observando e registrando as interagdes € 0s

comportamentos dos participantes, o que possibilitou o detalhamento do fenomeno em seu
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ambiente natural (Yin, 2010). Essa forma de registro facilitou a compreensdo das
complexidades das interacdes, das praticas propostas e permitiu uma aproximag¢ao com 0s
comportamentos e as rotinas do grupo.

A fim de complementar as informacdes, foi realizada uma entrevista em grupo para
fomentar uma discussdo, possibilitando a exploragdo das opinides e dos sentimentos dos
participantes. Nessa etapa, os participantes compartilharam suas percepcdes, opinides e

atitudes acerca do produto educacional.

3.11 METODOLOGIA DE ANALISE DE DADOS

A partir dos métodos de coleta de dados, a andlise foi processada e interpretada a luz
dos objetivos da pesquisa. Para isso, a prioridade foi a analise tematica, pois consiste na
exploragdo de um conjunto de dados: entrevistas, grupos focais ou uma série de textos, com o
objetivo de identificar temas recorrentes de significados.

A andlise tematica difere de outros métodos analiticos que procuram descrever
padrdes[...] pode ser um método essencialista ou realista, que relata experiéncias,
significados e a realidade dos participantes, ou pode ser um método construtivista, que
examina as maneiras como eventos, realidades, significados, experiéncias e assim por

diante sdo efeitos de uma série de discursos que operam dentro da sociedade (Braun,
Clarke, 2006, p. 85).

Dentro dessa perspectiva, optou-se pela analise tematica reflexiva, pois ¢ um modo
de investigacdo qualitativa que busca, de forma articulada com o conhecimento e a
fundamentagdo tedrica do pesquisador, responder os questionamentos do estudo em questao,
possibilitando reflexdes mais criticas e contextualizadas.

Esse método permitiu encontrar as respostas da pesquisa a luz da interpretacao do
pesquisador, do referencial tedrico escolhido e do contexto. Segundo Braun e Clarke (2022),
dez pontos centrais caracterizam uma analise tematica reflexiva, sdo eles:

o a subjetividade do(a) pesquisador(a) ¢ a ferramenta primaria;

o na analise de dados ndo pode ser caracterizada como precisa ou objetiva, mas forte
(complexa, rica, refletida);

o a codificacdo e a geracdo de temas de boa qualidade envolvem um movimento relacional
de engajamento aprofundado nos dados e distanciamento, permitindo tempo e espago
para reflexao;

. a qualidade da codificacdo ndo ¢ dependente do numero de codificadores(as);
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temas sao produtos desenvolvidos ap6s a codificagdo e a partir dos cddigos;

temas sao padrdes de significados ancorados em ideias ou conceitos, ndo uma relacdo
de significados relacionados a um topico pretensamente objetivo e neutro;

temas ndo sdo descobertos, como se estivessem naturalmente escondidos nos dados,
mas gerados a partir da interpretagdao do(a) pesquisador(a);

analises de dados sempre sdo baseadas por presuncgdes tedricas, o que evidencia a
necessidade de uma defini¢do clara do referencial tedrico utilizado, fazendo isso de
forma aprofundada;

reflexividade como o envolvimento do(a) pesquisador(a) na geragdo dos temas;
analise de dados ¢ uma arte, ndo uma acdo mecanica, pois criatividade e rigor sdo
centrais no processo. (Marques, Graeff, 2022)).

A analise tematica reflexiva ¢ composta por etapas flexiveis que focam no sentido dos

dados e na interpretacdo do pesquisador e ndo apenas descricdo dos dados. Sdo elas:

familiarizacao inicial com os dados;

producdo de cddigos iniciais: criacdo de rétulos e codigos que atribuem e expressam
significados aos dados;

construcdo de temas: os temas ndo sdo encontrados, mas sim construidos ou gerados,
pois derivam da a¢do interpretativa e criativa do(a) pesquisador(a);

revisdo de temas iniciais;

definicdo e nomeacao dos temas: esta fase envolve selecionar trechos de discursos que
sdao simbolicos, e estabelecer nomes a temas de modo a apresentar o significado dado
pelo(a) pesquisador(a) ao padrao de codigos encontrado;

producdo de relatorio de resultados: o relatorio de resultados precisa contar a historia
interpretativa gerada pelo(a) pesquisador(a) a partir da andlise dos dados (Marques,
Graeft, 2022 apud Braun, Clark, 2012).

O passo a passo da analise tematica reflexiva favoreceu interpretagdes mais ricas e

contextualizadas, o que a torna especialmente Util em estudos voltados a compreensdo de

fendmenos sociais, educacionais, de saude e culturais.
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4 PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional vinculado a esta pesquisa € o e-book intitulado “Explorando
atividades desplugadas na Educacgdo Infantil”, que contém atividades baseadas na computag¢ao
desplugada para auxiliar os professores no desenvolvimento do pensamento computacional na

Educagao Infantil.

4.1 IDENTIDADE VISUAL

A capa do e-book, criado no aplicativo Canva, tem um vermelho vivido com figuras
para representar a infancia como: baldes, cadernos, lapis coloridos e a foto da mao de uma
crianga brincando com Lego, ja que o foco principal ¢ a ludicidade por meio da computagao

desplugada.

Figura 4-Capa do produto educacional

.
Explorando
| atividades
_ desplugadas

| %),
k0 =47

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

Apoés a capa, o e-book apresenta as paginas com fundo branco, acompanhadas de
elementos graficos em azul claro que simulam ondas na parte inferior ¢ na lateral superior

esquerda. No centro da pagina, ha um destaque visual em formato de elemento grafico amarelo,
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no qual esta escrito o titulo de cada tema com a fonte FREDOKA, em vermelho vivo e tamanho

22, dando énfase ao contetdo apresentado.

Figura 5- Exemplos de capitulos do e-book

Em 2022 a BNCC langou seu complemento chamado
“Computagdo”, estabelecendo as diretrizes para
inclusdo da computacdo em todas as etapas da
Educacdo Basica.

Este documento € organizado por trés eixos :

1° ) Pensamento Computacional _ consiste em
resolver problemas por meio de estratégias
computacionais.

2°) Mundo Digital_ trata-se da compreensdo do
mundo digital, seus impactos sociais e como interagir
de forma consciente, segura e ética.

3°) Cultura Digital_propde que os estudantes
compreendam e utilizem as tecnologias digitais de
forma critica, ética e responsavel em suas praticas
sociais e educacionais.

Esses eixos principais de conhecimento 580
articulados a cada etapa do ano escolar.

14

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

Para o corpo dos textos de cada tema, foi escolhida a fonte Open Sans, com variagao
de tamanho entre 13 e 15, conforme o espagamento da folha. A cor da fonte alterna entre azul
escuro e preto, indicando mudancas de tema. Essa configuragdo visual foi mantida com os
seguintes capitulos: Criangas Entediadas, Tecnologia na Educac¢do, Complemento a BNCC,
Politica Nacional Digital, Pensamento Computacional, Computagdo Desplugada, Educacao
Infantil e Ludicidade.

A partir do capitulo “Atividades desplugadas”, o grafico muda a cor de fundo da folha
para um amarelo claro, o titulo muda para a cor laranja, a fonte Finger Paint, n° 22, e sua
explicacdo utiliza a mesma fonte anterior, mas com n°15.

No capitulo Planos de aula, as atividades desplugadas sdo exemplificadas a partir de
planos com representacdes por meio de figuras ou fotos ilustrativas. O titulo estd na fonte
Chewy, n° 35, e seu texto Sniglet, variando entre 12 e 15 de tamanho conforme o espagamento
da folha.

No capitulo “Videos explicativos: Computagdo desplugada na Educacao Infantil”, sdo

apresentados os /inks com URLs para videos no YouTube. Esse capitulo ¢ dividido em se¢des
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com espacamento entre eles, para facilitar a leitura. O titulo estd em fonte League Spartan em

cor preta com tamanho 15 em tons claros para transmitir acessibilidade.

Figura 6- Exemplo do capitulo: Atividades Desplugadas do e-book

Atividades Desplugadas

Reconhecimento de padrdes de repeticdo

Fizura 14- Representacio daz.
palmaz - =
Esse reconhecimento ndo se
\ | / limita a movimentos e pode
ser explorado com os sons do
M . préprio corpo, possibilitando
== 3 criacgdo de padrdes de
~ repeticdo que as criangas

\ possam identificar.

Fout: Camva (2026)

Outro exemplo & a
sequéncia a partir de um

padrdo de cores ou formas Figara 15- RepresentacSo dos
semelhantes, indicando a ilocoe e See)
quantidade de repeticbes ]
por meio de blocos de

montar.

Fomte: Canva (2026)

39

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

Figura 7- Exemplo das atividades desplugadas a partir do plano de aula

Plano de avla

Pensamento Computacional por meio da
computagiio desplugada

Tema: Pilar da Abstrogiia com pintura na parede ou no chao ristico.

g Abstracio: refere-se a capacidade de simplificar e generalizar
informagaes, identificando conceitos fundamentais para a
resolugéio de problemas. Pode ser trabalhado com a
compreensiio de fenémenos naturais como o ciclo da dgua.

Objetivos:
Essa experiéncia simples e lidica permite infraduzir de forma concrefa a
transformagdio do estado liquido para o evaporaciio da Gguo. Esse
desaparecimento simbdlico estimula o capacidade de imoginar e
representar mentalmente algo que ndo estd mais presente, uma
hobilidade essencial pora abstrair informacdes, identificar podrées a focar
apenas nos elementos relevantes de uma situagiio - exatamente comose ‘8"
foz ao simplificar problemas na programagdo

Materiais necessdrios:
Pincel Agua e Recipientes

« Estrutura / Atividode:

Pintura em parede: a atividade pode ser realizada
por meio de pinfura com dgua em paredes ou pisos
de superficie ristica. As criangas sdo convidadas a
desenhar livremente utilizande dgua. observande os
tragos se formarem. Apds alguns minutos, propde-se
que observem novamente o local e relatem o que
perceberam, comparando ¢ "antes” e o "depois”.

S L e

)

Fonte: Elaborada pela autora (2026).
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Figura 8- Exemplo da diagramacéo do capitulo “Videos explicativos” do e-book

Videos Educativos: Computacéio
desplugada na Educagao Infantil

Esse video apresenta de forma dinamica
e versatil, os 4 pilares do Pensamento
Computacional, considerado pela Wing
(2006), bem bacana para usar com os
alunos.

@ Confere ld:

https://youtu.be/pRpjYrdhsuy

O prof. Leandro Bravo em seu canal da
plataforma digital do Youtube , traz uma
atividade da computacdo desplugada
realizada com um tabuleiro feito de
papeldo e materiais reciclaveis. Tornando
o jogo de facil acesso.

Vamos conferir?

=N
Acesse o link: ét/

https://youtu.be/2Mz5800nY)g]
Fonte: Elaborada pela autora (2026).

Os capitulos Consideracdes finais e Referéncias possuem a mesma diagramacao:
fundo branco com elemento grafico de cor azul. O titulo esta com a fonte League Spartan,
tamanho n° 20 cor vermelha fechada e com elemento grafico amarelo, com o corpo do texto em

cor preta, na fonte Open Sans entre 14 e 10, respectivamente.
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igu - Di a i 0 inai énci e-boo
Figura 9- Diagramacao das “Consideracoes Finais e Referéncias” do e-book
Consideracées Finais

Este e-book nasce do desejo de aproximar a
escola das experiéncias culturais dos alunes. O
ponto de partida desta obra foi. pertanto, refletir
sobre como o ensino pede dialogar com as
vivéncias digitais da infancia sem abrir méo do
brincar, do lidico e do desenvolvimento integral.

Neste e-book, apresentamos atividades praticas
e acessiveis que exploram conceitos do
pensamento computacional de forma concreta e
significativa.

Ao finalizar esta obra, reafirmamos que o ensino
da computacdc e o desenvolvimento do
pensamento computacional na Educacdo Infantil
oferece experiéncias que promovem o raciecinic
légico, a criatividade, a colaboracdo e a capacidade
de resclver problemas, por meio de atividades que
respeitam o universo infantil.

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

4.2 ESTRUTURA DO PRODUTO

O e-book foi elaborado para ser acessado de forma gratuita e baixado para leitura off-
line permitindo adaptac¢des para diferentes estilos de aprendizagem presentes no cotidiano da
sala de aula.

O e-book ¢ composto pelos seguintes capitulos: Tecnologia na Educagao,
Complemento a BNCC, Politica Nacional da Educacgao Digital, Pensamento Computacional,
Computacdo Desplugada, Educagdo Infantil, Ludicidade, Atividades desplugadas, Plano de
aula, Videos educativos, Consideragdes Finais e Referéncias.

Na apresentacao, explica-se que o e-book foi direcionado aos professores da Educagao
Infantil, contudo pode ser adotado por todos os interessados, independentemente da série na
qual lecione. Além disso, esclarece a divisdo em temas independentes, que poderdo ser
consultados separadamente e explicita a proposta central, que ¢ a utilizacdo de atividades
desplugadas na sala de aula.

A introducdo tem inicio com o questionamento: “Criangas entediadas?”. Essa pergunta
revela-se pertinente, considerando que, mesmo apds aulas cuidadosamente planejadas, muitas

criancas continuam demonstrando desinteresse. Em seguida, destaca-se que vivemos em uma
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sociedade em constante transformagdo, impulsionada pelos avangos tecnoldgicos, o que afeta
diretamente os alunos da Educacdo Infantil.

Diante desse cenario, os professores passam a enfrentar o desafio de competir com o
dinamismo do mundo digital para manter o engajamento das criancas. Para compreender
melhor esse desafio, o topico seguinte do e-book aborda a trajetoria da tecnologia ao longo do
tempo e os processos educativos.

O tema “Tecnologia na Educacao” relata os esfor¢os que o Governo Federal tem
realizado desde 1980 para incluir as tecnologias na area da Educagao e traga uma linha do tempo
com os principais programas.

O complemento 8 BNCC chamado “Computagdo” € o préximo tema tratado no e-book
para auxiliar os professores a realizarem uma inclusao digital plena. Destacam-se as premissas
e as diretrizes para a inclusdo da computagcdo na Educacao Infantil contida no documento e
como elas podem ser alcangadas.

O capitulo “Politica Nacional Digital” detalha o seu contetido e diretrizes que a
sustenta, ressalta o eixo da Educacdo Digital Escolar como primordial para contribuir
significativamente para o desenvolvimento do pensamento computacional.

O capitulo seguinte “Pensamento Computacional” traz os seus fundamentos, levando
o leitor a compreender os termos e os conceitos de forma simples e objetiva, assim como o
capitulo da “Computagdo Desplugada”.

Quanto ao conteudo referente ao capitulo intitulado “Educacao Infantil”, evidencia-
se a defini¢do sobre a infancia das Diretrizes Curriculares Nacionais para Educacio Infantil
(DCNE]) e os direitos, além dos campos de experiéncia contidos na BNCC.

O proximo capitulo do e-book, intitulado “Ludicidade”, apresenta autores e
documentos oficiais que defendem a importincia do ladico no ambiente educacional,
salientando sua mediacdo entre o conhecimento prévio do aluno e o novo aprendizado. Desse
modo, pode-se colaborar, por meio da computacdo desplugada, para o desenvolvimento do
pensamento computacional.

No capitulo “Atividades desplugadas”, sdo exemplificadas atividades do cotidiano e
do universo infantil desenvolvidas de forma desplugada e ludica, as quais foram extraidas da
BNCC — Computacao e articuladas aos pilares do pensamento computacional. Essas propostas
buscam aproximar conceitos computacionais de situacdes familiares as criangas, favorecendo
sua compreensao por meio de experiéncias concretas.

O primeiro pilar abordado neste capitulo é o reconhecimento de padrdes,

exemplificado pela acdo de comer um sanduiche, a qual estd relacionada a percepgao de tarefas
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rotineiras e a repeti¢do de movimentos. Esse pilar também ¢ trabalhado por meio de atividades
que exploram os sons do proprio corpo, com identificagdo de sequéncias a partir de padrdes de
cores ou de formas semelhantes com blocos de montar.

Outro pilar apresentado refere-se a realizacdo de tarefas de forma clara e ordenada,
compreendida como algoritmo. Como exemplo, o complemento da BNCC Computacao traz a
rotina da hora de dormir, que envolve uma sequéncia de agdes, as quais podem ser expressas
por meio de desenhos, de forma oral ou pela ordenacao de imagens representativas.

A execugdo de algoritmos por meio de brincadeiras com objetos ¢ sugerida, nesse
mesmo capitulo, a partir de percursos construidos com desenhos no chao, envolvendo jogos de
labirinto, amarelinha, sequéncias numéricas, sequéncias de cores, dobraduras, bordados e
costura, nas quais as criangas precisam acompanhar uma sequéncia de etapas previamente
estabelecida.

No que se refere a criacdo e a representagdo de algoritmos para a resolugdo de
problemas, sdo propostas atividades como o preparo de uma receita ou atividades de criagdo de
percursos com ponto de origem e destino, que podem ser organizados em tabuleiros ou no chao,
representando visualmente os passos do trajeto.

Outro exemplo, extraido da BNCC — Computacdo, incluido no capitulo, ¢ a
possibilidade de explorar, por meio das comparagdes, diferentes rotas em um labirinto marcado
no chao. Da mesma forma, essa comparacao pode ocorrer a partir de distintas formas de realizar
tarefas cotidianas, como escovar os dentes, tomar banho ou vestir-se, incentivando a analise de
diferentes sequéncias possiveis.

Por fim, o altimo exemplo ¢ baseado na compreensao de decisdes baseadas em dois
estados (verdadeiro ou falso), podendo ser trabalhado por meio de perguntas relacionadas a
historias, personagens ou temas de interesse do grupo/turma, favorecendo o desenvolvimento
do raciocinio logico e da tomada de decisao.

O capitulo intitulado “Plano de aula” apresenta propostas pedagdgicas estruturadas a
partir dos seguintes elementos: tema, objetivos, materiais necessarios € descri¢ao da atividade.
Além disso, todos os planos estdo relacionados a um pilar do pensamento computacional com
atividades praticas a serem desenvolvidas com as criangas.

O pilar da abstracao ¢ contemplado em dois planos de aula distintos. O primeiro, com
a proposta de pintura com agua, atividade em que os alunos externalizam suas ideias ao transpor
para o desenho com agua o que esta elaborado mentalmente. O segundo plano baseado nesse

pilar ¢ a brincadeira “Seguindo as instrugdes”, em que os alunos transformam descri¢des verbais
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em acdes concretas por meio de desenhos na lousa ou quadro, selecionando e organizando
informacdes essenciais para a execugdo das tarefas propostas.

O reconhecimento de padrdes ¢ explorado em dois planos de aula distintos. O primeiro
utiliza o jogo de dama, possibilitando as criangas identificar repetigdes, sequéncias e
regularidades presentes nas jogadas. O segundo propde a exploragdo de ritmos produzidos pelo
proprio corpo, como palmas e batidas, permitindo que os alunos criem, identifiquem e
reproduzam padroes ritmicos.

O pilar do algoritmo ¢ trabalhado em trés diferentes planos de aula: um envolve a
atividade de dobradura de avido de papel, o outro utiliza o jogo de tabuleiro confeccionado com
materiais reciclaveis, e o ultimo ¢ a brincadeira da “cabra-cega”. Todos facilitam a compreensao
e a execugdo de instrugdes verbais e/ou escritas em uma sequéncia logica.

Por fim, o pilar da decomposi¢ao ¢ abordado por meio da construcao da pipa Waldorf
e com logica proposicional com semaforos de transito em situacdes e regras fragmentadas em
elementos mais simples, favorecendo a assimilagdo e a organizagdo do pensamento das criancas
diante de um contexto cotidiano.

O capitulo “Videos Educativos: Computacao Desplugada na Educa¢do Infantil” reune
uma selecao de videos que apresentam atividades desplugadas, oferecendo recursos visuais e
praticos para os docentes.

O primeiro video, de autoria do professor Alberto Cunha, esta disponivel no canal
digital “Aprendiz 21” e se intitula “BNCC Computagdo — Programacao desplugada, mas com
um toque superespecial: o robozinho Andy!”. O video evidencia que a implementacdo do
complemento da BNCC Computacao nas escolas e redes de ensino ainda se configura como um
desafio para os educadores. A proposta demonstra como o uso de elementos ludicos pode
favorecer a compreensdo de conceitos computacionais, promovendo o engajamento das
criancas e ampliando a aprendizagem.

O segundo video: “O que ¢ Pensamento Computacional - Pensamento Computacional
em 4 minutos - PC Explicado”, do canal digital “Pensamento Computacional”, apresenta, de
forma dinamica e acessivel, os quatro pilares do Pensamento Computacional, conforme
proposto por Wing (2006). O video contribui para a introdugdo e a sistematizagdo do
pensamento computacional no contexto educacional, podendo ser usado em aula para uma
explicacdo breve e clara sobre seus principios fundamentais.

O contetido do préoximo video evidencia o uso do pensamento computacional em
diversas situagdes do cotidiano, transcendendo o espaco escolar e apontando possibilidades de

sua abordagem de forma transversal. Seu conteudo também foi elaborado pelo professor
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Alberto Cunha, do canal digital “Aprendiz 21”7, com o titulo: “4 Pilares do Pensamento
Computacional”.

O tultimo video, “Atividade de programacao desplugada com papeldo!”, disponivel no
canal digital “Robodtica Educacional” e elaborado pelo professor Leandro Bravo, apresenta uma
proposta de atividade de computagdo desplugada desenvolvida a partir da utilizagdo de um
tabuleiro confeccionado em papeldo e materiais reciclaveis. A iniciativa reforca o carater ludico
e sustentavel da metodologia, ampliando as possibilidades de aplicacdo em diferentes
realidades educacionais, inclusive em contextos com recursos limitados.

As Consideracdes finais trazem reflexdes sobre o que foi apresentado ao longo do
produto educacional. Encerrando o e-book, as Referéncias Bibliograficas reinem as obras que

serviram de base para sua construgao.

43 BNCC E REFERENCIAIS DA REDE DE NITEROI

As atividades desplugadas tiveram como foco os pilares do reconhecimento de
padrdes, do algoritmo, da abstragdo e da decomposicao, sendo planejadas em consondncia com
os Direitos de Aprendizagem e Desenvolvimento previstos na BNCC (2017).

O direito de conviver foi assegurado por meio das propostas realizadas em grupo, que
favoreceram a colaboragdo, o respeito mutuo e o fortalecimento das relagdes entre as criancas.
O direito de brincar esteve presente na realizacdo das atividades em formato ludico, assim como
o de participar manifestou-se quando os alunos puderam opinar, sugerir caminhos e decidir
novas formas de executar as propostas, tendo suas escolhas valorizadas e respeitadas.

O direito de explorar foi contemplado pela investigacdo de diferentes materiais, sons,
movimentos e estratégias para a resolugdo de problemas, estimulando a curiosidade e a
autonomia intelectual.

O direito de expressao foi respeitado na medida em que os alunos que nao desejaram
participar da brincadeira tiveram a liberdade de entrar e sair da atividade quando se sentiram
mais a vontade. Isso foi observado, por exemplo, nas brincadeiras dos ritmos do corpo e na
atividade de dobradura do avido, em que algumas criangas, por se sentirem inicialmente
desafiadas, optaram por nao participar. Contudo, ao longo do desenvolvimento da atividade, a
medida que se sentiram mais confiantes, passaram a integrar espontaneamente a brincadeira.

O direto de conhecer-se revelou-se nas produgdes corporais, verbais, musicais e

graficas, permitindo que as criancas manifestassem emogdes, ideias e interpretacdes sobre as
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atividades, contribuindo para o fortalecimento da identidade, da autoestima e do senso de
autoria das criangas durante o desenvolvimento das propostas.

A realizagcdo da atividade também contemplou de maneira integrada os Campos de
Experiéncia previstos na BNCC. A aula sobre o pilar reconhecimento de padrdes, com a
proposta de produzir ritmos do corpo, exigiu do grupo uma escuta ampla para sincronizar os
movimentos e a cooperagao de todos para alcangar um padrao sonoro coletivo. Desse modo, foi
possivel trabalhar o campo de experiéncia “o eu, o outro e n6s” estimulando o respeito ao ritmo
do colega e a escuta atenta, a fim de promover a sincronizacao de movimentos € cooperagao
entre o grupo.

A aula sobre o pilar algoritmo, desenvolvida a partir da dobradura de papel para a
confec¢do do avido, possibilitou o trabalho no campo de experiéncia “Tracos, sons, cores €
formas”, uma vez que envolveu a observagao de linhas e formas, bem como a criagdo estética
dos materiais construidos. Os estudantes tiveram liberdade para desenhar e decorar o avido
antes da finalizagdo da dobradura, explorando diferentes composi¢des visuais e expressoes
criativas.

A atividade desenvolvida a partir do pilar abstragdo, realizada com pintura utilizando
agua no chao rustico do patio da UMEI, possibilitou o trabalho com o campo de experiéncia
“Escuta, fala, pensamento e imaginacdo”. As criancas foram incentivadas a imaginar, criar e
representar livremente suas ideias por meio dos desenhos produzidos com a agua, elaborando
significados para suas producdes e compartilhando suas interpretacdes com o grupo.

O desenvolvimento da atividade a partir do pilar decomposi¢@o, com a confeccdo da
pipa Waldorf, esteve intrinsecamente articulado ao campo de experiéncia “Corpo, gestos €
movimentos”. Ao final do processo de construgdo, as criangas levaram suas pipas para o patio,
onde correram, exploraram o espacgo, interagiram com os pares € experimentaram diferentes
formas de movimento, exercitando a no¢ao espacial e a consciéncia do proprio corpo em agao.

Como afirmado anteriormente, as propostas desenvolvidas respeitaram tanto os direitos
das criangas previstos na BNCC, vinculando-os aos respectivos campos de experiéncia, quanto
articularam-se com os Referenciais Curriculares da Rede Municipal de Niter6i. Nesse sentido,
0 pressuposto “Autonomia e autoria”, indicado no referido documento, foi evidenciado com a
possibilidade de personalizagdo das produgdes com desenhos feitos pelas criangas, como
ocorreu na atividade da dobradura de papel. Esse pressuposto também se manifesta na atividade
dos ritmos do corpo quando os alunos t€ém a oportunidade de elaborar suas composi¢des de

forma independente.
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No que se refere ao pressuposto “Infancia e Natureza”, que visa desemparedar as
infancias e romper com os limites fisicos da sala de aula, ele estd previsto na atividade
desenvolvida com a pipa Waldorf, na qual as criangas podem vivenciar a experiéncia no patio
ou outra area aberta, de forma livre, em contato com o espago externo. O mesmo ocorre na
proposta de pintura realizada sobre o chdo rustico, a qual possibilita a amplia¢ao das interagdes
com o ambiente externo a sala de aula e a vivéncia do principio do desemparedamento.

O pressuposto “Multiplas Linguagens” também ¢ contemplado, uma vez que propde o
reconhecimento e a valoriza¢ao das diferentes formas de expressao das criancgas, as verbais,

corporais, faciais e presentes no cotidiano.

44 O PROCESSO DE ELABORACAO

O processo de elaboragdo deste e-book teve inicio com uma pesquisa documental e a
sele¢do de materiais que compuseram seu conteudo. A apresentacdo da primeira versao ocorreu
durante um curso ofertado na plataforma Moodle do Colégio Pedro II. Apds a avaliagdo
realizada pelos participantes, procedeu-se a aplicacdo das aulas sugeridas no produto
educacional. Contudo, durante a aplicagdo das aulas sugeridas, foram necessarios alguns
ajustes, resultando na elaboragdo da versao final do e-book.

O curso “Explorando atividades desplugadas na Educagdo Infantil”, na modalidade a
distancia (EAD), foi ofertado no ambiente virtual Moodle, na plataforma digital do Colégio
Pedro II. O curso teve como objetivo promover o conhecimento acerca do desenvolvimento do
pensamento computacional na Educacado Infantil, por meio de praticas pedagogicas baseadas
na computacdo desplugada.

Além disso, o curso possibilitou a avaliagdo do e-book enquanto produto educacional,
oferecendo aos professores subsidios tedricos e praticos para essa avaliacdo e a aplicacao das
atividades em sala de aula. Para alcangar esse objetivo, foram apresentados os fundamentos do
pensamento computacional e sua importdncia no contexto da Educag¢do Infantil, como
estratégias ludicas.

O cronograma incluiu encontros formativos, sincronos e assincronos ocorridos no més
de outubro de 2025, além de indicagdes de videos e leituras de teses ¢ dissertagdes sobre a
tematica. O primeiro encontro ocorreu dia 11 de outubro de 2025, de forma sincrona com a

apresentacdo dos pontos principais e sua conceituacdo. No primeiro momento, houve 18
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participantes que se apresentaram e falaram um pouco sobre seus interesses. Posteriormente,
foram apresentados sl/ides com os seguintes topicos:
. computacdo desplugada na infancia — primeiros passos no pensar computacional;

° Educagao Infantil: conceitos da LDB, DCNEI, BNCC;

o Referenciais Municipais Curriculares de Niteroi;
o pensamento computacional: PNED, pilares conceituados por Wing (2006);
. computacdo desplugada: conceituado por Brackmann et al. (2017) e seus principios

fundamentais por Bell et al. (1998);
o complemento & BNCC: Computacdo na Educagdo Basica;
. apresentacao do e-book.

Nesse primeiro encontro, foi explicada a estrutura do curso, seus topicos, textos e
videos para complementar o estudo. Foi apresentado o cronograma do curso.

Apds o primeiro encontro sincrono, a proxima sec¢ao foi um encontro assincrono com
o titulo: Pensamento computacional e computagao desplugada. Os participantes do curso foram
convidados a realizar a leitura do material tedrico elaborado pela propria autora, com o objetivo
de obter uma base com referéncias conceituais, a fim de oferecer novos olhares e provocar
reflexdes sobre a pratica pedagdgica.

Além disso, na mesma aula, os participantes tiveram acesso a disserta¢do intitulada
“Pensamento computacional na educa¢do bésica: uma proposta metodoldgica com jogos e
atividades ludicas” (Meira, 2017) e a tese intitulada “Um panorama das discussdes sobre o
pensamento computacional e sua inser¢ao na educacgao bésica” (Bueno, 2023).

O préximo assunto, “Atividades da Computagdo desplugada”, foi tratado de forma
assincrona, com a leitura complementar da tese intitulada “Desenvolvimento do pensamento
computacional através de atividades desplugadas na educacdo basica” (Brackamann, 2017) com
exemplos de atividades desplugadas, que podem ser adaptadas a diversas realidades. Apds a
leitura, o participante foi convidado a assistir um video sobre como, na pratica, a computagao
desplugada pode ser aplicada com criangas, visto que o curso ¢ voltado para a Educacao Infantil.

No encontro sincrono a respeito da BNCC e seu complemento “Computagdo”, foi
apresentado um texto elaborado pela autora com conceitos relevantes para a Educacao Infantil
e exibida a estrutura da BNCC — Computagao.

Na sequéncia, os cursistas foram convidados a assistir a um video explicativo que
contribuiu para a compreensdo tanto da BNCC quanto de seu complemento, bem como a

articulagdo desses documentos com o pensamento computacional.
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Na aula a respeito da Educacao, foi sugerida a leitura de um texto, elaborado pela
autora, sobre a Educa¢do Infantil e a importancia da ludicidade no processo de aprendizagem.
O texto aborda os principios e os objetivos da Educagao Infantil, destacando o desenvolvimento
integral das criancas. Quanto a ludicidade, a aula buscou mostrar como o brincar ¢ as
atividades ludicas favorecem o aprendizado, a criatividade e a interagdo social. Foi exibido o
video “Educacdo, Ludicidade e Brincadeiras”, da prof’. Dr* Caroline Elizabel Blaszko, o qual
ajudou na compreensao da relagcdo entre a Educacgdo e a Ludicidade.

Na aula de andlise do e-book “Explorando atividades desplugadas na Educagao
Infantil”, os alunos foram convidados a examinar o contetido teoérico e as atividades praticas
apresentadas, refletindo sobre como essas estratégias poderiam ser aplicadas no seu contexto
da Educacao Infantil. Para tal, o e-book foi disponibilizado para download.

No ultimo encontro, feito de forma sincrona, no dia 25 de outubro de 2025, houve um
debate sobre as possibilidades e os desafios enfrentados na aplicacdo das atividades propostas,
culminando no preenchimento de um formuldrio individual, no qual cada participante pdde
registrar suas percepcdes e sugestdes.

Os resultados do formulério foram apresentados ao grupo, seguidos de uma roda de
conversa para socializar as reflexdes. Por fim, cada participante foi convidado a compartilhar
um breve relato oral sobre sua aprendizagem, destacando os pontos fortes e os desafios
vivenciados ao longo do curso. O encontro encerrou-se com agradecimentos e a participagao

de todos.

45 VALIDACAO DO PRODUTO

A ultima aula do curso de extensdo teve como um dos seus principais objetivos a
validacdo do produto educacional. Para tanto, foi aplicado o questionario, citado na se¢do
anterior, composto por dez perguntas:

1.  Vocé atua na Educacao Infantil atualmente?

2. O contetdo tedrico apresentado no e-book ¢ claro e de facil compreensao?

3. A fundamentacdo tedrica contribuiu para a compreensao sobre o pensamento
computacional e a computagdo desplugada?

4.  Ha alguma sugestdo de melhoria ou algo que ndo ficou claro?

5. As atividades propostas sdo adequadas a faixa etaria da Educagdo Infantil?

6.  Asinstrugdes das atividades estdo claras e de facil execucao?
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7. O material contribui para a sua pratica pedagoégica com novas possibilidades de trabalho?
8. O e-book despertou o seu interesse em aprofundar-se no tema?
9. A organizagao do material (divisdo entre teoria e pratica) foi adequada?
10. Deseja deixar algum comentario final, sugestao ou elogio?
A primeira pergunta referia-se ao campo de atuagdo docente, em que 45,5%

responderam que atuam na Educagdo Infantil e 54, 5% atuam em outro ramo da educacdo.

Figura 10- Representacio grafica sobre a atuacio dos professores participantes do curso: “Explorando
atividades na Educacio Infantil”

Area de Atuacao

Fonte: Elaborado pela autora a partir dos dados coletados pelo Google forms (2025).

Nas respostas as perguntas 2 e 3, a totalidade dos participantes afirmaram que o e-book
¢ claro e contribui para a compreensdo sobre o pensamento computacional e a computagao
desplugada.

Na pergunta 4, foi oferecido um campo aberto para sugestdes ou questionamentos, que
resultaram em elogios os quais serdo apresentados junto as respostas da pergunta 10.

Em resposta as perguntas 5 e 6, 100% dos cursistas declararam que as atividades do e-
book sdao adequadas a faixa etaria, de facil compreensdo, execugdo e replicacdo em suas
realidades.

Em relagdo a sétima pergunta, que teve como proposito verificar o potencial formativo
do e-book na pratica docente, todos os participantes responderam positivamente, reconhecendo
que o material contribui para a ado¢@o de novas praticas pedagdgicas e amplia as possibilidades

de trabalho em sala de aula.
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A oitava pergunta teve como intuito apurar se o e-book despertou a curiosidade nos
docentes e a vontade de aprofundar o tema com uma formagao continuada. Nessa pergunta,

72,7% responderam afirmativamente, enquanto 27,3 % indicaram a op¢ao “talvez”.

Figura 11- Representacio grafica sobre o interesse dos professores sobre o tema do e-book

Interesse em aprofundar-se no tema

Fonte: Elaborado pela autora a partir dos dados coletados pelo Google forms (2025).

A pentltima pergunta abordou a organizagdo e a estrutura do e-book, buscando
identificar se elas favorecem a aprendizagem e a aplicabilidade das ideias por meio da
articulacdo entre os conceitos tedricos e a pratica pedagodgica. Todos os participantes
concordaram que a estrutura apresentada esta adequada, evidenciando a coeréncia entre teoria
e pratica no material.

Por ultimo, foi oferecido um campo aberto para sugestoes e elogios, que teve no total
nove respostas, como os seguintes comentarios:

e “O e-book traz um material completo, ajudando-nos a compreender o que ¢ o
pensamento computacional e como podemos colocid-lo em pratica em situagdes
cotidianas. As sugestdes das atividades também sdo muito enriquecedoras e nos abrem
um leque de possibilidades, promovendo a constru¢do de uma Educacdo Infantil mais
ludica e enriquecedora.” (Participante 1)

e “Parabéns e obrigada pelo material, que ir4d tornar as aulas mais dindmicas e

significativas para os alunos.” (Participante 2)
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“Amei a amplitude de visdo sobre o tema que o curso me proporcionou. Precisamos
estar sempre nos atualizando. Gratidao por todo conhecimento compartilhado.”
(Participante 3)

“Gostei bastante do material proposto, tanto no e-book quanto no curso. O material foi
bem elaborado e de facil compreensdo. Inclusive, ja utilizei algumas ideias em sala de
aula com minha turma do 2° ano do ensino fundamental e consegui adaptar as atividades
propostas a minha realidade. Parabéns pelo excelente material e pelo curso.”
(Participante 4)

“Parabéns pela producao deste material supercompleto que nos permite refletir inovar a
pratica docente com total embasamento teérico.” (Participante 5)

“Parabéns, precisamos de aulas assim para fazer com que os alunos integrem mais.
Aulas desplugadas hoje fazem todo sentido, ja que a maioria das criangas e adolescentes
ficam usando tecnologia o dia inteiro. Obrigada.” (Participante 6)

“Excelente curso. Obrigada por todo conhecimento compartilhado.” (Participante 7)
“Parabéns para a Ana, por conseguir fazer essa praxis educativa nesse curso trazendo
temas que emergem o cotidiano.” (Participante 8)

“Gostaria de agradecer a oportunidade em conhecer o tema tratado. Foi tudo 6timo!!”
(Participante 9)

Além das respostas da tltima pergunta, seis cursistas teceram os seguintes comentarios

na pergunta 4:

“Excelente material.”

“Amei a proposta apresentada. Gostaria de mais ideias de atividades que possam ser
realizadas na Educag¢do Infantil de computacao desplugada.”

“Muito explicativo.”

“Achei excelente o curso, me proporcionou ampliar a visdo sobre pensamento
computacional, aliada as atividades vivenciadas na educag¢ao infantil.”

“Achei o e-book 6timo, com bastante atividades praticas para atuar no cotidiano
escolar.”

“Os conteudos sdo de facil compreensdo.”
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4.6 APLICACAO DO PRODUTO

A aplicagdo das atividades propostas no e-book teve inicio em novembro de 2025 e foi
pautada nos quatro pilares do pensamento computacional, baseando-se nos estudos de Wing
(20006).

No primeiro encontro, realizou-se uma roda de conversa sobre a presenga das
tecnologias no cotidiano, explorando quais equipamentos as criangas mais utilizavam e
apreciavam, sendo o celular apontado pela maioria. Esse dialogo inicial permitiu estabelecer
uma ponte com os principios do pensamento computacional e da computagdo desplugada, ao
incentivar a reflexdo sobre como as tecnologias funcionam. Além disso, os participantes foram
esclarecidos sobre a pesquisa e sobre o carater opcional da participacdo, e todos confirmaram
sua concordancia.

Logo em seguida, a aula aplicada estava baseada no pilar do reconhecimento de
padrdes e tinha como objetivo identificar padrdes de ritmos produzidos pelo corpo. A aula teve
como tema principal “Ritmos produzidos com o corpo”, e as criangas foram convidadas a refletir
e responder a pergunta “Quais sons o nosso corpo pode fazer?”, explorando de forma
espontanea diferentes possibilidades sonoras (Apéndice A). Em seguida, apresentou-se uma
coreografia composta por batidas simples com a palma da mao e as pernas. O grupo foi

incentivado a experimentar cada movimento.

Figura 12- Momento da rodinha com os alunos apresentando os ritmos produzidos pelo corpo

Fonte: Acervo da autora (2025).
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Posteriormente, com essa mesma coreografia, as criangas escolheram uma musica
preferida, permitindo que participassem ativamente da construgdo da atividade e explorassem
a musicalidade do proprio corpo. A musica escolhida do grupo foi “Corre cotia”, uma cantiga
popular brasileira. Ao finalizar, os alunos foram deixados livres para reinventar a coreografia.

No segundo encontro, a proposta foi confeccionar um avido de papel (Apéndice B),
com o tema principal “Dobradura com avido de papel”. O intuito foi trabalhar o pilar algoritmo,
pois envolveu uma sequéncia de instrugdes claras e ordenadas para alcangar um resultado, no
caso, 0 avido voar.

Durante a aula, foi solicitado que cada crianca desenhasse o que preferisse em uma
folha de papel em branco. Em seguida, apresentou-se as criangas o passo a passo de forma
coletiva: primeiro dobra-se a folha ao meio para marcar o centro; depois, forma-se o tridngulo

superior ao unir as pontas a linha central; por fim, dobramos o modelo para criar as asas.

Figura 13- Confec¢io de um avido de papel: Pilar do Algoritmo

Fonte: Acervo da autora (2025).

Apos a confeccao do avidozinho de papel, foi colocada uma linha vermelha no chao
com fita adesiva. Assim, cada crianga pdde langar seu avido apos conclui-lo, explorando trajetos
e comparando distincias, observando se o avido voou e se conseguiu ultrapassar a linha
estabelecida. Ao final, o grupo decidiu realizar uma competicao e observar qual avidozinho

voava e caia mais longe.
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Figura 14- Momento de aplicacdo da dobradura do avido de papel

J—

Fonte: Acervo da autora (2025).

Figura 15- Resultado da dobradura realizada pelos alunos

Fonte: Acervo da autora (2025).

No terceiro encontro, a atividade realizada foi baseada no pilar da abstracdo, com
objetivo de simplificar e generalizar conceitos fundamentais para resolugdo de problemas, por

exemplo, a compreensdo dos fendmenos naturais, como a evaporagdo da dgua.
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Dessa forma, na atividade intitulada “Pintura com agua no chao rustico” (Apéndice
C), as criangas foram convidadas a desenharem livremente utilizando 4gua e pincel, observando
os tragos se formarem. Em seguida, foram chamadas para observarem novamente o local

comparando o "antes" € o "depois".

Figura 16- Registro da pintura com agua no patio

Fonte: Acervo da autora (2025).

Figura 17- Desenhos realizados pelos alunos durante a pintura com agua

Fonte: Acervo da autora (2025).
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A ultima atividade realizada foi fundamentada no pilar da decomposicao, com o tema
“Confeccdo da pipa de Waldorf” (Apéndice D). A realizacdo dessa tarefa mostra que ¢
necessario seguir as etapas previstas para a confeccdo, pois tarefas complexas podem ser

organizadas e executadas a partir de partes menores e mais simples.

Figura 18- Momento de corte/colagem do papel crepom no palito de picolé

Fonte: Acervo da autora (2025).

Inicialmente, os alunos foram orientados a cortar o papel crepom em tiras e, em
seguida, cola-los no palito de picolé. Para tornar a atividade mais atrativa, incentivou-se o uso

de varias tiras coloridas.
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Figura 19- Alunos mostrando a realiza¢do da pipa Waldorf

Fonte: Acervo da autora (2025).

Ap0s a secagem do material, os alunos foram conduzidos a uma area externa da escola,
onde realizaram a experimentacdo das producdes confeccionadas. Nesse momento, as pipas
foram colocadas em movimento com o objetivo de verificar sua funcionalidade e observar, de
forma concreta, que o artefato era capaz de voar, permitindo as criangas acompanharem seu

deslocamento no ar e os efeitos do vento sobre a pipa.

Figura 20- Testando a pipa no patio externo

Fonte: Acervo da autora (2025).
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Ao término das atividades da computagdo desplugada, foi estruturado um roteiro de
entrevista em grupo (Apéndice E) e aplicado como estratégia metodologica complementar para
a produgao dos dados.

O instrumento permitiu aprofundar a analise das experiéncias vivenciadas pelos alunos,
possibilitando a identificacdo de indicios do desenvolvimento do pensamento computacional.
Além disso, favoreceu as expressdes € as percepcdes das criangas acerca das atividades

propostas, contribuindo para uma analise mais consistente e integrada dos dados.
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5 ANALISE DOS DADOS

A partir dos registros da observagao participante e das falas das criancgas, foi possivel
descrever, de maneira detalhada, como as experiéncias vivenciadas nas propostas pedagogicas
se manifestaram no cotidiano.

Esses dados permitiram compreender como os alunos se envolveram com as atividades
e de que modo mobilizaram habilidades diversas além daquelas vinculadas ao pensamento

computacional ao longo da investigagao.

5.1 A LUDICIDADE

A ludicidade manifestou-se de forma central ao longo das atividades. As propostas sdo
apresentadas como “brincadeiras”, o que favoreceu a adesdo das criangas e criou um ambiente
de aprendizagem descontraido e significativo.

Na atividade de desenho com 4gua, apds a observacao do desaparecimento gradual dos
tracos no chao, as falas das criancas evidenciaram o carater ludico da proposta: “O meu ja ta
sumindo”; “Vai durar s6 uma semana no chao”; “O meu ja sumiu”; “Desapareceu”; “Sumiu”.

Ao associar o brincar a experimentagdo € a observacao de fenomenos naturais, a
atividade configurou-se como uma brincadeira investigativa, promovendo o prazer, a
curiosidade e o envolvimento das criangas no processo de aprendizagem. Essa vivéncia dialoga
com a habilidade EIO3ET02, que propde observar e descrever mudancas em diferentes materiais
resultantes de acdes sobre eles, em experimentos envolvendo fendmenos naturais e artificiais,
no campo de experiéncia “Espacos, tempos, quantidades, relagdes e transformagdes”, de acordo
com a BNCC (2017).

Conforme defendido por Kishimoto (2010), longe de ser apenas um entretenimento, o
brincar configurou-se como uma linguagem propria da infancia. Por meio de experiéncias, as
criangas construiram conhecimentos, desenvolveram vinculos e atribuiram sentidos as suas
acoes.

'79

Expressdes como “Vamos brincar!”, “Eu adoro”, “Vamos fazer uma competicao!” e
“Foi legal” manifestadas durante a montagem da dobradura do aviao de papel, revelam que as
criangas perceberam esses momentos como divertidos e prazerosos.

Ensinar por meio da ludicidade implica reconhecer que a brincadeira integra a vida do

ser humano e mobiliza referenciais oriundos da propria experiéncia do sujeito (Rau, 2012).
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Nessa perspectiva, durante a atividade de ritmo corporal, os alunos espontaneamente
solicitaram a inclusdo de uma cantiga popular infantil, por meio de falas como: “Eu gosto mais

2

de “Borboletinha ta na cozinha...”; “Tia, vamos fazer com a borboletinha?”’; “Tia, eu gosto
mais de “Corre cotia”.

Essas intervengdes indicaram que a proposta foi vivenciada como uma brincadeira e,
sobretudo, mobilizou referéncias proprias da experiéncia das criangas, uma vez que as cantigas
populares infantis solicitadas integram o repertorio cotidiano do grupo nas rodas de cangdes
favoritas.

Dessa forma, a atividade foi assimilada ndo como uma tarefa formal, mas como uma
manifestagdo prazerosa de participagdo e envolvimento, em consonancia com a habilidade

EIO3EO04, que prevé a comunica¢do de ideias e sentimentos a pessoas € grupos diversos, no

campo de experiéncia “O eu, o outro e o nds”, da BNCC (2017).

5.2 A CURIOSIDADE

Algumas falas das criancas durante o processo de constru¢do do avido de papel
revelam o despertar da curiosidade. Indagacdes como “Sera que ele voa longe?”, “Olha, o avido
voou!”, “T4 indo mais alto!” indicam o interesse em compreender os efeitos das proprias agdes
e testar hipdteses.

O movimento investigativo manifestou-se de forma espontianea, sem imposicoes,
sendo impulsionado pelo interesse e pela iniciativa das proprias criangas. Por meio das
atividades ludicas, estimulou-se a criatividade e a imaginacdo, colaborando com o
desenvolvimento integral da crianca em varios aspectos (Nascimento, 2022).

Ao permaneceram atentas ao desaparecimento dos desenhos, no momento da pintura
com 4gua, as criangas passaram a questionar a duracdo do fendmeno, demonstrando
envolvimento e interesse pela compreensdao do processo vivenciado. Questionamentos como
“Serd que vai durar uma semana?”, e a resposta de outra crianga — “O meu ja esta sumindo” —
demonstram interesse em compreender as mudangas no ambiente, indicando uma postura ativa

diante da experiéncia, caracteristica fundamental para o desenvolvimento cognitivo.

5.3 A CRIATIVIDADE

De acordo com Melo (2011), é no brincar que a crianga encontra liberdade para criar

e, por meio da criatividade que aflora durante a brincadeira, ela descobre a si mesma. Nessa



74

perspectiva, na etapa de personalizacdo dos avides de papel, quando as criangas sao
incentivadas a desenhar livremente antes da dobradura, expressando ideias, preferéncias e
formas proprias de representagdo, a criatividade pode emergir.

Além disso, essa atividade contribuiu para o desenvolvimento da habilidade
EI03TS02, prevista na BNCC (2017), ao favorecer a expressao livre por meio do desenho, da

pintura, da dobradura, no ambito do campo de experiéncia “Tragos, sons, cores e formas”.

Figura 21- Alunos com os avides de papel personalizados por eles
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Fonte: Acervo da autora (2025).

Na atividade de desenho com 4gua, observaram-se a escrita espontanea dos nomes € a
exploracdo livre do espago pelas criancas. Nesse momento, manifestaram imaginacdo e
criatividade, sem a imposicao de modelos predefinidos, apropriando-se da proposta e realizando
desenhos livremente no chao.

Ademais, o uso da 4gua como recurso para o desenho ampliou as formas tradicionais
de expressao, promovendo a experimentacdo e a imaginacao, em consonancia com a habilidade
EIO3EF01. Essa habilidade busca potencializar a expressao de ideias por meio da linguagem
escrita (escrita espontanea), dos desenhos e de outras formas de manifestagdo expressiva, no

campo de experiéncia “Escuta, fala, pensamento e imaginagao”, conforme a BNCC (2017).
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Figura 22- Alunos desenhando no chéo livremente

Fonte: Acervo da autora (2025).

Observou-se que a criatividade ndo se expressou apenas de forma individual, mas
também se constituiu de maneira coletiva, por meio das interacdes, da troca de ideias e dos
desafios compartilhados entre as criangas, em consonancia com Vygotsky (1998).

Essa construcdo pdde ser percebida na atividade “Ritmo do corpo”, quando, apds o
encerramento da condugdo docente, as criangas passaram espontaneamente a interagir entre si,
buscando reproduzir e criar ritmos, sem a necessidade de intervencdo da professora. Essa
experiéncia articula-se a habilidade EIO3EF02, da BNCC (2017), que propde a invengdo de
brincadeiras cantadas, com a criagdo de rimas e ritmos, no campo de experiéncia “Escuta, fala,

pensamento € imaginacao”.

54 A MOTIVACAO E O ENGAJAMENTO

Luckesi (2023) defende que o ludico favorece a constru¢do de um ambiente permeado
pela criatividade, mas também pela motivagdo, o que pdde ser observado na atividade de
dobradura de papel, uma vez que as criangas demonstraram entusiasmo, iniciativa e
envolvimento durante todo o processo.

Ao final do desenho e da montagem, os alunos reuniram-se espontaneamente para

comparar os avides confeccionados, desafiando-se mutuamente a observar qual deles

alcangava maior altura. Essa vivéncia evidenciou o carater exploratorio ¢ motivador da
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brincadeira, a0 mesmo tempo em que se alinha a habilidade EI03EO02, que propde agir de
maneira independente, com confianga em suas capacidades, reconhecendo suas conquistas ¢

limitagdes, no campo de experiéncia “O eu, o outro € 0 nds”.

Figura 23- Alunos no momento da comparacio dos avides produzidos
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Fonte: Acervo da autora (2025).

Expressdes como “Eu vou fazer de novo”, no caso da dobradura do avido; ou “Quero
mais”, na aula do ritmo do corpo; ou ainda “Eu posso fazer outra?”, “Quantas eu posso fazer?”
na constru¢do da pipa Waldorf, mostram motivacao e engajamento em repetir a brincadeira ou
realiza-la novamente.

A atencao continua das criangas a atividade e na observagao coletiva dos resultados,
como no acompanhamento do processo de desaparecimento dos desenhos na pintura com agua,
bem como falas como “E rapidinho, né?”, “O meu ja esta sumindo, olha!” e “O dele ja sumiu”
(apontando o dedo para o desenho do amigo), indicam envolvimento das criangas e sua
permanéncia na atividade. Além disso, evidenciam a motivacdo em aguardar o desenho

desaparecer e a atividade ser concluida.
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Figura 24- Alunos observando os desenhos produzidos com igua

Fonte: Acervo da autora (2025).

Durante a entrevista em grupo, quando as criangas foram questionadas se haviam
gostado da brincadeira, todas responderam “Sim”, manifestando, inclusive, o desejo de realizar
a atividade novamente, com falas “Vamos brincar de novo?”, “Gostei de todas” — o que indica

que as propostas foram motivadoras.

5.5 A AUTONOMIA E O PROTAGONISMO

Segundo Ramos et al. (2022), o brincar fortalece os processos de socializagdo e de
expressdo, contribuindo para a constru¢ao do autoconhecimento. Esse comportamento tornou-
se evidente nas falas registradas durante a pintura com agua, como a de uma crianga que sugeriu:
“Vamos brincar de casinha?”. Em seguida, a colega respondeu negativamente, pois “ja estava
brincando”, enquanto uma terceira crian¢a afirmou: “Estd muito divertido”. Diante dessas
manifestagdes, as criangas permaneceram na atividade por um periodo mais prolongado em
comparagao aos demais colegas.

Esse episodio contribui para a compreensao do processo de autonomia, uma vez que a
crianca que optou por permanecer na brincadeira ndo o fez por influéncia externa, mas por
decisdo propria, sustentando sua escolha e agindo de acordo com seus interesses.

A permanéncia na atividade, mesmo diante de outras possibilidades de brincadeira,
indica o desenvolvimento do seu protagonismo. Ao expressar “estd muito divertido”, a aluna
demonstra ser capaz de reconhecer aquilo que lhe proporciona prazer, identificando seus gostos
e orientando suas acdes a partir deles.

A autonomia ¢ observada quando as criangas conduzem parte do processo, tomam

decisdoes como: “Tia, pode escrever o nome?”, “E assim tia?”, “V& se esta bom, tia”, “Agora,
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tem que fazer a outra ponta” ou “A outra ponta também, tia?”, em diversos momentos da
confec¢dao do avido de papel. A mediacdo do adulto ocorreu apenas como apoio, permitindo
que as criangas assumissem o papel principal na realizagdo da atividade.

Outro momento em que o protagonismo dos alunos pdde ser observado foi durante a
livre expressao nos desenhos com agua, com falas como: “Eu quero desenhar um barco”; “Fiz
um cora¢do”’; “Eu também”; “Tia, acabei, fiz uma pessoa com céu azul, um sol e um coragdo”.
Essas manifestacdes revelam a iniciativa das criangas na escolha do que representar, bem como
a autonomia e a autoria no processo de criacao, indicando seu envolvimento ativo na atividade.

No processo de construgdo da pipa Waldorf, observou-se que, em diferentes
momentos, os alunos manifestaram suas preferéncias por meio de questionamentos como: “Tia,
posso usar essa cor aqui?” e “Tia, eu quero colar essa (tira do papel crepom) no meu também!”.
Essas falas indicam que as escolhas relacionadas as cores € a composicao da pipa partiram das
proprias criangas, evidenciando seu protagonismo.

A autonomia também se tornou perceptivel em expressdes como: “Olha a minha pipa”
e “Olha o meu, tia”, pois revelam a constru¢do da pipa de forma independente, com a mediacao

dos adultos apenas nos momentos de maior dificuldade.

Figura 25- Alunos no momento da construcio da pipa Waldorf

Fonte: Acervo da autora (2025).
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5.6 A AFETIVIDADE

As emogdes positivas (alegria, euforia, satisfacao) estao fortemente presentes ao longo
da experiéncia. Falas como “Tia, 0 meu voou” ou “O meu foi mais longe”, junto com risadas,
exclamacgdes de alegria, comemoragdes, demonstram satisfagdo ao concluir o avido ou a pipa e
vé-los voar.

A afetividade emerge como elemento integrador da aprendizagem, fortalecendo o
vinculo entre as criangas ¢ a atividade proposta. Indagagdes como “Tia, posso levar para casa?”
e “Tia, também quero” revelam ndo apenas o prazer em participar da atividade, mas também as
experiéncias subjetivas de cada crianca, relacionadas aos vinculos afetivos estabelecidos com
suas familias e a escola.

Para Rau (2012), a Iudicidade desperta diversas sensagdes, como alegria,
companheirismo e coopera¢ao, mas também ansiedade e frustragdo, uma vez que seu aspecto
central envolve o manejo das emocgdes. Nessa perspectiva, durante a atividade de confecgdo da
pipa Waldorf, as criangas vivenciaram esses diferentes sentimentos, demonstrando entusiasmo
ao brincar, como podemos perceber nas falas: “Tia, vamos fazer a brincadeira agora” e “Tia,
posso brincar?”. Contudo, também precisaram lidar com momentos de ansiedade e frustracao
quando, em algumas situagdes, o papel crepom da pipa se rasgava durante a brincadeira.

Durante essa atividade, também foi possivel identificar manifestacdes de alegria,
quando as criangas passaram a girar, correr € explorar a pipa no patio. Essas a¢des corporais
expressaram sentimentos, sensagdes € emogdes, evidenciando sua relacdo estreita com a
habilidade EIO3CGO1. Esta propde a criagdo, com o corpo, de formas diversificadas de
expressao em situacdes cotidianas e em brincadeiras, no campo de experiéncia “Corpo, gestos

e movimentos”, conforme a BNCC (2017).

5.7 AINTERACAO

As criangas compartilharam o ambiente, respeitaram os limites e interagiram de forma
colaborativa, favorecendo a convivéncia, o pertencimento e o desenvolvimento de atitudes de
respeito mutuo. Essas praticas reforcam valores sociais fundamentais no contexto educativo, o
que corrobora a perspectiva de Vygotsky (1998), ao defender que o conhecimento ¢ construido

por meio da interagdo com o outro € com o seu meio social e cultural.
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Figura 26-Alunos reunidos para construcio da pipa Waldorf
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Fonte: Acervo da autora (2025).

Durante a dobradura do aviao de papel, foi possivel observar a colaboragao entre os
pares, evidenciada pela oferta de ajuda, pela atencdo ao processo do outro, bem como pela
abertura para receber apoio quando necessario. Essas interagdes tornaram-se perceptiveis,
especialmente por meio de falas como: “Vocé ndo vai fazer ndo? Eu te ajudo!” e “Vocé tem
que fazer assim, 6!”, acompanhadas da demonstragao da dobradura do papel.

De igual modo, nesses momentos, foi possivel identificar o desenvolvimento da
habilidade EIO3EOO1, que, de acordo com a BNCC (2017), refere-se a capacidade de
demonstrar empatia pelos outros, reconhecendo que as pessoas possuem diferentes sentimentos,
necessidades e formas de pensar e agir, na perspectiva do campo de experiéncias “O eu, o outro
€ onos”.

A troca de materiais, como lapis de cor e canetas hidrocor para a personalizagcdo do
avido de papel, a partilha de pincéis na atividade de desenho e pintura com agua, assim como a
ajuda mutua para colar as tiras de papel crepom coloridas também configuram praticas de
colaboragdo entre as criangas. Além disso, quando um aluno questionava “Como assim
dobrar?”, outro prontamente respondia “Desse jeito!”, demonstrando a forma correta da
dobradura do avido.

A nogdo de pertencimento, entendida como a integracdo positiva a um grupo maior,
manifestou-se nos momentos em que as criancas aguardavam os colegas concluirem suas
produgdes para, entdo, iniciarem a brincadeira, como evidenciado nas expressdes: “Vamos
aguardar a Cecilia” e “Tia, ainda ndo acabei”.

Essas atitudes dialogam com a habilidade EIO3EO03, que propde ampliar as relagdes

interpessoais, desenvolvendo atitudes de participagdo e cooperagdo, no ambito do campo de



81

experiéncias “O eu, o outro e 0 nds”, evidenciando a construcao de vinculos e o fortalecimento

das intera¢des no grupo.

5.8 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

A andlise das evidéncias do pensamento computacional apresentada neste topico
baseia-se nas falas obtidas por meio da entrevista em grupo e nos registros da observagao
participante. A partir desses dados, buscou-se identificar e discutir como os pilares do
pensamento computacional se expressaram nas praticas desenvolvidas ao longo da pesquisa.

Para o pilar do Reconhecimento de padrdes, no qual foi realizada a atividade do ritmo
do corpo, com o intuito de saber se os alunos foram capazes de identificar, repetir e criar

padrdes, as perguntas da entrevista em grupo foram:

o Vocés gostaram da brincadeira?

o Vocés conseguiram repetir o ritmo do amigo?
o Como?

o Vocés inventaram algum ritmo diferente?

\

No que se refere a primeira e a segunda pergunta, os alunos responderam
afirmativamente, indicando que gostaram da brincadeira e que conseguiram repetir o ritmo
proposto pelo colega. Embora, no momento inicial da atividade, tenha sido observada certa
dificuldade dos alunos em associar os ritmos propostos, ao longo do seu desenvolvimento
passaram a acompanhar os ritmos, o que contribuiu para tornar a atividade mais dindmica,
divertida e animada.

Em relagdo a terceira pergunta, observou-se que os alunos também responderam de
forma positiva, e alguns chegaram a se levantar para demonstrar sua compreensao fazendo
determinados ritmos com as maos, como bater uma palma seguida de duas palmas. Além disso,
algumas criangas retomaram espontaneamente a cantiga “Corre Cutia”, evidenciando o
envolvimento, o prazer na atividade e a apropriacdo do ritmo com o corpo.

Assim, observa-se que, por meio de uma brincadeira simples, sem a necessidade de
recursos materiais elaborados e utilizando o préprio corpo como instrumento, os alunos foram
capazes de identificar e repetir padrdes, em consonancia com a habilidade EI03COO01 prevista
no complemento da BNCC (2023). Ela propde o reconhecimento de sequéncias de sons e

movimentos, elemento essencial desse pilar do pensamento computacional.
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Sobre o pilar Algoritmo, no qual a atividade realizada foi a dobradura do avido de
papel, o objetivo era saber se as criangas conseguiam seguir um passo a passo, uma sequéncia

logica para alcancar um resultado. As perguntas foram:

. O que voceés tiveram que fazer primeiro?

. E depois, o proximo passo?

. Quando o avido estava pronto, o que acontecia?
o Fazendo em outra ordem o avido voa?

Em relagdo a primeira pergunta, um dos alunos afirmou que, inicialmente, era
necessario pintar o papel. Na segunda questao, os discentes indicaram a necessidade de dobra-
lo, destacando que esse processo deveria ser repetido.

Ao serem questionados sobre o que acontecia com o avido apos sua finalizagdo, os
alunos responderam, de forma unanime, que “o avido voava”. Quando indagados se, ao realizar
a dobradura de outra maneira, o avido também conseguiria voar, a maioria respondeu
negativamente.

Dessa forma, a partir das respostas apresentadas, foi possivel verificar que os alunos
foram capazes de compreender e acompanhar uma sequéncia ldgica de ag¢des para alcangar um
determinado resultado. Ao relatarem que inicialmente era preciso pintar o papel, seguido das
etapas de dobrar e dobrar novamente, as criangas organizaram a atividade em um passo a passo
légico.

A resposta unanime de que o avido voava reforca a compreensao de que o sucesso do
resultado dependia do cumprimento adequado da sequéncia de acdes, caracteristica
fundamental do pensamento algoritmico, relacionada a habilidade EI03C0O02, do complemento
da BNCC (2023). Essa habilidade propde a expressdo das etapas de uma tarefa de forma clara
e ordenada.

No que se refere ao pilar da Abstragdo, foi realizada a atividade de pintura e desenho
com agua no patio, com o objetivo de verificar se os alunos conseguiam identificar o fendmeno
de causa e efeito e/ou a previsibilidade dos acontecimentos envolvidos na proposta. Com isso,

as perguntas da entrevista em grupo foram:

. O que vocés desenharam no chdao com a dgua?
o Depois que vocés desenharam o aconteceu?
o Vocés sabiam que ele ia sumir? Por qué?

o Vocés acharam essa brincadeira legal?
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Em relacdo a primeira pergunta, as respostas foram diversificadas: alguns alunos
desenharam uma borboleta, uma boneca, outros um coragdo, além de representagdes como uma
casa, um sol de grandes proporgoes, flores e a propria familia.

No que se refere a segunda pergunta, alguns alunos mencionaram que o desenho tinha
desaparecido, enquanto outros disseram que ele havia sumido. Em relagdo a terceira pergunta,
responderam “sim”, evidenciando que sabiam que a 4gua iria desaparecer.

Nesse momento, surgiram explicagdes como: “O desenho foi feito com agua”,
“Porque a agua evapora” e “Estava calor”. Por fim, ao serem questionados sobre a brincadeira,
todos relataram que a consideraram divertida, com as falas: “Foi legal” e “Vamos fazer de
novo?”.

Essa atividade evidencia que as criancas foram capazes de abstrair ideias e significados
do cotidiano e transpor essas representagdes por meio de desenhos no chdo com agua. O fato
de afirmarem que o desenho “some” ou “evapora” indica que, ainda que de forma inicial,
conseguem compreender fendmenos, ndo visiveis, relacionando-os a causas e efeitos, o que
constitui uma caracteristica essencial do pilar da abstragao.

Ademais, essa atividade alinhou-se bem a habilidade EI03C0O04, do complemento da
BNCC (2023), que propde a criagdo e a representacdo de algoritmos para a resolucdo de
problemas, relacionando-se ao pilar da abstragdo. Nesse processo, as criangas selecionaram os
passos mais relevantes, organizando suas ideias, e desconsideraram os elementos secundarios,
concentrando-se nos aspectos essenciais para a realizagao da tarefa.

O Pilar Decomposic¢ao foi explorado com a confecgdo da pipa Waldorf. A finalidade
era saber se as criangas realizariam uma tarefa por meio da decomposi¢do. Para isso foram

feitas as seguintes perguntas:

o O que vocés fizeram primeiro na pipa?
. Foi facil?
. Para a pipa voar o que era necessario?

Em relagdo a primeira pergunta, um dos alunos respondeu que foi necessario colar
varios pedacos de papel crepom no palito. Quanto a segunda pergunta, os alunos relataram que
a atividade foi facil de realizar. Ja na terceira pergunta, as respostas foram variadas, incluindo
mengdes ao vento, a necessidade de correr, a colocacdo da pipa em frente ao ventilador e a
realizagdo de movimentos no ar para que ela voasse.

Dessa forma, foi possivel verificar que os alunos conseguiram identificar etapas

distintas na atividade, quanto ao colar papel no palito para depois a pipa voar. Eles também
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conseguiram separar o problema, que no caso, ¢ fazer a pipa voar, em diferentes agdes, como:
construir a pipa, expd-la ao vento, correr, fazer movimentos no ar.

Com essas respostas, os alunos demonstraram reconhecer que o resultado depende da
realizagdo de diferentes agdes de forma sequenciada. Outrossim, relaciona-se a habilidade
EI03CO03, do complemento da BNCC (2023), que propde a vivéncia da execucdo de
algoritmos por meio de brincadeiras com objetos (des)plugados.

Algumas perguntas foram adicionadas com o intuito de saber se os alunos conseguiam,
durante o processo de ensino e aprendizagem, desenvolver a habilidade de colaboragdo mutua,
lembrar a ordem dos processos e exercitar a autonomia: Teve uma brincadeira em que vocés
precisaram lembrar a ordem das coisas? Qual(is)? Em qual atividade vocés ajudaram um
colega? Como ajudaram? Vocés gostaram de inventar jeitos novos de fazer as coisas?
Gostariam de fazer de novo?

Em relagdo a primeira pergunta, as criangas relataram que a atividade da pipa exigiu
maior esfor¢o de pensamento durante sua realizacdo, sendo considerada a mais dificil.
Destacaram, contudo, que a confec¢ao do avidao de papel também demandou atengdo ao passo
a passo, especialmente no momento das dobras necessarias para que o objeto pudesse voar.

Quanto a ajuda aos colegas, mencionaram tanto a atividade da pipa quanto a do avido,
respondendo de forma positiva a experiéncia. Além disso, afirmaram ter gostado de inventar
novos jeitos de fazer as coisas e demonstraram interesse em realizar as atividades novamente.

Desse modo, atividades como a pipa de Waldorf e a dobradura de papel, embora
inicialmente percebidas pelas criangas como desafiadoras, favoreceram interagdes
significativas ao longo de sua realizac¢do, contribuindo para que a aprendizagem ocorresse de
forma mais ativa e com maior significado, ampliando ainda mais os conceitos do pensamento
computacional.

Para fins de analise de dados, tendo a analise tematica reflexiva como método, os
achados desta pesquisa foram divididos em categorias. No entanto, a pratica no ambiente
escolar ndo fragmentou o conhecimento e teve na ludicidade a amélgama das atividades
realizadas, evidenciada tanto pelo envolvimento das criancas quanto pelas solicitagdes
recorrentes para que as brincadeiras ndo fossem encerradas ou fossem repetidas. Tais
manifestagdes revelam um estado de euforia e satisfagdo, indicando que as propostas
despertaram interesse, engajamento e prazer em aprender, elementos essenciais para a

construcao de experiéncias educativas significativas na Educacao Infantil.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A motivagdo para este estudo surgiu a partir da percepcao da pesquisadora acerca da
relevancia das tecnologias digitais no contexto educacional e na vida dos estudantes,
fundamentada em investigagdes anteriores. Além disso, reconhece-se que a compreensao da
logica de funcionamento dessas tecnologias assume um papel essencial na constituicdo dos
saberes do cidadao na sociedade contemporanea.

Assim, esta pesquisa buscou investigar como o uso de atividades baseadas na
computac¢do desplugada pode contribuir para o desenvolvimento do pensamento computacional
em criancas na Educagdo Infantil. Essas atividades foram organizadas em um e-book como
produto educacional, considerando, para a producdo dos dados, a aplicagdo de quatro plano de
aulas que o compdem.

Os dados produzidos a partir das atividades e das entrevistas com os participantes
permitiram identificar evidéncias do desenvolvimento dos pilares da decomposi¢do, do
reconhecimento de padrdes, da abstracdo e do algoritmo, conforme a faixa etaria do publico-
alvo.

A pesquisa procurou mapear o referencial tedrico, iniciando-se pela andlise dos
direitos de aprendizagem e desenvolvimento das criancas, conforme descritos na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC, 2017), bem como de seus respectivos campos de experiéncia.

Em seguida, a ludicidade foi compreendida como um direito da crianga e como
elemento fundamental para o seu desenvolvimento, sendo discutida a luz de autores como
Kishimoto (2010) e Luckesi (2023).

No que se refere ao pensamento computacional, a pesquisa fundamentou-se nos quatro
pilares propostos por Wing (2006): abstragdo, algoritmos, reconhecimento de padrdes e
decomposi¢do. Por fim, as caracteristicas essenciais da computagdo desplugada foram
abordadas com base nos estudos de Brackmann (2017) e Bell et al. (1998).

A constru¢do do e-book intitulado “Explorando atividades desplugadas na Educagado
Infantil” fundamentou-se nos referenciais teoricos desta pesquisa. O processo de confec¢do
exigiu a sele¢@o e a organizacdo desses materiais de modo a adequé-los ao formato do produto
educacional e ao planejamento das aulas propostas, resultando em sua versao inicial.

Posteriormente, o e-book foi apresentado e validado por professores por meio do curso
“Explorando atividades desplugadas na Educa¢do Infantil”, na modalidade a distancia (EAD),
no ambiente virtual Moodle do Colégio Pedro II. Todos os participantes afirmaram que o e-

book contribuiu para a compreensdo sobre o pensamento computacional e a computagao
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desplugada. Além disto, concordaram que a estrutura e o conteido do material apresentado
estdo adequados para ser aplicado na Educagao Infantil.

A partir das avaliagdes realizadas no curso e da validagdo do produto educacional, foi
possivel aplicar as atividades desplugadas contidas no e-book no contexto da Educacao Infantil,
permitindo a analise de evidéncias do desenvolvimento do pensamento computacional nas
criangas participantes. Durante a aplicagdo das aulas sugeridas, houve alguns ajustes,
culminando na versao final do e-book.

Foram realizadas quatro atividades, cada uma baseada em um pilar do pensamento
computacional, respectivamente: reconhecimento de padrdes, algoritmo, abstracdo e
decomposicgao. Essas atividades contribuiram para que as criangas fossem capazes de identificar
repeti¢des € organizar um passo a passo para atingir um objetivo especifico. As criancas
também demonstraram capacidade de relacionar causa e efeito, ¢ da mesma forma,
evidenciaram a compreensao da necessidade de sequenciamento de agdes para que um objeto
funcionasse adequadamente.

Diante dessas evidéncias, considerou-se a viabilidade da computacao desplugada para
o desenvolvimento do pensamento computacional na Educacao Infantil. As atividades aplicadas
possibilitaram trabalhar um conjunto de habilidades, mesmo sem o uso de tecnologias digitais,
ndo exigindo grandes recursos ou materiais, o que amplia sua aplicabilidade em diferentes
contextos educacionais.

Dessa forma, o objetivo geral da pesquisa foi alcangado, uma vez que a proposta
buscou contribuir para o desenvolvimento do pensamento computacional em criangas da
Educagdo Infantil por meio da utilizagdo de atividades baseadas na computa¢do desplugada,
apresentadas no e-book “Explorando atividades desplugadas na Educacao Infantil”.

O produto educacional demonstrou significativa contribui¢do pedagogica, ao articular
fundamentagdo teodrica consistente sobre o tema, abordando o histérico dos programas
governamentais voltados as tecnologias na educagdo, seus documentos normativos, oS
conceitos do pensamento computacional e da computagdao desplugada, além de apresentar
sugestdes de planos de aula para aplicagdo em sala de aula.

Espera-se que o e-book, elaborado a partir desta pesquisa, possa oferecer subsidios
tedricos e praticos para todas as pessoas interessadas no tema, principalmente para os
professores da Educagdo Infantil.

Observa-se, portanto, que esta pesquisa apresenta limitagdes, especialmente por se
tratar de um estudo de caso, o que restringe a generalizagao dos resultados. Contudo, os achados

abrem espaco para futuras investigacoes que aprofundem o estudo do pensamento
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computacional por meio da computacdo desplugada, ampliando contextos, participantes e

possibilidades de aplicacdo dessa abordagem na Educacdo Infantil.
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APENDICE A- PLANO DE AULA: PILAR RECONHECIMENTO DE PADROES

PLANO DE AULA- Pensamento Computacional por meio da computacao desplugada

TEMA: Ritmos produzidos com o corpo

Reconhecimento de padrdes: Refere-se a capacidade de identificar padrdes de repeticao.
Essereconhecimento ndo se limitaa movimentos e pode ser explorado por meio dos sons
do proprio corpo, possibilitando a criagdo de padroes de repeticdes em que as criangas

possam identificar.
OBJETIVOS:

Desenvolver percepcao sonora e ritmo por meio de sons produzidos com o proprio
corpo.

Identificar padrdes nos ritmos produzidos com o proprio corpo. Estimular coordenagao motora
ampla e fina.

Promover a expressao corporal, musicalidade e criatividade. Favorecer o trabalho em grupo,

turnos de fala e escuta ativa.

MATERIAL NECESSARIO:

e Espaco livre para movimentagao

DESENVOLVIMENTO DA AULA:

Realizar uma roda de conversa sobre ritmos do corpo, com a pergunta: “Quais

sons o0 nosso corpo pode fazer?” (Demonstragao espontanea).

Posteriormente, apresentar uma coreografia de batidas simples com a palma da
mao, composta por uma ou duas batidas, sempre intercaladas por pausas. Em seguida, os
alunos podem ser incentivados a criar livremente movimentos para cada parte da musica,
explorando variacdes de intensidade (forte e fraco) e velocidade (rédpido e lento),

favorecendo a percepgao ritmica e a expressdo corporal.
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APENDICE B- PLANO DE AULA: PILAR DO ALGORITMO

PLANO DE AULA- Pensamento Computacional por meio da computagdo desplugada

TEMA: Dobradura com avido de papel
Algoritmo: Consiste em seguir um passo a passo para resolver um problema.

OBJETIVO: Introduzir o conceito de algoritmo ao construir um avido de papel, pois
envolve acompanhar uma sequéncia de instrugdes claras e ordenadas para alcangar um
resultado. Cada dobra representa um comando, e a ordem correta dessas agdes ¢
essencial para que o avido funcione, assim como acontece em um algoritmo de

programacgao.
MATERIAIS NECESSARIOS:

e Folha A 4;
e lapis para colorir;

e fita adesiva colorida.
DESENVOLVIMENTO DA AULA:

O avidozinho de papel ¢ uma dobradura simples e divertida. Antes de iniciar o
passo a passo para a confeccdo do avido de papel, os alunos poderdo colorir ou desenhar
na folha. Em seguida, realizar o passo a passo:
1°) dobra-se a folha ao meio no sentido do comprimento para marcar o centro;
2°) depois desdobra-se e dobram-se as duas pontas superiores até
encontrarem a linha central, formando um tridngulo;
3°) em seguida, dobram-se novamente as laterais superiores em dire¢do ao
centro, afinando o formato;
4°) por fim, dobra-se o avido ao meio e formam-se as asas dobrando cada lado
para baixo, alinhando com a base.
O resultado é um avido que pode ser langado com as mios e voa ao deslizar pelo ar. E
possivel propor desafios com ponto de partida/chegada com fita adesiva colorida, incentivando

a organizacado logica das agdes, tornando esse momento muito agradavel.



APENDICE C- PLANO DE AULA: PILAR DA ABSTRACAO

PLANO DE AULA- Pensamento Computacional por meio da computacao desplugada

TEMA: Pintura com agua no chao rastico

Abstracdo: Refere-se a capacidade de simplificar e generalizar informagdes,
identificando conceitos fundamentais para a resolu¢do de problemas. Pode ser trabalhado

com a compreensdo de fendmenos naturais como o ciclo da agua.

OBJETIVO: Esta experiéncia simples e ludica permite apresentar, de forma concreta,
a transformacao do estado liquido para a evaporagdo da agua, Esse desaparecimento
simbolico estimula a capacidade de imaginar e representar mentalmente algo que nao
estd mais presente, uma habilidade essencial para abstrair informagdes, identificar
padrdes e focar apenas nos elementos relevantes de uma situagdo, exatamente como se faz

ao simplificar problemas na programacao.
MATERIAIS NECESSARIOS:

e Pincéis;

e recipientes com agua.

DESENVOLVIMENTO DA AULA: A atividade pode ser realizada por meio de
pintura com agua em paredes ou pisos de superficie rastica. As criancas sdo
convidadas a desenhar livremente utilizando agua, observando os tragos se formarem.
Apds alguns minutos, propde-se que observem novamente o local e relatem o que

perceberam, comparando o "antes" e o "depois".
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APENDICE D- PLANO DE AULA: PILAR DA DECOMPOSICAO

PLANO DE AULA- Pensamento Computacional por meio da computacao desplugada
TEMA: Confecc¢do da pipa Waldorf

Decomposi¢ao: Trata-se de decompor um problema em partes menores € mais

gerenciaveis.
OBJETIVO:

Construir uma pipa Waldorf estimula as criancas a seguirem as etapas necessarias para
construir uma pipa, compreendendo que tarefas complexas podem ser organizadas em

partes menores.

MATERIAIS NECESSARIOS:
e Papel crepom colorido;
e palitos de picolé;
e cola;

e tesoura.

DESENVOLVIMENTO DA AULA:

E importante a crianga perceber que, para a pipa voar, é necessario seguir
cada etapa. A pipa Waldorf nao € uma pipa de “voar alto”, ¢ aquela bandeirinha leve,
colorida, usada para dancar com o vento, correr, girar € brincar com movimentos
fluidos.

Peca para os alunos cortarem o papel crepom em tiras. Logo em seguida, peca
para colar essas tiras no palito de picolé. Para ficar mais divertido, cole varias tiras
coloridas. Depois, deixe secar e leve os alunos para uma area externa onde poderao

brincar e se divertir.
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APENDICE E- ROTEIRO PARA ENTREVISTA EM GRUPO

Acolhimento
e Sentar-se em roda.
Perguntas sobre a atividade de Ritmos do Corpo:
1. Qual parte vocés mais gostaram? Por qué?
2. Vocés conseguiram repetir o ritmo do amigo? Como era?
3. Vocés inventaram algum ritmo diferente? Como ele era?
Perguntas sobre o avidozinho de papel:
4. Como foi fazer o avidozinho? O que vocés tiveram que fazer primeiro?
5. E depois? Qual foi o proximo passo?
6. O avido de vocés voou? O que vocés fizeram quando ele ndo voava do jeito que
queriam?
Perguntas sobre a pipa Waldorf:
7. Como voces fizeram a pipa? O que fizeram primeiro?
8. Foi facil colar as tiras?
9. Quando vocés correram com ela, o que aconteceu?
Perguntas sobre a pintura com agua:
13. O que vocés desenharam na parede com agua?
14. O que aconteceu com o desenho depois de um tempo?
15. Voces ja sabiam que ele ia sumir? Por qué?
Perguntas gerais sobre pensamento computacional:
17. Em qual brincadeira vocés tiveram que pensar mais para saber o que fazer? Por qué?
18. Teve alguma brincadeira em que vocés precisaram lembrar a ordem das coisas? Qual?

19. Em qual atividade vocés ajudaram um colega? Como ajudaram?
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APENDICE F- ARTICULACAO ENTRE CAMPOS DE EXPERIENCIAS E
HABILIDADES (BNCC)

CAMPO DE EXPERIENCIAS “O EU, O OUTRO E O NOS

Tabela F. 1 - Habilidades e o campo de experiéncia “o eu, o outro e 0 no6s”

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO

(EIO3EOO01) Demonstrar empatia pelos outros, percebendo que as pessoas tém diferentes sentimentos,

necessidades e maneiras de pensar e agir.

(EIO3EO02) Agir de maneira independente, com confianca em suas capacidades, reconhecendo suas

conquistas e limitagdes.

(EIO3EO03) Ampliar as relagdes interpessoais, desenvolvendo atitudes de participagdo e cooperagao.

(EIO3EO04) Comunicar suas ideias e sentimentos a pessoas e grupos diversos.

(EIO3EO05) Demonstrar valorizagao das caracteristicas de seu corpo e respeitar as caracteristicas dos

outros (criancas e adultos) com os quais convive.

(EIO3EO06) Manifestar interesse e respeito por diferentes culturas e modos de vida.

(EIO3EOO07) Usar estratégias pautadas no respeito mutuo para lidar com conflitos nas interagdes com

criancas ¢ adultos.

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

CAMPO DE EXPERIENCIAS “CORPO, GESTOS E
MOVIMENTOS”

Tabela F. 2 - Habilidades e o campo de experiéncia “corpo, gestos e movimentos”

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO

(EI0O3CGO1) Criar com o corpo formas diversificadas de expressdo de sentimentos, sensagdes e
emocdes, tanto nas situagdes do cotidiano quanto em brincadeiras, danga, teatro, musica.

(EI03CGO02) Demonstrar controle e adequacdo do uso de seu corpo em brincadeiras e jogos, escuta e
reconto de histoérias, atividades artisticas, entre outras possibilidades.

(EI0O3CGO03) Criar movimentos, gestos, olhares e mimicas em brincadeiras, jogos e atividades artisticas
como danga, teatro e musica.

(EI0O3CGO04) Adotar habitos de autocuidado relacionados a higiene, alimentagdo, conforto e aparéncia.

(EIO3CGO05) Coordenar suas habilidades manuais no atendimento adequado a seus interesses e
necessidades em situagdes diversas.

Fonte: Elaborada pela autora (2026).
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CAMPO DE EXPERIENCIAS “TRACOS, SONS, CORES E
FORMAS”

Tabela F. 3- Habilidades e o campo de experiéncia “tracos, sons, cores e formas”

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO

(EI03TSO01)
Utilizar sons produzidos por materiais, objetos e instrumentos musicais durante brincadeiras de faz de

conta, encenacgdes, criagdes musicais, festas.

(EI03TS02)
Expressar-se livremente por meio de desenho, pintura, colagem, dobradura e escultura, criando

producdes bidimensionais e tridimensionais.

(EI03TS03)
Reconhecer as qualidades do som (intensidade, durag@o, altura e timbre), utilizando-as em suas produgdes

sonoras € ao ouvir musicas € sons.

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

CAMPO DE EXPERIENCIAS “ESCUTA, FALA,
PENSAMENTO E IMAGINACAO”

Tabela F. 4 — Habilidades e o campo de experiéncia “escuta, fala, pensamento e imaginacao”

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO

(EIO3EFO1)
Expressar ideias, desejos e sentimentos sobre suas vivéncias, por meio da linguagem oral e escrita (escrita

espontanea), de fotos, desenhos e outras formas de expressdo.

(EIO3EFO02)
Inventar brincadeiras cantadas, poemas e cangdes, criando rimas, aliteragdes e ritmos.

(EIO3EF03)
Escolher e folhear livros, procurando orientar-se por temas ¢ ilustragdes e tentando identificar

palavras conhecidas.

(EIO3EF04)
Recontar historias ouvidas e planejar coletivamente roteiros de videos e de encenagdes, definindo os

contextos, os personagens, a estrutura da historia.

(EIO3EFO05)
Recontar histérias ouvidas para produgio de reconto escrito, tendo o professor como escriba.

(EIO3EF06)
Produzir suas proprias histérias orais e escritas (escrita espontinea), em situagcdes com funcdo social
significativa.

(EIO3EF07)
Levantar hipoteses sobre géneros textuais veiculados em portadores conhecidos, recorrendo a estratégias
de observagédo grafica e/ou de leitura.

(EIO3EFO08)

Selecionar livros e textos de géneros conhecidos para a leitura de um adulto e/ou para sua propria leitura
(partindo de seu repertério sobre esses textos, como a recuperagao pela memoria, pela leitura das ilustracdes
etc.).

(EIO3EF09)
Levantar hipoteses em relagdo a linguagem escrita, realizando registros de palavras e textos, por meio de
escrita espontanea.

Fonte: Elaborada pela autora (2026).
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CAMPO DE EXPERIEN~CIAS “ESPACOS, TEMPOS,
QUANTIDADES, RELACOES E TRANSFORMACOES”

Tabela F. 5 — Habilidades e o campo de experiéncia “espacos, tempos, quantidades, relacoes e
transformacoes”

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO

(EIO3ETO1)
Estabelecer relagdes de comparacao entre objetos, observando suas propriedades.

(EIO3ETO02)
Observar e descrever mudancas em diferentes materiais, resultantes de a¢cdes sobre eles, em experimentos
envolvendo fend6menos naturais e artificiais.

(EIO3ETO03)
Identificar e selecionar fontes de informagdes, para responder a questdes sobre a natureza, seus fendomenos,
sua conservagao.

(EIO3ET04)
Registrar observagdes, manipulacdes e medidas, usando multiplas linguagens (desenho, registro por
nameros ou escrita espontanea), em diferentes suportes.

(EIO3ETO05)
Classificar objetos e figuras de acordo com suas semelhangas e diferencas.

(EIO3ETO06)
Relatar fatos importantes sobre seu nascimento e desenvolvimento, a historia dos seus familiares e da sua
comunidade.

(EIO3ETO07)
Relacionar nimeros as suas respectivas quantidades ¢ identificar o antes, o depois ¢ o entre em uma
sequéncia.

(EIO3ETO8)
Expressar medidas (peso, altura etc.), construindo graficos béasicos.

Fonte: Elaborada pela autora (2026).
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APENDICE G- BNCC (COMPLEMENTO) E HABILIDADES DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

COMPLEMENTO A BNCC - PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA
EDUCACAO INFANTIL

Tabela G. 1 — Habilidades do pensamento computacional

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

(EI03CO01)

Reconhecer padrao de repetigdo em sequéncia de sons, movimentos, desenhos.

(EI03C0O02)

Expressar as etapas para a realizagdo de uma tarefa de forma clara e ordenada.

(EI03C0O03)

Experienciar a execugdo de algoritmos brincando com objetos (des)plugados.

(EI03C0O04)

Criar e representar algoritmos para resolver problemas.

(EI03CO05)

Comparar solugdes algoritmicas para resolver um mesmo problema.

(EI03CO06)

Compreender decisdes em dois estados (verdadeiro ou falso).

Fonte: Elaborada pela autora (2026).
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ANEXO 1

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - RESPONSAVEL
LEGAL

Prezado(a) responsavel/representante legal:

Gostariamos de solicitar o seu consentimento para o(a) menor
participar como voluntario(a) da pesquisa denominada ‘“Pensamento Computacional através de
jogos desplugados na educagio infantil”, realizada no 4mbito do COLEGIO PEDRO II- Pro-Reitoria
de Pos-Graduagao, Pesquisa, Extensdo e Cultura Mestrado Profissional em Educagdo Basica e que diz
respeito a um (a) dissertacdo de mestrado. A pesquisa que sera realizada na UMEI Maria Vitoria Ayres
Neves em Niter6i/RJ.

1. OBJETIVO: O objetivo do estudo ¢ estimular o desenvolvimento do Pensamento
Computacional em criangas da Educagdo Infantil por meio de atividades desplugadas, sem
conexao com a internet ou a necessidade de algum aparelho eletronico. Os dados serdo
utilizados para a construcdo do E-book: “Explorando atividades desplugadas na Educacio
Infantil”, que sera disponibilizado gratuitamente na plataforma do programa.

2. PROCEDIMENTOS: A forma de participagdo do (a) menor consistira em participar dos jogos
promovidos nas aulas “Jogo sem Tela, Diversdo sem Fim!”. Apds os jogos sera realizada uma roda de
conversa com entrevista em grupo, com perguntas sobre a participagdo do aluno nos jogos e a sua
compreensao das regras e estratégias que foi necessario para chegar ao objetivo final. Sera necessario
realizar gravagdo em audio, registro em fotografia, registro em video, para a coleta dos dados, contudo,
tal material nao sera divulgado de forma publica.

3. POTENCIAIS RISCOS E BENEFICIOS: Os riscos associados a pesquisa sdo
considerados baixos, limitando-se a possiveis desconforto ao responder aos questionarios
e/ou jogos propostos. Contudo, ressalta-se que serdo respeitados os valores culturais, sociais,
morais, religiosos e éticos, assim como os habitos e costumes da comunidade educativa da
UMEIL. A liberdade de escolha e o respeito pelas decisdes dos alunos sdo essenciais para
assegurar a integridade e a ética na conduc¢do da pesquisa. Objetivando minimizar esses riscos,
o participante tem a possibilidade os participantes terdo garantia de privacidade, sem a mengao
de suas identidades na pesquisa. Cada participante podera se retirar da pesquisa a qualquer
momento sem nenhum prejuizo. A pesquisadora compromete-se a minimizar os riscos ao
fornecer suporte pedagogico para resolver qualquer incomodo que possa surgir durante a
participagdo dos sujeitos. Além de providenciar acesso posterior aos beneficios e resultados
da pesquisa aos seus participantes.

Por outro lado, sdo esperados beneficios com participagdo na pesquisa, pois ela pode
permitir que as criangas desenvolvam habilidades fundamentais relacionadas ao pensamento
computacional, incluindo a sua capacidade de resolver problemas de forma sistematica e
criativa. Além disso, acredita-se que a colaboracdo em grupo, promovida pelos jogos
desplugados, aumentara a motivagdo dos alunos, tornando o aprendizado mais prazeroso e
significativo, e favorecera a construcao de habilidades socioemocionais, como trabalho em
equipe, comunicagdo e empatia.

4. GARANTIA DE SIGILO: Os dados da pesquisa serdo publicados/divulgados em livros e
revistas cientificas. Asseguramos que a privacidade do (a) menor sera respeitada e o nome dele (a) ou
qualquer informagdo que possa, de alguma forma, o(a) identificar, serd mantida em sigilo. O (a)
pesquisador (a) responsavel se compromete a manter os dados da pesquisa em arquivo, sob sua guarda
e responsabilidade, por um periodo minimo de 5 (cinco) anos apds o término da pesquisa.
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5. LIBERDADE DE RECUSA: A participagdo do (a) menor neste estudo € voluntaria e ndo ¢
obrigatoria. Vocé poderd se recusar a permitir que ele (a) participe do estudo, ou retirar seu
consentimento a qualquer momento, sem precisar justificar. Se desejar que o (a) menor saia da pesquisa
ele (a) ndo sofrera qualquer prejuizo.

6. CUSTOS, REMUNERACAO E INDENIZACAO: A participa¢io neste estudo nélo tera custos
adicionais para vocé. Também ndo havera qualquer tipo de pagamento devido & participacdo do (a)
menor no estudo. Fica garantida indenizacdo em casos de danos, comprovadamente decorrentes da
participacdo na pesquisa, nos termos da Lei.

7. ESCLARECIMENTOS ADICIONAIS, CRITICAS, SUGESTOES E RECLAMACOES:
Vocé recebera uma via deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e a outra ficara com
o(a) pesquisador(a). Caso vocé concorde em participar, as paginas serdo rubricadas, e a ultima pagina
sera assinada por vocé e pelo(a) pesquisador(a). O(a) pesquisador(a) garante a vocé livre acesso a todas
as informagoes e esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas consequéncias. Voc€ podera ter acesso
ao(a) pesquisador(a) Ana Beatriz Maia Rosa pelo e-mail: ana.rosa.3@cp2.edu.br . Se vocé tiver alguma
consideragdo ou duvida sobre a ética da pesquisa, podera entrar em contato com o Comité de Etica em
Pesquisa do Colégio Pedro II (CEP/CPII), situado no Enderego: Campo de Sao Cristovao n® 177, prédio
da Pro-Reitoria de Pds-Graduagdo, Pesquisa, Extensdo e Cultura (PROPGPEC), sala 202-B — Séo
Cristovdo — Rio de Janeiro, CEP 29921-903, pelo telefone: 21 3891-0020 ou pelo e-mail:
cep@cp2.g12.br

CONSENTIMENTO
Eu, li e concordo com a participagio do
menor na pesquisa.
) . Data: /]
Assinatura do(a) responsavel /representante legal
Eu, obtive de forma apropriada e voluntaria o

Consentimento Livre e Esclarecido do (a) responsavel /representante legal pelo (a) menor participante
da pesquisa.

Data: /

Assinatura do(a) pesquisador(a)
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