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RESUMO

ENDLLICH, Stela da Silva. Computa¢io Desplugada: O pensamento computacional na
educacao infantil. 2024. Dissertacao (Mestrado Profissional em Praticas de Educagao Bésica)
— Colégio Pedro II, Pro-Reitoria de Pds-Graduacdo, Pesquisa, Extensdo e Cultura, Rio de
Janeiro, 2024.

A Computacao Desplugada tem como finalidade desenvolver habilidades relacionadas ao
pensamento computacional por meio de atividades que estimulam o raciocinio logico, sem a
necessidade do uso de dispositivos digitais, como celulares, tablets ou computadores. O
exercicio do pensamento computacional contribui para o desenvolvimento do raciocinio légico,
do pensamento algoritmico, da construcao de estratégias para a resolugdo de problemas e do
reconhecimento de padrdes, além de favorecer a criatividade, a colaboragao, a persisténcia e a
autonomia. Na Educac¢do Infantil, essas habilidades podem ser trabalhadas por meio de jogos,
atividades manuais e narrativas, possibilitando que as criangas se apropriem desses
conhecimentos de forma ludica e significativa. Nessa perspectiva, o objetivo geral deste estudo
¢ estimular a introdu¢do do pensamento computacional na Educagdo Infantil a partir da
computacdo desplugada. O referencial tedrico que fundamenta a pesquisa apoia-se nos estudos
sobre Computagdo Desplugada de Bell et al. (2011), na concepcdo de pensamento
computacional de Wing (2017) e nas discussdes sobre o desenvolvimento do raciocinio l6gico
na Educac¢ao Infantil, sob a otica de Maccarini (2009), além de dialogar com a Base Nacional
Comum Curricular, especialmente com o documento Computacdo: complemento a BNCC
(2022). A metodologia adotada caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem qualitativa,
exploratoria e aplicada, utilizando o estudo de caso como estratégia investigativa. O produto
educacional resultante consiste em uma coletanea de atividades ludicas que visam estimular o
pensamento computacional das criancas por meio de conceitos da Computagdo Desplugada,
passiveis de multiplas exploragdes no contexto escolar. Os resultados evidenciam que, quando
mediadas pela ludicidade e por brincadeiras estruturadas, as atividades desplugadas na
Educagdo Infantil promovem entusiasmo, participacdo ativa e engajamento significativo da
crianca, contribuindo para o seu desenvolvimento cognitivo e criativo.

Palavras-chave: Computacao Desplugada; Educacao Infantil; Pensamento Computacional.



ABSTRACT

ENDLLICH, Stela da Silva. Computacdo Desplugada: o pensamento computacional na
Educagao Infantil. 2025. Dissertagcao (Mestrado Profissional em Praticas de Educagdo Basica)
— Colégio Pedro II, Pro-Reitoria de Pds-Graduacdo, Pesquisa, Extensdo e Cultura, Rio de
Janeiro, 2025.

Unplugged Computing aims to develop skills related to computational thinking through
activities that stimulate logical reasoning, without the need to use digital devices such as cell
phones, tablets, or computers. The exercise of computational thinking contributes to the
development of logical reasoning, algorithmic thinking, the construction of strategies to solve
problems, pattern recognition, and promotes creativity, collaboration, persistence, and
autonomy. In Early Childhood Education, these skills can be developed through games, hands-
on activities, and narratives, allowing children to acquire this knowledge in a playful and
meaningful way. From this perspective, the overall objective of this study is to stimulate the
introduction of computational thinking in Early Childhood Education through Unplugged
Computing. The theoretical framework that underpins the research is based on studies on
unplugged computing by Bell et al. (2011), on Wing's (2017) concept of computational
thinking, and on discussions about the development of logical reasoning in Early Childhood
Education, from the perspective of Maccarini (2009), in addition to engaging with the National
Common Curricular, especially with the document Computing: complement to the BNCC
(2022). The methodology adopted is characterized as a qualitative, exploratory and applied
research approach, using the case study as an investigative strategy. The resulting educational
product consists of a collection of playful activities that aim to stimulate children's
computational thinking through concepts of Unplugged Computing, open to multiple
explorations in the school context. The results show that, when mediated by playfulness and
structured games, unplugged activities in Early Childhood Education promote enthusiasm,
active participation and significant engagement of the child, contributing to their cognitive and
creative development.

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

1.1 Contexto do estudo

A motivac¢ao inicial desta pesquisa surgiu a partir da minha pratica docente na Educacao
Infantil, que abrange criangas de 0 a 5 anos, especialmente na rede publica de Niter6i, onde
leciono neste segmento desde 2019. Ao longo dessa trajetéria, observei com frequéncia o
crescente contato das criangas com dispositivos digitais, sobretudo os celulares. Cada vez mais
cedo, elas sdo expostas as telas e a tecnologia, mesmo que de forma indireta, por meio de jogos,

videos ou redes sociais que ja permeiam as suas relacdes cotidianas.

Essa constatagdo me levou a refletir sobre os impactos dessa exposi¢ao, em alguns casos
de forma excessiva, no desenvolvimento infantil, especialmente no que diz respeito as
interacdes interpessoais € socioemocionais. Essas percepgdes, construidas a partir das minhas
experiéncias nos ambientes de trabalho, aproximaram-se de uma visao mais ampla sobre o
tema. Em margo de 2025, foi langado no Brasil o documento Criangas, adolescentes ¢ telas —
Guia sobre usos de dispositivos digitais', que apresenta recomendagdes voltadas a promogio
de uma relacdo mais saudavel entre criangas, adolescentes e o ambiente digital. A publicagdo
reforca a necessidade de repensar o uso das tecnologias digitais desde a infancia, buscando

abordagens que aliem criticidade, criatividade e educagao.

A partir dessas reflexdes, surgiram questionamentos como: de que forma a interagao
com a tecnologia e a computagdo pode ser significativa, contextualizada, educativa e critica
para as criangas pequenas? Como promover experiéncias construtivas e formativas,

considerando o contexto atual, em que o digital ocupa um espago tao predominante?

Nesse cenario, um dos aspectos que me instigou foi a possibilidade de promover a
educagdo digital de maneira acessivel e educativa sem a necessidade do uso de dispositivos
eletronicos, a partir da computagdo desplugada (CD). Especialmente na Educagao Infantil, essa
abordagem permite o trabalho com conceitos computacionais de forma ludica, concreta e

exploratoria.

! Criangas, adolescentes e telas- Guia sobre usos de dispositivos digitais”. Disponivel em:
https://www.gov.br/secom/pt-br/assuntos/uso-de-telas-por-criancas-e-adolescentes/guia/guia-de-telas_sobre-
usos-de-dispositivos-digitais_versaoweb.pdf.



https://www.gov.br/secom/pt-br/assuntos/uso-de-telas-por-criancas-e-adolescentes/guia/guia-de-telas_sobre-usos-de-dispositivos-digitais_versaoweb.pdf
https://www.gov.br/secom/pt-br/assuntos/uso-de-telas-por-criancas-e-adolescentes/guia/guia-de-telas_sobre-usos-de-dispositivos-digitais_versaoweb.pdf
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O que se percebe com certa constancia atualmente € que, antes mesmo das criangas
desenvolverem a fala ou construirem pensamentos mais elaborados, muitas ja interagem com
dispositivos eletronicos. As telas, mais do que meios de entretenimento, t€ém influenciado suas
formagdes enquanto sujeitos, seja pelo que assistem, jogam ou escutam nelas. No entanto, serd
que circular por este universo digital ndo exige também um aprendizado? Como garantir que
essas criangas ndo sejam apenas receptoras passivas de conteido, mas possam atuar como

agentes criativos e criticos nesse ambiente?

Com base nessas inquietagdes, esta pesquisa busca contribuir para a constru¢ao de uma
participacdo mais ativa das criancas no universo digital, por meio do desenvolvimento do
pensamento computacional (PC) de forma desplugada. A intencdo ¢ ampliar o repertorio
pedagogico voltado a Educagao Infantil, oferecendo praticas que estimulem o raciocinio logico,
a resolugdo de problemas, a criatividade e a autonomia, sem a dependéncia de dispositivos

eletronicos.

Documentos oficiais, como o Referencial Curricular Nacional para a Educagao Infantil
— RCNEI (1998), corroboram as praticas que estimulam a resolugdo de problemas, promovidas
a partir da computacgdo desplugada. No processo de aprendizagem das criangas, a resolugao de

problemas possibilita a producdo de novos conhecimentos. Este documento explicita que

Nas situagdes de aprendizagem o problema adquire um sentido importante quando as
criangas buscam soluc¢des ¢ discutem-nas com as outras criangas. Ndo se trata de
situagdes que permitam “aplicar” o que ja se sabe, mas sim daquelas que possibilitam
produzir novos conhecimentos a partir dos que ja se tem e em intera¢do com novos
desafios. (Brasil, 1998, p. 34)

Outra motivagdo para o estudo da computagdo desplugada ¢ a possibilidade de
democratizar o acesso ao pensamento computacional, justamente por ndo exigir o uso de
dispositivos tecnologicos. Essa caracteristica é reforcada pelo Documento Complementar a
BNCC de Computacao (2022), que apresenta premissas e competéncias a serem desenvolvidas
na educacao basica, promovendo o acesso ao pensamento computacional em todo o territorio

brasileiro.

Wing (2016) destaca a importancia de se desenvolver o pensamento computacional
desde a infancia, comparando-o com a relevancia do desenvolvimento da escrita, da leitura e
da aritmética. A autora afirma que o "Pensamento computacional ¢ uma habilidade fundamental

para todos, ndo somente para cientistas da computacdo. A leitura, escrita e aritmética,
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deveriamos incluir o pensamento computacional como parte das habilidades analiticas de todas

as criancas." (Wing, 2016, p.2).

Desmistificar a ideia de que o pensamento computacional ¢é exclusivo para
programadores ou que requer dispositivos tecnoldgicos para ser desenvolvido também ¢ uma
das motivagdes deste estudo. O pensamento computacional ¢ uma ferramenta influente para
organizar ideias e tomar decisdes complexas, e pode ser experimentado desde a infancia por
meio da computacdo desplugada. O exercicio do pensamento computacional contribui para o
desenvolvimento do raciocinio logico, do pensamento algoritmico, das constru¢des de
estratégias para solucionar problemas, do reconhecimento de padrdes além de promover
criatividade, colaboragdo, persisténcia e autonomia. Especificamente na Educagdo Infantil,
esse exercicio pode se valer de jogos, de atividades manuais, da contagdo de historias entre
outros planejamentos, todos pensados com o intuito de auxiliar as criangas a se apropriarem das

habilidades que circundam o desenvolvimento do pensamento computacional.

Wing (2017) defende que o pensamento computacional “¢ o processo de pensamento
envolvido na formulacdo de um problema e na expressdo de sua(s) solucao(des) de tal forma
que um humano ou maquina possa efetivamente executd-lo.” (Wing, 2017, p. 8). Trazendo o
olhar dessa afirmagdo para a Educacao Infantil, pode-se procurar tornar esse desenvolvimento
mais dinamico, mais interessante € mais factivel através da computacdo desplugada. Com o uso
de brinquedos, brincadeiras, contacdo de historias, atividades e jogos, que ja fazem parte da
vivéncia escolar infantil, € possivel criar combinagdes e sequéncias logicas, observar padrdes e
participar do letramento digital, explorando diversos objetivos de aprendizagem propostos nos

documentos oficiais da Educacao Infantil.

Outra incita¢do para este estudo decorre da formacdo da pesquisadora no curso de
matematica associada a sua pratica docente na Educagdo Infantil. Entre os campos de
experiéncias propostos pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de 2018 para esse
segmento, os que envolvem “o corpo”, “a linguagem™ e o "eu", ja sao fortemente trabalhados.
Porém, o campo "espagos, tempos, quantidades, relagdes e transformagdes" que abrange
conceitos da matemadtica, do letramento matematico e do raciocinio logico, ganha pouco
destaque na pratica didria da Educagao Infantil. Esses temas, t€ém bastante aderéncia com o

pensamento computacional e certamente podem ser trabalhados sob a dtica da computagao

desplugada.
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Essa pesquisa culmina com a constru¢do de um Produto Educacional (PE) que foi
organizado como uma coletanea de atividades a serem aplicadas com as criangas construidas
com o intuito de auxiliar docentes da Educacdo Infantil no trabalho com atividades de

computagdo desplugada.

Espera-se que a pesquisa realizada e o Produto Educacional gerado possam contribuir
para o enriquecimento das praticas pedagdgicas de docentes da Educacao Infantil e para a
fomentagao do tema nos espagos de aprendizagens contribuindo para o pleno desenvolvimento

cognitivo e criativo das criangas.

1.2 Problema de pesquisa
No documento da BNCC (2018), ja se apontava a compreensao dos conceitos
relacionados ao pensamento computacional tratada de forma mais direcionada ao Ensino

Fundamental e ao Ensino Médio, estando fragmentada na disciplina de Matematica:

a area de Matematica, no Ensino Fundamental, centra-se na compreensao de conceitos
e procedimentos em seus diferentes campos ¢ no desenvolvimento do pensamento
computacional, visando a resolugdo ¢ formulagdo de problemas em contextos
diversos” (Brasil, 2018, p. 471).

Em 2022 soma-se 8 BNCC o documento complementar de computacdo que apresenta
premissas e competéncias a serem trabalhadas em toda a educagao basica, promovendo o acesso
ao pensamento computacional em todo o territorio brasileiro.

A Lei n® 14.533%, implementada em 11 de janeiro de 2023, institui a Politica Nacional
de Educagao Digital (PNED) em todo o territdrio brasileiro. No seu artigo 3° da educacao digital
escolar, afirma que essa politica “tem como objetivo garantir a inser¢ao da educacao digital nos
ambientes escolares, em todos os niveis e modalidades, a partir do estimulo ao letramento
digital e informacional e a aprendizagem de computagdo [...]” (BRASIL, 2023, s.p).

Com esse amparo legal e um olhar para as criangas pequenas surge entdo o problema de
pesquisa do presente trabalho: como desenvolver o pensamento computacional a partir da

computacao desplugada na Educacgdo Infantil?

1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo Geral

2 Lei n° 14.533 sobre PNED disponivel em: https://www.in.gov.br/en/web/dou/-/lei-n-14.533-de-11-de-
janeiro-de-2023-457334986
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Estimular a introdu¢do do pensamento computacional na Educa¢do Infantil a partir da

computacao desplugada.

1.3.2  Objetivos Especificos
* Explorar e analisar os documentos oficiais que se referem ao desenvolvimento do
pensamento computacional na Educagao Infantil;
* Apresentar uma revisao sistematica da literatura sobre a computacdo desplugada e
pensamento computacional na Educagao Infantil;
* Elaborar uma coletanea de atividades que desenvolvam habilidades relacionadas ao

pensamento computacional por meio da computacio desplugada na Educacao Infantil.

1.4 Justificativa

Raabe (2017) aponta que o pensamento computacional tem sido considerado um dos
fundamentos primordiais de desenvolvimento da mentalidade do homem. Segundo o autor, o
pensamento computacional "apesar de ser um termo recente, vem sendo considerado como um
dos pilares fundamentais do intelecto humano, junto com a leitura, a escrita e a aritmética, pois,
assim como estes, serve para descrever, explicar e modelar o universo e seus processos
complexos." (Raabe, 2017, sp). Devido a sua relevancia, a computagdo se torna um conteudo
escolar obrigatorio e as pesquisas sobre o tema ganham importdncia uma vez que, como afirma
a autora Minayo (2001), pesquisas ajudam a atualizar a compreensdo acerca da realidade do

mundo.

No ambito social, pode-se dizer que esse trabalho se justifica pela contribuicdo ao
cumprimento da obrigatoriedade do documento complementar & BNCC de Computagdo de
2022. Esse documento apresenta premissas € competéncias a serem trabalhadas na educagao
basica, promovendo o acesso ao pensamento computacional em todo o territorio brasileiro. Ao
valorizar a computacdo desplugada como estratégia pedagogica, busca-se democratizar esse
acesso e favorecer uma participacdo mais ativa e critica das criangas no universo digital. Além
disso, a relevancia social da pesquisa ¢ reforcada pelo estudo e analise da Lei n° 14.533, que
institui a Politica Nacional de Educagdo Digital (PNED), voltada a ampliagdo do acesso da

populacdo brasileira "a recursos, ferramentas e praticas digitais." (Brasil, 2023).

A computacdo desplugada comecou a ser pensada em 1988 por Tim Bell e outros

autores. Em 2009, eles lancaram um projeto chamado Computer Science Unplugged (Ciéncia



21

da Computacao Desplugada), com o objetivo de discutir o processo de ensino-aprendizagem da
ciéncia da computagdo sem o uso de computadores (Bell et al., 2011). Esse projeto tornou-se
um livro, cuja versdo traduzida foi langada no Brasil em 20113, Assim, embora a importancia
do pensamento computacional na escola e at¢ mesmo da computagdo desplugada ja sejam
assuntos em discussdo, existe uma lacuna de estudos sobre esses temas quando o foco ¢ a
Educagao Infantil. Dessa forma, no ambito académico, a justificativa para o presente trabalho
esta na caréncia de pesquisas que contribuam para o fomento da discussdo sobre o
desenvolvimento do pensamento computacional por meio da computacao desplugada nesse
segmento da Educacdo Infantil, fato esse que destacamos mais detalhadamente no capitulo 2, a

partir da revisdo sistematica da literatura.

No aspecto profissional, a pesquisa justifica-se pela possibilidade de me aprofundar no
tema, e criar e experimentar atividades sobre essa tematica com intuito de enriquecer minha
pratica e a de outros docentes, por meio da elaboragao do produto educacional. Este produto
contera uma coletanea de atividades ludicas que buscardo estimular o pensamento

computacional das criangas através dos conceitos da computagao desplugada.

O presente trabalho, a partir deste ponto, esta organizado da seguinte forma: no capitulo
2 apresentamos um estado da arte sobre o tema e o referencial tedrico que sustenta a pesquisa.
O capitulo 3 expde a metodologia da pesquisa destacando seu tipo, publico-alvo, descricao do
campo de estudo e descrevendo suas fases de aplicagdo. No capitulo 4, o protdtipo do produto
educacional ¢ apresentado e, finalmente, as consideragdes finais encontram-se no capitulo 5.
Apo6s os capitulos encontram-se as referéncias bibliograficas, o apéndice A - Questionario
Semiestruturado para professoras e professores da Educacao Infantil, o apéndice B - Roteiro de
Roda de Conversa com as criancas e o apéndice C — Parecer consubstanciado do comité de ética

em pesquisa- CEP de forma respectiva.

3 BELL, Tim; WITTEN, Ian; FELLOWS, Mike. “Computer Science Unplugged: Ensinando Ciéncia da
Computacdo sem o uso do Computador”. Traducdo de Luciano Porto Barreto, 2011. Disponivel em:
<http://csunplugged.org/ books>.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta se¢do, apresentamos uma revisao sistematica da literatura sobre o tema com foco
em artigos nacionais e a base teorica que fundamenta a construg¢do desta pesquisa e subsidia o
desenvolvimento do seu produto educacional. Trés pilares tedricos sustentam o presente estudo:
a computagao desplugada, o pensamento computacional ¢ o desenvolvimento do raciocinio
logico matematico na Educagao Infantil. Esses pilares t€ém suas justificativas legais embasadas
no documento complementar de 2022 da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), especifico
sobre computacao.

No que se refere a computacao desplugada este trabalho estd apoiado nas ideias de Bell
et al. (2011), pioneiros na discussdo e na construgdo de materiais sobre pensamento
computacional de forma desplugada.

O conceito de pensamento computacional aqui apresentado estd prioritariamente
pautado nas ideias de Wing (2017). A autora ¢ uma referéncia importante na argumentacao
desenvolvida nesse trabalho uma vez que caracteriza o tema tanto como uma habilidade
fundamental para o processo de formagdo global de cada individuo quanto como uma
ferramenta eficaz para o desenvolvimento da capacidade de resolver problemas.

J& o desenvolvimento do raciocinio loégico matematico conta fortemente com as
contribuigdes de Maccarinni (2009), especialmente na sua abordagem voltada para a Educagao
Infantil. A autora ressalta que ja nessa fase do desenvolvimento, as criangas demonstram
habilidades importantes para o aprimoramento do raciocinio logico e destaca que tais
habilidades precisam partir do concreto através de jogos, interagdes, brinquedos e brincadeiras.

Por fim, esse arcabougo tedrico encontra sustentagdo no documento complementar da
BNCC sobre computacdo, lancado em 2022. Ele orienta esta pesquisa através das diretrizes e
objetivos de aprendizagem relacionados ao pensamento computacional na Educacdo Infantil
que explicita.

Pretendemos promover um didlogo entre esses pilares teoricos que, acredita-se, estarem
ciclicamente interligados e fundamentados pelos documentos legais, como explicitado na figura

l.



23

COMPUTACAO
DESPLUGADA

BNCC
(DOCUMENTO
COMPLEMENTAR)

DESENVOLVIMENTO
PENSAMENTO DO RACIOCINIO

COMPUTACIONAL L6GIcCO

MATEMATICO

g

Figura 1: Relacdo ciclica interligada do referencial tedrico
Fonte: a autora, 2025.

2.1 Uma Revisio Sistematica da literatura

Revisdes sistemdtica da literatura “sdo investigacOes cientificas secundarias, com
metodologia definida por um protocolo que sintetiza os resultados de estudos primarios
utilizando estratégias” (Ribeiro-Fernandes, 2022, s.p). A partir dessas investigagdes € possivel
mapear as discussdes que estdo sendo travadas e os avangos dos estudos na tematica pesquisada,
apresentando um panorama que pode contribuir com direcionamentos para novas pesquisas

sobre o tema.

O objetivo desta pesquisa foi verificar a relevancia do tema e mapear o que outros
autores e estudos ja publicaram sobre a computacao desplugada na Educagao Infantil, a fim de

identificar possiveis lacunas e evitar a duplicacdo de pesquisas ja existentes.

A revisdo sistematica da literatura, realizada em julho de 2024, teve como objetivo
refletir sobre o tema da computagdo desplugada na Educagdo Infantil nos ultimos cinco anos
em pesquisas no pais. Teve como base os artigos disponiveis no Portal de Periddicos da
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). Para garantir uma
pesquisa mais abrangente, utilizou-se o termo de busca "computacao desplugada na educagao"

e os seguintes critérios de inclusdo foram considerados: artigos cientificos, ultimos cinco anos
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(2019 a 2024); produgdes nacionais; produgdes com acesso aberto e idioma portugués. O

quadro 1 resume os trabalhos encontrados.

Vania Almeida Neris

Alessandra Arce Hai

Tecnologia e educagao: ciéncias,
computacdo (des)plugada e
pensamento computacional na
educagdo de criangas de 4 a 10
anos

Ciéncia e tecnologia;
Educagéo infantil;
Interagdes e linguagem;
Intera¢dao humano-
computador

Sabrina Gongalves de
Almeida

Marcos Vinicius Ferreira

Ayla Débora Dantas de
Souza Rebugas

Matheus Barbosa de
Oliveira

Emanoel Medeiros

Avaliando Aplicativos Baseados
na Computagdo Desplugada em
Sala de Aula: Um Relato de
Experiéncia

Ensino e aprendizagem de
computacdo; Educacdo em
computacdo; Tecnologias
na educacdo; Objetos de
aprendizagem; Computacdo
desplugada

Sabrina Bourscheid Sassi

Cristiano Maciel

Vinicius Carvalho Pereira

Revisdo sistematica de estudos
sobre computagdo desplugada na
educagdo basica e superior de
2014 a 2020: tendéncias no
campo

Computagdo desplugada;
Revisio sistematica;
Educacdo basica e superior

Renata Silva

Fabio Cristiano Souza
Oliveira

Danielle Juliana Silva
Martins

Josilene Almeida Brito

Uma abordagem ludica no ensino
de pensamento computacional
para criangas

Pensamento computacional;
Ensino Aprendizagem;
Criangas

Jeanne da Silva Barbosa
Bulcdo

Charles Andryé Galvdo
Madeira

Carlos Artur Santos
Guimaraes

Crisiany Alves de Sousa

Capacitando Professores no
Programa Norte-rio-grandense de
Pensamento Computacional

Formacao continuada;
Ensino fundamental;
Pensamento computacional,
Metodologias ativas

Pietro Matheus Bompet
Fontoura Alves

Pauleany Simdes de
Morais

Rejane de Oliveira Alves

O Pensamento Computacional no
ensino fundamental I: Saberes
Articulados entre Computag@o e
Artes Visuais

Licenciatura em
computagdo; Formacao
inicial de professores;
Computagdo; Saberes.

Emanuela Vitéria Dias
Morais

Mayara Benicio de B.
Souza

Contribuicdes e desafios da
Computagdo Desplugada: Um
Mapeamento Sistematico

Computagdo desplugada;
Mapeamento sistematico;
Pensamento computacional.
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Desenvolvimento do pensamento

. . Pensamento computacional;
computacional por meio da

2019 Patricia Cristina Venturini A ~ Ciéncia da computagéo
Ciéncia da Computagio desplueada: Seratch
Desplugada e do Scratch plugada,
Katia Araujo Pensamento computacional;
2019 Marina Cangussu Aprender Brincando! Aprendizagem criativa;

Arlindo Alves Junior Metodologias ativas

Gabriel Freitas Ton

Alexandre Calzavara Computagdo desplugada: Computacdo desplugada;
2019 Yoshida atividade ludica para desenvolver | pensamento computacional;
o0 pensamento computacional raciocinio 16gico

Patricia Cristina Venturini

Quadro 1- Artigos de 2019 a 2024
Fonte: A autora, 2024.

A partir da andlise dos artigos selecionados, observou-se um crescente interesse da
comunidade académica e educacional pela computa¢do desplugada como ferramenta para o
desenvolvimento do pensamento computacional. Os estudos demonstram que essa abordagem
tem sido amplamente aplicada no ensino fundamental, com resultados positivos em termos de
engajamento dos estudantes e compreensdo de conceitos fundamentais da ciéncia da

computacao.

Os relatos de experiéncia apontaram que a computagdo desplugada contribui para a
constru¢do do conhecimento de forma ativa e participativa, promovendo habilidades como
resolugdo de problemas, pensamento 16gico e criatividade. Além disso, a interdisciplinaridade
se mostra uma caracteristica relevante, uma vez que muitas das praticas relatadas envolvem

integragdo com outras areas do conhecimento, como artes visuais e linguagens de programagao.

Entretanto, ¢ notavel a escassez de estudos e experiéncias voltadas a Educacdo Infantil.
Apenas um dos artigos analisados “Tecnologia e educacao: ciéncias, computagdo (des)plugada
e pensamento computacional na educagdo de criangas de 4 a 10 anos” (Neris e Hai, 2023),
aborda diretamente a aplicagdo da computacdo desplugada nesse segmento, o que evidencia
uma lacuna na literatura e a necessidade de investiga¢des futuras. Considerando a importancia
dos primeiros anos escolares para o desenvolvimento cognitivo das criancas, faz-se
fundamental que novas pesquisas e propostas didaticas sejam elaboradas para esse publico, a
fim de explorar como atividades desplugadas podem contribuir para a constru¢do do

pensamento computacional desde a primeira infancia.

Dessa forma, esta revisao sistematica refor¢a a relevancia da computacdo desplugada

como estratégia pedagdgica e destaca a necessidade de expansdo das pesquisas no contexto da
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Educacdo Infantil, garantindo que seus beneficios também alcancem as criangas mais novas,
favorecendo sua formacao inicial no pensamento computacional e na interagdo com tecnologias

de maneira mais autbnoma e consciente.
2.2 O Pensamento Computacional

Wing (2017)* define o pensamento computacional como um modo de pensar que ajuda
a compreender e resolver problemas de forma organizada e eficiente. Envolve a capacidade de
analisar uma situacao, dividi-la em partes menores, identificar padrdes e criar uma sequéncia
de passos claros que possam ser seguidos por uma pessoa ou por um computador. A autora
afirma que o pensamento computacional ndo ¢ uma tentativa de seres humanos pensarem como

computadores, ¢ sim uma forma para seres humanos resolverem problemas. Ela acrescenta que

[...] pensamento computacional é uma habilidade fundamental para todos, ndo somente
para cientistas da computagdo. A leitura, escrita e aritmética, deveriamos incluir
pensamento computacional na habilidade analitica de todas as criangas. (Wing, 2016, p.2).

Corroborando com essa ideia, o Conselho Nacional de Educacdo (CNE) também
ressalta a importancia do desenvolvimento do pensamento computacional quando o define

como o

Conjunto de habilidades necessdrias para compreender, analisar, definir, modelar,
resolver, comparar ¢ automatizar problemas e solu¢des de forma metddica e sistematica
através do desenvolvimento da capacidade de criar e adaptar algoritmos. (Brasil, 2022)

Ainda sendo uma discussdo recente, o desenvolvimento do pensamento computacional
na infancia vem ganhando espago e status e equiparando-se as estruturas fundamentais do
pensamento humano. Raabe (2017) destaca que, junto com a leitura, a escrita e a aritmética,
este conhecimento se faz necessario e primordial nas discussdes sobre conteudos pedagdgicos

nas escolas de educagao basica.

A histoéria da discussao sobre o pensamento computacional comecga a ganhar corpo nas
décadas de 1950 e 1960 como um conhecimento especifico para estudantes das chamadas
ciéncias exatas como engenharias, estatistica, fisica e matematica, especialmente com
aprendizagens com foco em técnicas de programacao. Na década de 1980, Seymour Papert e
sua equipe do Massachusetts Institute of Technology (MIT) criaram a primeira linguagem de
programacao voltada para o aprendizado de criangas (Papert, 1980). Em 2006 o PC se torna

popular com a pesquisadora Jeanette Wing, por meio de um artigo publicado com o nome

4 Texto disponivel em: https:/ijet.itd.cnr.it/index.php/td/article/view/922
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Computational Thinking sobre a computagdo habilidade fundamental para todas as pessoas

(Wing, 2006).

No Brasil temos alguns documentos oficiais sobre a computa¢do: A Base Nacional
o

Comum Curricular de 2018, o complemento a BNCC de 2022 Computagdo, e a A Lei n
14.533, que institui a Politica Nacional de Educacao Digital (PNED).

Na BNCC (2018), o pensamento computacional ¢ tratado sobre a compreensdo dos
conceitos relacionados ao pensamento computacional, de forma mais direcionada ao Ensino
Fundamental e ao Ensino Médio, na disciplina de Matematica. No ensino fundamental, o

desenvolvimento do pensamento computacional visa a resolugdo de problemas.

No Ensino Médio destaca-se a continuidade do desenvolvimento computacional iniciado
no ensino fundamental “Nesse contexto, destaca-se ainda a importancia do recurso a
tecnologias digitais e aplicativos tanto para a investigacdo matemdtica como para dar
continuidade ao desenvolvimento do pensamento computacional, iniciado na etapa anterior.”
(Brasil, 2018, p. 528).
A Base Nacional Curricular (BNCC) ¢ incorporado, em 2022, um documento
complementar especifico de computagdo. Esse documento aponta premissas e competéncias a
serem trabalhadas na educagdo bésica com foco no desenvolvimento do pensamento

computacional em todo o territdrio brasileiro.

A Lei n°® 14.533 institui a Politica Nacional de Educa¢do Digital (PNED) e esta voltada
para o acesso da populagdo brasileira "a recursos, ferramentas e praticas digitais" (BRASIL,
2023). Este documento apresenta os seguintes eixos estruturantes: I - Inclusdao Digital; II -
Educagao Digital Escolar; III - Capacitacdo e Especializacdo Digital; IV - Pesquisa e

Desenvolvimento (P&D) em Tecnologias da Informac¢do e Comunicagao (TICs).

O artigo 3° da Lei fala especificamente da Educacao Digital Escolar que

tem como objetivo garantir a inser¢do da educacdo digital nos ambientes escolares, em
todos os niveis e modalidades, a partir do estimulo ao letramento digital e informacional e
a aprendizagem de computagdo, de programacao, de robdtica e de outras competéncias
digitais (Brasil, 2023, s.p)

Os incisos IX e X do 1° paragrafo do artigo 3° da Lei aponta estratégias para o eixo de
Educacao Digital Escolar, fala da formagao de professores da educagdo basica e da educagdo

superior em competéncias digitais.
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IX - promocdo da formagdo inicial de professores da educagdo bésica e da educagdo
superior em competéncias digitais ligadas a cidadania digital e a capacidade de uso de
tecnologia, independentemente de sua area de formacao;

X - promogao de tecnologias digitais como ferramenta e contetido programatico dos cursos
de formacdo continuada de gestores e profissionais da educagdo de todos os niveis e
modalidades de ensino. (BRASIL, 2023, s.p)

Vale ressaltar que a PNED ¢ uma instancia de articulacao sobre a educacao digital e nao
substitui outras politicas ou documentos sobre a computacao. Deste modo, esta lei conversa e

ratifica o complemento de computagdo da BNCC nas escolas.

Quatro pilares fundamentam o pensamento computacional, de acordo com Brackmann
(2017). Sao eles: a decomposi¢do, o reconhecimento de padrdes, a abstragdo e os algoritmos.

A figura 2 da destaque a esses eixos que estdao descritos a seguir.

Pensamento
Computacional

Algoritmos

Figura 2: Os quatro pilares do pensamento computacional
Fonte: a autora, 2025.

A decomposi¢do envolve identificar um problema grande e complexo e dividi-lo em
partes menores, que sejam mais faceis de administrar. Liukas (2015) descreve que a
decomposi¢do ¢ uma atividade na qual os problemas sdo quebrados e diminuidos em partes
menores. Dessa forma, trata-se da habilidade de fragmentar uma questdo ou problema em
elementos menores, facilitando sua resolugdo etapa por etapa, até que o problema maior seja
solucionado por completo. Quando o problema esta inteiro, sem ser decomposto, ele se torna
mais dificil de ser solucionado. A decomposi¢do, portanto, permite sua simplificagdo e estudo.
Por exemplo, imagine que vocé ird montar um quebra-cabeca de uma paisagem e ndo sabe por
onde comecar. A decomposic¢ao, nesse caso, seria uma estratégia eficiente ao separar as pegas
do interior do quebra-cabega e das bordas que tem formatos diferentes, para iniciar a montagem

do jogo.
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O reconhecimento de padrdes se trata da habilidade de procurar semelhangas em
problemas parecidos que ja foram resolvidos. Souza (2023) explica que essa competéncia
envolve reconhecer padrdes utilizados anteriormente na solugao de problemas semelhantes ou
que geraram situagdes parecidas. Trata-se de uma observagdo cuidadosa para perceber
similaridades em questdes distintas, o que contribui para uma resolugdo mais eficiente.
Retomando ao exemplo do quebra-cabeca, seria interessante identificar os diversos tons de
cores que formam a paisagem e dividir as pecas por essas tonalidades, procurando montar partes

do quebra-cabega.

A abstracdo ¢ a capacidade de concentrar-se apenas nas informacdes relevantes e ignorar
aquilo que ndo ¢ importante no momento (Brackmann, 2017). Esse pilar exige foco nos dados
essenciais do problema apresentado, evitando distragdes com detalhes irrelevantes, o que
favorece a constru¢ao de uma ideia clara daquilo que se esta tentando solucionar. Ao dirigir um
carro, por exemplo, € necessario abstrair para manter o foco no trajeto e na seguranca, sem se
distrair com um aviao passando ou com notificagdes no celular. Essa habilidade ¢ especialmente
importante na Educacdo Infantil. As criangas, o tempo todo, precisam de abstragdo para
compreender o significado das palavras, dos niimeros, dos sons e das situacdes que se

apresentam no cotidiano da primeira infancia.

Finalmente, os algoritmos correspondem a um conjunto de instrucdes utilizadas para
resolver um problema. Por exemplo, uma receita de bolo ¢ um algoritmo que orienta, passo a
passo, a prepara¢cdo do alimento. Segundo Brackmann (2017), os “algoritmos devem ser
compreendidos como solugdes prontas, pois ja passaram pelo processo de decomposicao,
abstracdo e reconhecimento de padrdes para sua formulagao” (p. 41). Esses algoritmos podem
ser simples, como a receita de um bolo, ou complexos, ocupando varias paginas, a depender da

natureza do problema a ser resolvido.

Brackmann (2017) sintetiza os quatro pilares do pensamento computacional da seguinte

forma:

O Pensamento Computacional envolve identificar um problema complexo e quebra-lo em
pedagos menores e mais faceis de gerenciar (DECOMPOSICAO). Cada um desses
problemas menores pode ser analisado individualmente com maior profundidade,
identificando problemas parecidos que ja foram solucionados anteriormente
(RECONHECIMENTO DE PADROES), focando apenas nos detalhes que sdo
importantes, enquanto informacdes irrelevantes sdo ignoradas (ABSTRACAO). Por
ultimo, passos ou regras simples podem ser criados para resolver cada um dos
subproblemas encontrados (ALGORITMOS). Seguindo os passos ou regras utilizadas
para criar um codigo, € possivel também ser compreendido por sistemas computacionais
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e, consequentemente, utilizado na resolugdo de problemas complexos eficientemente,
independentemente da carreira profissional que o estudante deseja seguir. (Brackmann,
2017, p.33)

Pode-se concluir que os quatro pilares do pensamento computacional ndo estdo
necessariamente associados ao uso de computadores. Eles estao relacionados a habilidade de
pensar de forma estruturada e reflexiva, contribuindo para o desenvolvimento cognitivo e

fomentando a inventividade e a criatividade de criangas e adultos.
2.3 A Computacio Desplugada

A computacdo desplugada comecou a ser pensada em 1988 por Tim Bell em conjunto
com outros pesquisadores. Em 2009, eles langaram um projeto chamado Computer Science
Unplugged (Ciéncia da Computacdo Desplugada). Neste projeto participaram trés professores
de ciéncias da computagao e dois professores da educacio basica que se uniram com o objetivo
de discutir o processo de ensino-aprendizagem da ciéncia da computagdo sem o uso de
computadores (Bell et al., 2011). Esse projeto tornou-se um livro, cuja versao traduzida foi
langada no Brasil em 2011. A partir desse momento, o pensamento computacional passa a ser
dividido em duas dindmicas: a computacdo plugada e a computacdo desplugada, como

esquematiza a figura 3.

Computacgao

Plugada
Pensamento

Computacional

Computacao
Desplugada

Figura 3: A relagdo de aprendizagem do Pensamento Computacional
Fonte: A autora, 2025.

A computacdo desplugada tem por objetivo desenvolver habilidades pertinentes ao
pensamento computacional por meio de acdes que estimulam o pensamento 16gico, sem a
necessidade de utilizagdo de dispositivos digitais como celulares, tablets ou computadores.
Muitas vezes, essas acoes fazem parte do nosso cotidiano sem que percebamos. Por exemplo,
ao cozinhar ou lavar roupas, estamos constantemente tomando decisdes l6gicas, como organizar
os ingredientes em uma receita ou determinar a ordem das etapas de lavagem. Essas acdes

trabalham o pensamento computacional na dindmica da computacdo desplugada.
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Sant’ Anna (2023) comenta que o pensamento computacional ndo esta necessariamente
ligado a equipamentos tecnologicos destacando que ha também formas de resolver problemas

alinhadas aos conceitos da computagao desplugada. A autora afirma que

Deve-se levar em consideragdo, que o Pensamento Computacional ndo estd diretamente
associado ao uso de computador ou algum equipamento tecnoldgico, uma vez que
podemos solucionar um problema mentalmente, ou mesmo através de atividades simples,
com lapis e papel. (Sant’anna,2023, p.57)

Dessa forma, o desenvolvimento do pensamento computacional pode ser desenvolvido a
partir da computagdao desplugada que se torna uma importante aliada para o trabalho nas
escolas, especialmente na Educagdo Infantil. Nessa fase (e em outras também), a capacidade de
identificar padrdes, de organizar logicamente tarefas, de buscar solugdes criativas para os
problemas propostos, de explorar processos cognitivos a partir da formulagdo de ideias, entre

outras habilidades, superam em importancia as habilidades do uso da tecnologia em si.

A computagdo desplugada contribui para desfazer a ideia de que os conceitos do
pensamento computacional e das linguagens de programagao sdo inacessiveis para aqueles que
ndo possuem formacao técnica na area. Como destaca Sant’ Anna (2023, p. 67): “[...] partindo
da premissa de que estes seriam conhecimentos que, aparentemente, estariam delimitados a um

publico de individuos com determinados conhecimentos especificos.”.

Além disso, a computacao desplugada se apresenta como uma facilitadora para a
introducao dos conceitos de computagdao no ambiente escolar, tornando-os mais acessiveis. Ela
pode se valer de recursos ludicos, concretos e acessiveis como jogos, historias, desafios e
atividades com papel, lapis, blocos ou com o proprio corpo, para ensinar ideias fundamentais

da computagdo sem o uso de dispositivos eletronicos.

Essa abordagem respeita o nivel de desenvolvimento cognitivo das criangas,
especialmente na Educagdo Infantil, permitindo que elas experimentem, manipulem e
compreendam conceitos abstratos, como algoritmos, sequéncias, padroes, ldgica e resolucao de

problemas, de forma concreta e significativa.

Além disso, a computacdo desplugada valoriza o brincar, a exploracdo e o trabalho em
grupo, o que estd diretamente alinhado com as praticas pedagogicas mais indicadas para a
infancia. Isso torna a aprendizagem mais envolvente e inclusiva, mesmo em contextos com

pouca ou nenhuma infraestrutura tecnologica.
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Uma das vantagens dessa abordagem ¢ sua versatilidade, permitindo o trabalho com os
pilares basicos do pensamento computacional mesmo "em lugares que ndo disponham da
infraestrutura (energia elétrica, hardware ou software) necessaria para a utilizacdo de

computadores.” (Alves, 2022, p. 38).

A seguir, apresentamos trés exemplos de atividades, que foram consultadas em
dissertacdes académicas, sites infantis e de rede social, que incorporam a computagdo

desplugada na Educacao Infantil por meio de atividades ludicas ou brincadeiras.

A atividade apresentada na figura 4 consiste em uma receita para fazer um biscoito com
alguns ingredientes. Observe que na parte de baixo da imagem, € possivel visualizar os passos
numerados para a preparagdo da receita. Esse exemplo permite trabalhar o reconhecimento de
padrdes, ao fazer muitos biscoitos, € a compreensao de algoritmos, uma vez que a sequéncia de

comandos precisa ser observada na execugao da receita.

BISCOITINHO %)

www. smartkids com by

Hummm gue delicia! que tal biscoitinhos com refresco na hora do lanche?
Mas ndo esquecam de escovar 0s dentes apds a comilancal

&

| 1 XICARA DE MANTEIGA ) 2/3 DE XICARA DE M,ULA‘«J | ! €Ot MER DE CHA DE SAL

N2

Vocé val precisar de:

2 COLHERES DE CHA 2 V5 XICARAS DE FARINHA
DE BAUNILHA 20v0S DE TRIGO
Modo de fazer:

1) Bata » mantesga com o agucar *

2) Jurite a baunilha, o sal € 05 ovos. Umn de cada vez,
batendo sempre!

3) Agora & a vez da farmnha entrae, ndo pare de bater

4) Com uma colher de cha va colocando a massa em
um assadeira. Deive um espaco de 3 dedos entre elas

5) Com um copo coberto de farinha achate os
montinhos de massa

6) Pronto leve 20 forno pré-aquecido por 10 minutos

* Ndo esquega: \
Criangas na cozinha devem sempre estar acompanhadas de adultos \

para evitar acidentes! Q

Figura 4: Atividade para Educacdo Infantil de receita de biscoitinho
Fonte: site Smartkids, 2025
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A figura 5 retrata um jogo de trajeto. Nele, a Chapeuzinho Vermelho precisa seguir um
caminho até a casa da sua avo. Para isso, a crianga deve exercitar o raciocinio ldgico
determinando qual a sequéncia de setas que completa corretamente o percurso. Cabe ressaltar
o carater multidisciplinar da atividade. Nela, também ¢ possivel trabalhar a oralidade e a
dramatizacdo a partir da contacdo da histéria. Além disso, permite explorar nogdes de

lateralidade (direita, esquerda, cima e baixo) e a contagem.
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Figura 5: Atividade jogo de trajeto
Fonte: Sant’anna (2023, p. 210)

Na atividade de pixels apresentada na figura 6, a crianca deve escolher uma das figuras
apresentadas a esquerda e representd-la na malha quadriculada, de forma exata mas em outra
escala. Essa atividade permite exercitar a abstracdo, a decomposicdo e a construgdo de
algoritmos por meio de instrugdes especificas para desenhar a figura. Espera-se que, ao realizar
a atividade, a crian¢a compreenda que um algoritmo deve ser seguido corretamente para que o
resultado seja o esperado. Caso ocorram erros na execugdo, como equivocos na pintura dos
quadrados, o objetivo final ndo serd alcangado. Vale ressaltar que nesta atividade de pixels ¢
possivel selecionar desenhos mais simples ou mais complicados, para serem completados, de

acordo com a faixa etéaria da crian¢a na Educagado Infantil.
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Figura 6- Atividade de pixels
Fonte: site Pinterest, 2025

Cada uma das atividades apresentadas explicita estratégias para inser¢ao da computacao
desplugada na sala de aula da Educacao Infantil e relaciona diferentes pilares do pensamento
computacional. O reconhecimento de padrdes e a compreensao de algoritmos sao trabalhados
na receita do biscoito. A decomposicao e a abstragdo estdo presentes no jogo de trajeto da
Chapeuzinho. Finalmente, a abstracdo, a decomposi¢do e a construcdo de algoritmos sdo
habilidades empregadas na atividade de pixels. Em todas elas, os alunos sdo convidados a

resolver problemas que estimulam o raciocinio logico sem a utilizagao de recursos tecnologicos.
2.4 O Desenvolvimento do Raciocinio Logico Matematico

Segundo Slomp (2021), raciocinio logico € uma capacidade de atividade mental para
organizar e analisar pensamentos, dados e informagdes a fim de que se chegue a conclusdes e
a um resultado final de forma mais estruturada. Em relagdo ao desenvolvimento do raciocinio,
Forbellone e Eberspacher (1993, p. 3) afirmam que “poderiamos dizer também que a logica ¢ a
‘arte de bem pensar’, que ¢ a ‘ciéncia das formas do pensamento’. Visto que a forma mais
complexa do pensamento € o raciocinio, a logica estuda a ‘corre¢do do raciocinio’.”. Assim, o

raciocinio légico envolve ndo apenas a organiza¢do, mas também a validagdo dos proprios

pensamentos.



35

A logica esta profundamente ligada a forma como estruturamos ideias, sendo expressa
de maneira clara em praticas como a leitura, a escrita, a fala e até nas acdes cotidianas.
Conforme aponta Slomp (2021, p. 38), “ela se evidencia no momento em que estruturamos
nossos pensamentos com o intuito de agir de forma coerente com modelos ou estruturas pré-

estabelecidas no contexto do mundo real.”.

Maccarini (2009) ressalta que as criangas, desde a Educacao Infantil, j4 demonstram
habilidades importantes para o raciocinio l6gico como organizacdo coerente de experiéncias,
elaboracdo de julgamentos, classificagdo e agrupamento de elementos, conservagdo de
categorias, seriamento, quantificagcdo e reversibilidade de operagdes. Além disso, sdo capazes
de: adotar multiplas perspectivas sobre um mesmo evento, lidar com ideias aditivas e
multiplicativas, argumentar, analisar situacdes e perceber relagdes espaciais entre formas
geométricas. A autora conclui afirmando que a aprendizagem se torna mais significativa quando

parte da percepcao concreta da crianga e acrescenta que

Nessa fase do desenvolvimento, as criangas percebem com mais facilidade as operagdes
légico-matematicas que partem dos objetos, tentando reuni-los em classes, assim como a
logica se torna mais evidente para a crianga através da manipulagdo de objetos. As relagdes
entre classes sdo compreendidas quando apresentam evidéncia concreta, isto é, estejam
presentes no campo perceptivo. (Maccarini, 2009, p. 9)

Com base nessa compreensdo, ¢ possivel perceber que muitas das habilidades citadas
por Maccarini estdo diretamente relacionadas ao raciocinio logico-matematico. Capacidades
como classificar, seriar, quantificar, comparar e argumentar, quando desenvolvidas desde os
primeiros anos da educagdo, contribuem ndo apenas para a aprendizagem matematica, mas
também para o desenvolvimento cognitivo de forma mais ampla. Nesse sentido, Reis (2006, p.
9) destaca que “¢ importante lembrar que estimular o raciocinio 1d6gico-matematico ¢ muito
mais que ensinar matematica — ¢ estimular o desenvolvimento mental, ¢ fazer pensar.”. Essa
visdo reforca a necessidade de propostas pedagdgicas que incentivem o pensamento critico,
investigativo e criativo desde a infancia. Ainda segundo Maccarini (2009), o raciocinio l6gico-
matematico na Educagdo Infantil deve ser promovido por meio de jogos e brincadeiras que

envolvam manipulagdo de objetos e situagdes concretas. A autora afirma que

Na educac¢do infantil, o raciocinio 16gico-matematico deve ser trabalhado por meio de
manipulacdes através de jogos e brincadeiras, voltadas para nogdes espaciais, topologicas,
geométricas, numéricas, de medidas, nogoes de estatistica, entre outros, proporcionando a
crianga um ambiente criativo e enriquecedor para o desenvolvimento de suas habilidades.
(Maccarini, 2009, p. 8)
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Essa abordagem esta em total sintonia com os principios da computagdo desplugada, que
propoe o uso de recursos ludicos e concretos para introduzir conceitos de 16gica, matematica e
pensamento computacional, sem a necessidade de dispositivos eletronicos. Atividades como
jogos de sequéncia, desafios de classificacdo, percursos espaciais e resolu¢do de problemas
permitem que as criancas desenvolvam o raciocinio légico-matematico de maneira
significativa, respeitando suas caracteristicas cognitivas e sociais. Assim, a computagao

desplugada se mostra uma estratégia potente e adequada ao contexto da Educagao Infantil.
2.5 ABNCC

O documento Computagdo: complemento a BNCC (Brasil, 2022) destaca a
potencialidade da computacdo na Educagdo Infantil e sua relagdo com diversos campos de
experiéncia dessa etapa da escolaridade, permitindo que as criangas vivenciem essa proposta
de forma ludica. O texto apresenta quatro premissas para a inser¢ao da computag¢do na Educagao
Infantil que dialogam com os demais pilares deste referencial tedrico e sintetizam o proposito

da computagao desplugada nessa fase educacional:
1. Desenvolver o reconhecimento ¢ a identificagdo de padrdes, construindo conjuntos de

objetos com base em diferentes critérios como: quantidade, forma, tamanho, cor e
comportamento.

2. Vivenciar e identificar diferentes formas de intera¢do mediadas por artefatos
computacionais.

3. Criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente ¢ com movimentos do
corpo de maneira individual ou em grupo.

4. Solucionar problemas decompondo-os em partes menores identificando passos, etapas
ou ciclos que se repetem e que podem ser generalizadas ou reutilizadas para outros
problemas. (Brasil, 2022, p.1)

Este complemento da BNCC ¢ dividido, para toda a educacdo basica, em 3 eixos:
pensamento computacional, mundo digital e cultura digital. O quadro 2 sintetiza os objetivos

de aprendizagem de cada um desses eixos.

EIXO OBJETIVO DE APRENDIZAGEM

(EI03CO01) Reconhecer padrio de repeticdio em sequéncia de sons,
movimentos, desenhos.

PENSAMENTO | (EI03CO02) Expressar as etapas para a realizacdo de uma tarefa de forma clara
COMPUTACIONAL | e ordenada.

(EI03CO03) Experienciar a execucdo de algoritmos brincando com objetos
(des)plugados.
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(EI03CO04) Criar e representar algoritmos para resolver problemas.

(EI03CO05) Comparar solugdes algoritmicas para resolver um mesmo
problema.

(EI03C0O06) Compreender decisdes em dois estados (verdadeiro ou falso).

(EI03CO07) Reconhecer dispositivos eletronicos (e nao-eletronicos),
identificando quando estao ligados ou desligados (abertos ou fechados).

(EI03CO08) Compreender o conceito de interfaces para comunicagdo com

LLUNDOIILE R I objetos (des)plugados.
(EI03CO09) Identificar dispositivos computacionais ¢ as diferentes formas de
interacao.
(EI03CO10) Utilizar tecnologia digital de maneira segura, consciente e
CULTURA respeitosa.
DIGITAL (EI0O3CO11) Adotar habitos saudaveis de uso de artefatos computacionais,

seguindo recomendagdes de orgdos de saide competentes.

Quadro 2- Objetivos de aprendizagem dos eixos do documento Computagdo (complemento da BNCC)
Fonte: Elaboragao propria adaptado do documento complementar 8 BNCC Computagéo, 2025.

O eixo referente ao pensamento computacional se relaciona, segundo Ribeiro et al.
(2019, p. 6), com “a capacidade de compreender, definir, modelar, comparar, solucionar,
automatizar e analisar problemas (e solu¢des)” de forma mais estruturada. Esse conceito vem
sendo considerado um dos pilares essenciais do intelecto humano, ao lado da leitura, da escrita

e da aritmética.

No eixo do mundo digital, os objetivos de aprendizagens sdo importantes para que o
estudante possa se “apropriar dos processos que ocorrem no mundo, tanto digital quanto real,
podendo compreender e criticar tendéncias, sendo ativo neste cenario” (Ribeiro et al., 2019, p.

6).

Por fim, o eixo da cultura digital trata do letramento em tecnologias digitais, visando
sua utilizacdo de forma contextualizada e critica. O terceiro objetivo de aprendizagem desse
eixo dialoga com o documento Criangas, adolescentes e telas — Guia sobre usos de dispositivos
digitais (Brasil, 2025), que apresenta recomendacdes e orientagdes destinadas as familias e as
escolas, com o objetivo de “construir um ambiente digital mais saudavel para criancas e
adolescentes brasileiros™ (Brasil, 2025, p. 5). Esse guia reune sugestdes feitas pelas proprias
criancas e adolescentes, além de recomendacdes para a garantia dos direitos desse publico no
ambiente digital. Ele também inclui um indice de ferramentas praticas voltadas as familias,

abordando temas como media¢cdo familiar, uso de telas e crimes em jogos digitais. Esse
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documento pode ser considerado um importante recurso para subsidiar o trabalho com os

objetivos de aprendizagem do eixo da cultura digital.

A figura 7 apresenta uma imagem elaborada pela Sociedade Brasileira de Computagao,

que sintetiza os trés eixos da computacao definidos no documento complementar 8 BNCC.

Tecnologia
e Sociedade

Computacao

Cidadania Cultura
Digital Digital

Letramento
Digital

Figura 7- Eixos da computagdo
Fonte: Ribeiro et. al., SBC, 2019.

Esta imagem foi retirada das Diretrizes da Sociedade Brasileira de Computacdo para o
Ensino de Computacao na Educacdo Basica (Ribeiro et al., 2019). O diagrama organiza e
sintetiza a Computagdo nos seus trés eixos, como posto no documento complementar da BNCC.
Em verde, estio a abstragdo, a analise e a automacgdo, que fazem parte do exercicio do
pensamento computacional. Em laranja, no eixo da cultura digital, aparecem as ramificagdes
Tecnologia e Sociedade, Cidadania Digital e Letramento Digital, que estdo diretamente ligadas
a intencionalidade da PNED de 2023 e ao Guia sobre usos de dispositivos digitais, ambos
voltados para o tratamento dos direitos da populagdo a cultura digital e seu uso de forma
contextualizada e critica. J4 em azul, encontra-se o eixo do mundo digital, com a distribuicao,
0 processamento e a codificacdo, que se referem a autoria dos estudantes nesse universo,

compreendendo e participando ativamente do cenario digital

Diante do exposto, evidenciamos que o ensino de computacao na Educagao Infantil, por

meio da computacao desplugada, ¢ ndo apenas possivel, mas também necessario para o
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desenvolvimento integral das criangas. A articulagdo entre o pensamento computacional e o
raciocinio logico-matematico proporciona a constru¢ao de habilidades fundamentais para o
mundo contemporaneo, como a capacidade de resolver problemas, abstrair informagoes,
reconhecer padrdes e criar algoritmos. Essa proposta pedagdgica encontra respaldo tanto em
bases teoricas consolidadas quanto em recentes diretrizes legais brasileiras que reconhecem a
importancia de uma formagao critica, ética e ativa no universo digital desde as primeiras etapas

da educacao basica.
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3 METODOLOGIA

3.1 Tipo de pesquisa

A presente pesquisa, foi aprovada na Plataforma Brasil com Certificado de Apresentagao
de Apreciacio Etica (CAAE) niimero 84934824.7.0000.9047 ¢ tem como parecer o niimero
7.337.317 (Apéndice C).

Ela esta vinculada a linha de pesquisa 2 Linguagens e Letramentos no Ensino Bésico do
programa do Mestrado Profissional em Praticas de Educagdo Basica.

Trata-se de uma pesquisa com abordagem qualitativa, de carater exploratdrio, e com a
estratégia denominada estudo de caso. Segundo Gil (2017), as pesquisas exploratorias tém
como objetivo tornar o problema mais familiar e explicito. O autor comenta que, nesse tipo de
pesquisa, o: "[...] planejamento tende a ser bastante flexivel, pois interessa considerar os mais
variados aspectos relativos ao fato ou fenomeno estudado." (Gil, 2017, p. 32). Moreira e Caleffe
(2006, p. 69) concluem que o resultado desse processo exploratorio "passa a ser um problema

mais esclarecido, passivel de investigacdo.".

Os resultados desta pesquisa e de sua aplicagdo estao descritos, analisados e comentados,
o que justifica a ado¢do da abordagem qualitativa. Por se tratar de uma investigacdo centrada
em um grupo especifico, as criangas e professoras participantes da UMEI, a pesquisa configura-
se como um estudo de caso unico e intrinseco, cujo objetivo € compreender, em profundidade,
como as propostas de computacdo desplugada se manifestam no contexto real da Educagdo
Infantil. Nesse sentido, os achados ndo pretendem assumir carater de generalizagdo para outras
realidades educacionais, mas oferecer subsidios analiticos e reflexivos que podem contribuir
para a compreensao do fendmeno e inspirar praticas e investigagdes em contextos semelhantes.
A flexibilidade metodologica apontada por Gil também se evidencia no processo de aplicagao,
uma vez que as etapas foram ajustadas conforme as necessidades observadas durante a agao,
como reorganizacdo de equipes, adaptacdo de material e escolha da ordem de aplicacdo de
atividades. Dessa forma, a conducao da pratica corroborou com a natureza dinamica e nao rigida
do estudo de caso, permitindo que as observagdes e os resultados emergissem de maneira direta

e contextualizada
3.2 Caracterizacio do campo de estudo e forma de ingresso em campo

A pesquisa foi realizada na Unidade Municipal de Educa¢do Infantil (UMEI) Geraldo

Montedonio Bezerra de Menezes, creche publica, localizada no bairro de Santa Rosa na cidade
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de Niter6i, no estado do Rio de Janeiro. A institui¢do atende criangas de 2 a 5 anos e organiza-
se em oito Grupos de Referéncia Infantil (GREI), denominacao utilizada pelo municipio para

suas turmas. As criang¢as permanecem na unidade em horario integral, das 8h as 17h.

Ressalta-se que a professora pesquisadora ¢ a docente responsavel por uma das duas
turmas participantes, turma A, o que possibilita a realizagdo do estudo diretamente em sua sala
de aula, no contexto cotidiano das praticas pedagdgicas. As criangas e as professoras da turma

B também participaram da aplica¢ao da pesquisa.
3.3 Populacgio e amostra

A populagao dessa pesquisa foi formada por 40 criangas de 3 a 4 anos de idade e por 10
professoras da Educacdo Infantil, ambos os grupos pertencem a UMEI Geraldo Mantedonio
Bezerra de Menezes. Participaram da pesquisa como amostra 28 criancas e 5 professoras. Os

quadros 3 e 4 a seguir sintetizam informagdes sobre as amostras discentes e docentes.

CATEGORIA DOS
PARTICIPANTES DI HA IR0
Turma A 14
Turma B 14
Meninas 18
Meninos 10
Total de participantes 28

Quadro 3: Perfil das criangas participantes da pesquisa
Fonte: A autora, 2025.

~ TEMPO DE ATUACAO NA
PROFESSORA | FORMACAO EDUCACAO INFﬁNTIL
1 Especializacdo mais de 11 anos
2 Especializacdo entre 6 e 10 anos
3 Mestrado entre 6 ¢ 10 anos
4 Graduagao mais de 20 anos
5 Especializacao entre 1 € 5 anos

Quadro 4: Perfil das cinco professoras participantes da pesquisa
Fonte: A autora, 2025.

3.4 Instrumentos de coleta de dados
Como instrumentos de coleta de dados, foram utilizados:

e questiondrio semiestruturado de perguntas abertas e fechadas com as 5 docentes que fizeram

parte do campo de pesquisa;
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e observacdes e rodas de conversa com as 28 criangas que participaram da pesquisa;

e diarios de campo e fotografias para registros da pesquisadora principal.
Destaca-se os seguintes comentarios sobre os instrumentos de coleta escolhidos:

e Em relagdo ao instrumento por meio de observagdes, trés modalidades se apresentam:
espontanea, sistematica e participante (Gil, 2017). A escolha deste instrumento de coletas
de dados, se deu pela possibilidade de alternar entre momentos de estimulo a atividade e de
mera observacgdo da espontaneidade que pode surgir a partir da intera¢do entre as criangas
€ seus pares.

e Sobre as rodas de conversa, Moura e Lima (2014) destacam suas poténcias como um espago

de formacao.

A conversa ¢ um espago de formacdo, de troca de experiéncias, de
confraternizagdo, de desabafo, muda caminhos, forja opinides, razdo por que a
Roda de Conversa surge como uma forma de reviver o prazer da troca e de produzir
dados ricos em contetdo e significado para a pesquisa na area de educagéo. (Moura
e Lima, 2014, p.98)

Assim, a roda de conversa foi uma aliada na interagdo com os participantes, ajudando a
entender seus resultados, impressdes prévias e afetacdes. Além disso, ¢ uma dindmica que ja

faz parte do cotidiano da Educagao Infantil.

e Finalmente, a respeito do didrio de campo, Boszko e Gullich (2016) sustentam que esse
instrumento se constitui como um dispositivo no qual o sujeito (no caso, a pesquisadora
principal) narra suas experiéncias didrias, permitindo um olhar mais cuidadoso sobre o
que foi feito e o que pode ser melhorado. Esses registros foram de grande relevancia
nesta pesquisa, pois permitiram, a partir de anotagdes diarias, contar toda a historia das

experiéncias durante a aplicagdo das atividades.
3.5 Metodologia de analise de dados

O método de analise de dados adotado nesta pesquisa foi a Analise Tematica Reflexiva
(ATR), definida como “um método para identificar, analisar e relatar padrdes (temas) dentro
dos dados. Ela minimamente organiza e descreve o conjunto de dados em (ricos) detalhes.”
(Braun e Clarke, 2006, p. 5). A escolha por esse método justifica-se por sua liberdade teérica e
flexibilidade, caracteristicas que favorecem a producdo de interpretacdes ricas, profundas e

sensiveis ao contexto investigado (Braun; Clarke, 2006).
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A ATR organiza-se em seis fases inter-relacionadas, que nao constituem etapas rigidas,

mas um processo continuo, iterativo e reflexivo. Essas fases sao:

1. Familiarizagao com os dados — envolve a transcrigao, leitura atenta e releitura do material,
possibilitando uma aproximagao inicial e ampla do corpus.

2. Geragdo de codigos iniciais — etapa destinada a identificagdo e sistematizagdo de elementos
relevantes presentes nos dados.

3. Busca por temas — momento de agrupamento dos codigos em unidades tematicas mais
amplas.

4. Revisdo dos temas — inclui a verificacao, refinamento e elaboracdo de um mapa tematico
coerente com o conjunto de dados.

5. Defini¢do e nomeacao dos temas — fase de aprimoramento conceitual e atribui¢cdo de nomes
claros, representativos e analiticamente precisos aos temas.

6. Producado do relatorio analitico — etapa final, na qual os temas sdo articulados, interpretados

e apresentados a luz dos objetivos e referencial tedrico.

Todas essas fases estdo desenvolvidas e explicitadas no Capitulo 5, dedicado a analise
dos dados.

No contexto da Educagdo Infantil, muitas criancgas se expressam majoritariamente por
meios verbais, corporais ou silenciosos, € seus registros escritos tendem a assumir formas como
desenhos, grafismos, tracos, circulos ou outras representagdes ainda em construcdo. Diante
dessa diversidade expressiva, a Analise Tematica Reflexiva mostra-se particularmente
adequada, pois possibilita interpretar diferentes tipos de dados de forma sensivel, aberta e
rigorosa. Além disso, “a analise tematica pode ainda gerar muitas perspectivas nao antecipadas
pelo investigador, o que so contribui para uma analise mais produtiva” (Costa; Moreira; Sa,

2021, p. 22).

3.6 Descricao das etapas da pesquisa

A realizacdo desta pesquisa seguiu um conjunto de etapas articuladas que visaram
garantir rigor metodoldgico, coeréncia com o referencial tedrico e alinhamento com os
objetivos propostos. As agdes foram organizadas de modo a contemplar desde a fundamentagao
tedrica e contextual at¢ o desenvolvimento, aplicagdo e analise do Produto Educacional,

assegurando que o processo investigativo fosse sistematico e consistente.
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As etapas realizadas foram:

Pesquisa do referencial tedrico sobre computagao desplugada e pensamento computacional
na educacao;

Andlise de documentos oficiais, incluindo o documento Computagdo Complementar a
BNCC (2022), a Lei n° 14.533, que institui a Politica Nacional de Educagao Digital
(PNED), e o guia Criangas, Adolescentes e Telas - Guia sobre usos de dispositivos digitais;
Revisdo sistematica da literatura sobre a computacio desplugada na Educacao Infantil;
Construgdo das atividades que compde o Produto Educacional;

Validacdo do Produto Educacional junto aos professores participantes da pesquisa;
Aplicagao de parte das atividades do Produto educacional com as criangas participantes da
pesquisa;

Analise dos dados obtidos durante a intervengao;

Aprimoramentos no Produto Educacional com base nas evidéncias coletadas.
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4 PRODUTO EDUCACIONAL

A motivagdo para desenvolver este produto educacional surgiu das inquietudes da
pesquisadora na sua pratica docente com o publico da Educagdo Infantil, da caréncia de
propostas pedagogicas que abordem a computagdo desplugada nessa etapa da escolaridade e da
necessidade de apoiar a implementacdo do Documento de Computacao complementar 8 BNCC

(2022).

O material consiste em uma coletanea de propostas de atividades pedagdgicas focadas
no desenvolvimento do pensamento logico-matematico, fundamentadas na abordagem da

computac¢do desplugada e destinadas a criancas da Educacdo Infantil.

O PE foi estruturado em seis unidades didaticas de pensamento computacional, que
incluem propostas praticas e ludicas. Por exemplo, sdo sugeridas atividades que exploram o
sequenciamento de passos, o reconhecimento de padrodes, a explicitacdo de etapas de forma
clara e ordenada e a experimentagdo da execucdo de algoritmos por meio da brincadeira com

objetos do cotidiano.

A tipologia escolhida para este produto foi a de uma coletanea de atividades para serem
aplicadas com as criangas visando auxiliar o trabalho com o desenvolvimento do pensamento
computacional na Educag¢do Infantil. O objetivo ¢ oferecer propostas que estimulem o
raciocinio loégico-matematico € promovam a aprendizagem de conceitos de computagdo
desplugada de forma acessivel e contextualizada. A escolha dessa tipologia também se
justificou pela facilidade de acesso em diferentes dispositivos digitais, permitindo que docentes
selecionem e imprimam as atividades conforme seu interesse, enriquecendo a pratica

pedagdgica durante os momentos de planejamento.

De acordo com Braga et al. (2025) “O PE se configura como uma extensao pratica do
problema de pesquisa, dialogando ndo somente com a literatura académica, mas, especialmente,
com o publico-alvo e o contexto em que ele se insere” (Braga et al., 2025, p.3). Desse modo,
ao elaborar um produto educacional voltado ao trabalho com computa¢do desplugada na
Educacao Infantil, € essencial respeitar a sequéncia logica dos contetidos, considerar a rotina e
a carga horaria das aulas e propor atividades com linguagem acessivel, de facil compreensdo e

aplicabilidade pratica.
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As atividades foram fundamentadas na Base Nacional Comum Curricular -BNCC
(2018), especificamente no campo de experiéncias “Espacos, tempos, quantidades, relagdes e
transformagdes”. Este campo, na etapa da Educagdo Infantil, orienta-se por objetivos de
aprendizagem que destacam a importancia da interdisciplinaridade e da transversalidade no
desenvolvimento integral das criangas. Visa proporcionar experiéncias significativas que
favorecam a compreensao de nogdes de espaco e tempo, bem como o desenvolvimento de

habilidades matematicas e cientificas, conforme descrito no proprio documento:

Portanto, a Educacao Infantil precisa promover experiéncias nas quais as criangas possam
fazer observagdes, manipular objetos, investigar e explorar seu entorno, levantar hipoteses
e consultar fontes de informagdo para buscar respostas as suas curiosidades ¢ indagagdes.
(Brasil, 2018)

A citagdo acima evidencia o papel da Educagdo Infantil como promotora do
desenvolvimento integral da crianga, por meio de experiéncias diversas no ambiente escolar.
Tais experiéncias podem ser potencializadas com a introdugdo do pensamento computacional
em sala de aula, utilizando a computagdo desplugada. Como ja mencionado, por meio de jogos,
brincadeiras, brinquedos e atividades estruturadas, ¢ possivel criar sequéncias logicas,
reconhecer padrdes e contribuir com o letramento digital, explorando diferentes objetivos de

aprendizagem.

As seis unidades didaticas presentes no produto educacional estdo alinhadas aos seis
objetivos de aprendizagem propostos no Documento Complementar de Computagdo a BNCC
(2022), especificamente ao primeiro dos trés eixos do pensamento computacional, voltado para
a Educacdo Infantil. Sao elas:

1. (EIO3COO01) Reconhecer padroes de repeticdo em sequéncia de sons, movimentos,
desenhos;

O reconhecimento de padrdes, na Educagdo Infantil, favorece a organizacdo do
pensamento ¢ o desenvolvimento do raciocinio logico Maccarini (2009), constituindo a base

para aprendizagens posteriores em Matematica e Computagao.

2. (EI03CO02) Expressar as etapas para a realizacdo de uma tarefa de forma clara e ordenada;

Ao descrever etapas de maneira organizada, a crianga desenvolve habilidades de
planejamento e compreensao de sequencias logicas, fundamentais para a construgao inicial do
pensamento computacional. Wing (2016) ressalta que essas habilidades sao parte essencial da

formacao analitica de todas as criancas.

3. (EI03CO03) Experienciar a execucao de algoritmos brincando com objetos desplugados;
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Vivenciar algoritmos por meio de brincadeiras possibilita que a crianga compreenda, de
forma concreta e ludica, como instru¢des estruturadas levam a determinados resultados. Essa
experiéncia favorece o desenvolvimento do raciocinio sequencial e o entendimento pratico de

acdes que precisam ser executadas passo a passo.

4. (EI03CO04) Criar e representar algoritmos para resolver problemas;

Ao criar seus proprios algoritmos, a crianga mobiliza criatividade, constroi
conhecimento de maneira ativa e desenvolve pensamento logico e capacidade de resolucao de
problemas. Esse objetivo dialoga com o pilar da abstragdo no pensamento computacional
(Brackmann, 2017), que envolve o aprendizado em ignorar detalhes irrelevantes para

compreender de forma clara o problema a ser solucionado.

5. (EI03CO05) Comparar solugdes algoritmicas para resolver um mesmo problema;
Comparar diferentes estratégias amplia a flexibilidade cognitiva e estimula o
pensamento critico. A crianga passa a perceber que ha multiplas formas de resolver um desafio,

valorizando a diversidade de raciocinios e processos.
6. (EI03CO06) Compreender decisdes em dois estados (verdadeiro ou falso).

Entender escolhas binarias auxilia na tomada de decisdes e na compreensao de
condi¢des simples que orientam acdes. Essa habilidade ¢ fundamental para a logica
computacional e contribui para que a crianca exercite as agoes de andlise de situagdes e de

construgdo de respostas objetivas a elas.



A figura 8 apresenta a capa do produto educacional.

BRINCAR, CRIAR E PENSAR:
ATIVIDADES DE COMPUTACAO
DESPLUGADA NA EDUCACAO
INFANTIL

COLETANEA DE ATIVIDADES

STELA DA SILVA ENDLLICH
CHRISTINE SERTA COSTA

Figura 8- capa do produto educacional
Fonte: A autora, 2025.

O sumario do produto foi organizado conforme apresenta a figura 9.

SUMARIO

1 Apresentacao. . SO e} \\-‘

2 Referencial teOriCo. .o sesemssssrsnsssenssnensad

3 Unidade 1: Reconhecer padroes de
repeticdo...... s

4 Unidade 2: Expressar as etapas para a .
realizacao de uma | —
tarefa.....ccocomreennrens I 20

5 Unidade 3: Experienciar a execucao de |
G110 101100 - Y. | |

6 Unidade 4: Criar e representar
alZOTItMOS. .eoereeeeveernee 32 L

7 Unidade 5: Comparar solucoes

8 Unidade 6: Compreender decisoes em dois

£5tad0S..mmerenrerenes AT
9 Consideracoes Finais . 52
10 Referéncias.. ..o eereeesreersessrsenssessessssess 33

Figura 9- Sumario do produto educacional.
Fonte: A autora, 2025.



49

A figura 10 apresenta a capa da Unidade 1 cujo objetivo de aprendizagem ¢ reconhecer
padroes de repeticdo em sequéncia de sons, movimentos, desenhos. Todas as unidades.
didaticas contam com capas analogas, nas quais elementos visuais, como figuras, ilustracdes e
simbolos, sdo associados aos contetidos trabalhados, contribuindo para a identificagdo e

contextualizagdo do tema.

UNIDADE 1

Objetivo de aprendizagem:
(EI0O3CO01)

Reconhecer padrao de
repeticao em sequéncia de
sons, movimentos, desenhos

Figura 10- Unidade 1 do produto educacional
Fonte: A autora, 2025

A atividade apresentada a seguir exemplifica a estrutura adotada nas demais propostas do
produto educacional. Ela ¢ descrita de forma detalhada, e todas as outras atividades do PE foram
elaboradas seguindo a mesma légica de organizacdo, mantendo a coeréncia com as habilidades
a serem desenvolvidas, os objetivos de aprendizagem e o referencial tedrico que fundamenta

esta pesquisa.

As figuras 11 e 12 apresentam a Atividade 1- “Jogo com sons € movimentos”, pertencente
a Unidade 1. Essa atividade tem como objetivo reconhecer e reproduzir padroes de repeticao
por meio de sons € movimentos corporais, em consonancia com o objetivo de aprendizagem

estabelecido no Documento Complementar de Computacao a BNCC (2022).



Unidade 1 - Atividade 1
JOGO COM SONS E MOVIMENTOS

Objetivo:
Reconhecer e reproduzir padrdes de repeticao
usando sons e movimentos corporais.

Material:
O corpo e a voz.

Passo a passo da atividade:
Professora e professor,

3- Convide as criancas a ficarem de p€, em
roda, de modo que consigam ver umas as outras.

4- Crie padroes de repeticio de sons e
movimentos, com o corpo e a Voz, e peca para
que elas repitam: Exemplos de padrdes de
repeticao:

+Bata palma duas vezes, estale os dedos uma
vez, bata o pé trés vezes;

*Gire uma vez, pule duas vezes e bata palma trés
Vezes;

+Estale o dedo trés vezes, bata o pé duas vezes e

50

bata palma uma vez.
1- Peca para as criancas explicarem o que
entendem por padrao. 5- Convide as criancas para irem, um de cada
vez, ao centro da roda e inventar padrdes para os
2- Aproveitando as respostas que elas colegas imitarem.
apresentarem, explique que um padrio € algo

que se repete varias vezes. Por exemplo: o

amanhecer e o anoitecer acontecem todos os P‘. '\ X

dias; a rotina de frequéncia das criancas na -'!" A
escola se repete em todos os dias titeis da semana e o,
(de segunda-feira a sexta-feira), etc. 15 =Y

Figuras 11 e 12- atividade 1, da primeira unidade do produto educacional
Fonte: A autora, 2025.

Nessa atividade, intitulada Jogo com sons e movimentos, observam-se habilidades como a
organizagdo coerente de experiéncias, a quantificacdo e a capacidade de adotar multiplas
perspectivas sobre um mesmo evento. Conforme aponta Maccarini (2009), essas habilidades
sdo pertinentes a faixa de escolaridade da Educacdo Infantil e importantes para o presente

trabalho, uma vez que auxiliam as criangas no desenvolvimento do raciocinio logico.

Do ponto de vista do pensamento computacional, a atividade dialoga com a primeira
premissa para a Educagao Infantil presente no Documento Complementar a BNCC (2022) sobre
Computacao, que propoe “desenvolver o reconhecimento e a identificagdo de padrdes com base
em diferentes critérios” (Brasil, 2022, p.1). Além disso, relaciona-se a um dos pilares do
pensamento computacional, segundo Brackmann (2017): o reconhecimento de padrdes a partir

da busca por semelhancas em situagdes parecidas.

Cada unidade apresenta atividades que funcionam como facilitadoras da aprendizagem em
computacdo desplugada, contribuindo para enriquecer a pratica pedagogica de professoras e
professores, bem como a apropriagdo de novos conhecimentos pelas criangas da Educacao

Infantil.

Sintetizando, o produto educacional Brincar, Criar e Pensar: Atividades de Computacao

Desplugada na Educagao Infantil, estd assim organizado:
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Unidade 1: (EI03CO01) Reconhecer padrdes de repeticdo em sequéncia de sons, movimentos,
desenhos.

e Atividade 1: Jogo com Sons e Movimentos

e Atividade 2: Cabega, ombro, joelho e pé
Unidade 2: (EI03CO02) Expressar as etapas para a realizacdo de uma tarefa de forma clara e
ordenada.

e Atividade 1: Historias interativas

e Atividade 2: Vestindo a roupa
Unidade 3: (EIO3COO03) Experienciar a execu¢do de algoritmos brincando com objetos

desplugados.

e Atividade 1: Amarelinha
e Atividade 2: Cabega de cachorro

Unidade 4: (EI03C0O04) Criar e representar algoritmos para resolver problemas.

e Atividade 1: Trajetos com setas
e Atividade 2: Receita de biscoitinhos

Unidade 5: (EI03CO05) Comparar solugdes algoritmicas para resolver um mesmo problema.

e Atividade 1: Labirintos
e Atividade 2: Pique Bolinhas
Unidade 6: (EI03CO06) Compreender decisdes em dois estados (verdadeiro ou falso).

e Atividade 1: Jogo dos 7 erros
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5 GERACAO E ANALISE DOS DADOS

5.1 Aplicacao do produto educacional

A aplicacdo de uma unidade do produto educacional ocorreu na tltima semana do més
de agosto de 2025, no campo de estudo, na UMEI Geraldo Mantedonio Bezerra de Menezes.
Foi escolhida a unidade 5 do PE, cujo objetivo de aprendizagem ¢: (EI03CO05) Comparar
solucdes algoritmicas para resolver um mesmo problema. Essa escolha se deu em fungao do
andamento do conteudo pedagdgico que ja havia sido trabalhado, ao longo do ano letivo com
as turmas participantes. Além disso, ter o material do PE pronto foi de grande importancia para
a otimizacdo do tempo, visto que, em muitas situagdes, as professoras precisam pesquisar €

desenvolver materiais para trabalhar os objetivos de aprendizagem.

A atividade 1 desta unidade consiste em um labirinto para ser resolvido no papel. A

seguir, apresentam-se imagens das instrug¢des da atividade presentes no produto educacional.

Unidade 5 - Atividade 1
LABIRINTOS

Objetivo: 4- Convide as criancas do grupo amarelo a

com um giz de cera.

Comparar solugdes algoritmicas para resolver levarem a bola at€ a piscina.

um mesmo labirinto.
5- Convide as criancas do grupo laranja a

Material: levarem a piscina até a bola.

giz de cera; impressora; folha em branco.
6-Ap6s o término das atividades convide as

criancas para sentarem em roda, e mostrarem
0s seus trajetos, e explicarem o que cada grupo
fez.

Passo a passo da atividade:
Professora e professor,

1- Depois de imprimir o desenho da pagina 44,
convide as criancas a se dividirem em dois
grupos, no grupo amarelo e no grupo laranja.

7- Explique que os dois grupos utilizaram
estratégias diferentes, mas resolveram um

mesmo problema.
\
2- Depois da divisdo concentre as criancas do he Wi
grupo amarelo em uma mesa e a do laranja em -_-‘:" .
outra mesa.
3- Distribua as impressoes para cada crianca ,, 43

Figuras 13 e 14- Instrucdes da atividade 1, da quinta unidade do produto educacional
Fonte: A autora, 2025.

Esta atividade do labirinto, cujo desafio consistia em levar a bola até a piscina e, em seguida,
conduzir a piscina até a bola, foi impressa diretamente a partir do produto educacional. O

material apresentava o percurso, as instrugdes e o objetivo da tarefa, permitindo que as criancas
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seguissem o trajeto no papel e comparassem diferentes solugdes possiveis. Abaixo, encontra-se

a imagem (figura 15) da versdo impressa utilizada na aplicacao.

o

L

| -

Fonte: Pinterest, 2025. 44

Figura 15- atividade 1, da quinta unidade do produto educacional
Fonte: A autora, 2025.

A segunda atividade da Unidade 5 consiste em um jogo de pique bolinhas, realizado com
duas equipes de criancas. As figuras 16 e 17, a seguir, ilustram a proposta destacando o passo

a passo sugerido no PE.

Posteriormente apresentamos a forma como a dindmica das duas atividades da unidade 5

foram organizadas e executadas durante a aplicacdo.
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Unidade 5 - Atividade 2
PIQUE BOLINHAS 3- Convide o grupo de criancas da cor amarela

Objetivo: a guardarem no cesto somente as bolinhas de

Comparar solugbes algoritmicas para resolver
um mesmo problema

cores amarela e vermelha.

4- Depois que todas as bolinhas estiverem
Material: guardadas, converse com as criancas que elas

bastante bolinhas de plistico nas cores utilizaram cores diferentes para guardarem as

bolinhas, e resolveram um mesmo problema:
amarela, verde, azul e vermelha; saco ou cesto g Y

para as bolinhas. guardar as bolinhas espalhadas.

Passo a passo da atividade:
Professora e professor,

1- Continuando nos grupos laranja e amarelo | i
da atividade anterior, espalhe as bolinhas pela

sala ou pelo péatio.

2- Convide o grupo de criancas da cor laranja a
guardarem no cesto somente as bolinhas de
cores azul e verde. 45 46

Figuras 16 e 17- atividade 2, da quinta unidade do produto educacional
Fonte: A autora, 2025.

A aplicagdo iniciou-se com a Atividade 2, Pique Bolinhas, em vez da Atividade 1. J4 que a
ordem das propostas ndo interferia no alcance do objetivo de aprendizagem, aproveitamos um
momento em que ambas as duas turmas participantes estavam juntas no patio, espaco de
convivéncia que integra rotineiramente grupos da mesma faixa etaria, para realizar essa
atividade. Participaram efetivamente da atividade 28 criangas, 14 de cada turma, e 5 professoras

- uma de cada turma acrescidas do apoio de outras 3 docentes.

As criangas foram organizadas em duas equipes conforme orienta a proposta presente no
PE. A instrugdo original previa equipes identificadas pelas cores amarela e laranja; porém,
como havia apenas fitas azuis e amarelas disponiveis para identificar os grupos, a equipe laranja
foi substituida pela azul, mantendo-se a equipe amarela. As respectivas fitas coloridas foram
colocadas nas criangas (figuras 18 e 19), e a atividade foi explicada detalhadamente antes do

inicio de sua execugao (figura 20).
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Figuras 18 e 19- colocando fitas para a atividade.
Fonte: A autora, 2025.

Ao apresentar a atividade as professoras participantes, elas pontuaram que a presenga de
quatro cores diferentes no conjunto de bolinhas poderia dificultar a compreensdo das criancas.
Assim, ao preparar o material, selecionamos apenas as bolinhas amarelas e azuis,
correspondentes as cores das equipes. A versdo com um conjunto maior de cores de bolinhas

poderia ser aplicada em uma nova pratica.

Esta atividade, portanto, passou por uma adaptagdo em relagdo a proposta inicial do PE, ao
utilizar apenas duas cores de bolinhas. Ressalta-se que adaptacdes como essa sdo ndo apenas
legitimas, mas necessarias, devendo considerar a faixa etdria e as caracteristicas do grupo para

garantir que o objetivo da atividade seja efetivamente alcangado.
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Figura 20- Explicacdo da atividade
Fonte: A autora, 2025.

As criangas demonstraram grande empolgagdo e interesse em participar da atividade.
Enquanto eu explicava o passo a passo e informava que se tratava de uma brincadeira entre as
equipes amarela e azul, para verificar qual delas conseguiria guardar corretamente as bolinhas

nos sacos, elas permaneceram atentas e visivelmente entusiasmadas, como pode ser visto nas

figuras 21 e 22.
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Figuras 21 e 22- pique bolinhas acontecendo.
Fonte: A autora, 2025.

Ao finalizar a atividade, realizei uma conversa com as criancas (figura 23) para
analisarmos o desenvolvimento da atividade. Expliquei que ambas as equipes haviam realizado
a mesma tarefa, porém em formatos diferentes: uma equipe guardou as bolinhas azuis e a outra,
as amarelas. No entanto, ambas executaram a mesma acao (guardar bolinhas), alcangando assim
0 objetivo de aprendizagem da unidade, que consistia em comparar solugdes algoritmicas para
resolver um mesmo problema. Cabe aqui também destacar o efeito colaborador da atividade.
Era preciso que cada grupo executasse a sua parte para que todas as bolinhas fossem guardadas

e assim, o patio ficasse organizado.
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Figura 23- Conversa sobre o objetivo da atividade.
Fonte: A autora, 2025.

A aplicagdo da Atividade 1 daunidade 5, Labirintos, ocorreu em sala de aula, mantendo-
se as equipes azul e amarela. A equipe azul foi posicionada em uma mesa e a equipe amarela

em outra, cada uma acompanhada por uma professora que orientava a atividade.

Como proposto, a equipe azul foi convidada a levar a bola até a piscina, enquanto a
equipe amarela deveria conduzir a piscina até a bola. Antes de utilizarem o 14pis, as criangas
exploraram o caminho do labirinto com o dedo e, somente em seguida, realizaram o percurso

utilizando o lapis (figuras 24 e 25).
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Figura 24 e 25 - Explorando o labirinto com o dedo
Fonte: A autora, 2025.
Apb6s a conclusao da atividade, as criangas mostraram aos colegas o percurso
encontrado. Nesse momento, puderam perceber que ambos os grupos haviam realizado a
mesma tarefa utilizando estratégias diferentes, comparando, assim, as solugdes algoritmicas

para resolver um mesmo problema (figura 26).

Figura 26- atividade labirinto
Fonte: A autora, 2025.

As observagoes realizadas durante ambas as atividades foram registradas em didrio de
campo e complementadas por fotos, permitindo analisar o envolvimento das criangas, a aten¢ao
as instrugdes, a cooperagdo entre pares e a participagdo ativa na resolugdo dos problemas
propostos. A andlise considerou critérios como engajamento, capacidade de seguir sequéncias
logicas, criatividade na execugdo das tarefas e interagdo social.

Durante a aplicacdo, foi possivel identificar pequenas dificuldades de compreensao de
algumas criangas, que precisaram de media¢dao adicional das professoras para entender as
instrucdes ou o objetivo das atividades. Esse acompanhamento evidenciou a importancia do
suporte docente no desenvolvimento do pensamento computacional na Educacdo Infantil,

reforcando a relagdo entre mediacao pedagogica e aprendizagem significativa.
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A realizacdo das duas atividades possibilitou observar o envolvimento das criangas e
sua capacidade de compreender, por meio de experiéncias praticas e ludicas, que um mesmo
problema pode ser resolvido de diferentes maneiras. As propostas permitiram relacionar o
pensamento computacional ao cotidiano da Educacao Infantil, favorecendo o desenvolvimento
do raciocinio logico, da cooperagdo e da reflexdo sobre diferentes estratégias para atingir um

mesmo objetivo.

5.2 Dados coletados
5.2.1 Diario de bordo
Atividade 2: Pique bolinhas

Ao iniciar esta atividade, as criangas demonstraram grande entusiasmo e euforia. Todas
queriam ganhar e coletar o maior numero possivel de bolinhas, reagindo de forma rapida e
bastante agitada. Em alguns momentos, foi necessaria a intervengao das professoras para mediar
pequenas disputas entre as criancas pelas bolinhas. Realizamos dois momentos do pique
bolinhas, atendendo ao pedido do grupo, que desejava repetir a atividade devido ao alto nivel

de animagao.

As professoras participantes foram colaborativas e contribuiram de maneira
significativa para a adaptacdo da proposta. A maioria demonstrou surpresa ao saber que essa
atividade integrava uma coletanea de praticas de computacao desplugada, comentando que
dinamicas semelhantes ja fazem parte do cotidiano da Educagdo Infantil, ainda que sem esse

direcionamento conceitual.

A atividade mostrou-se extremamente envolvente tanto para as criangas quanto para as
docentes. A adaptacao para o uso de apenas duas cores de bolinhas favoreceu a compreensao
do objetivo. Um dos momentos de maior entusiasmo foi a colocacdo das fitas coloridas nas

criangas e a divisdo das equipes.
Atividade 1: Labirintos

Nesta proposta, as criangas inicialmente se mostraram menos dispostas, sobretudo apds
a explicacdo de que seria uma atividade realizada sentadas, nas mesas. No entanto, ao

receberem a folha impressa, contendo desenhos atrativos e produzida em papel amarelo, muitas
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passaram a demonstrar interesse. Para facilitar a compreensdo do objetivo, o grupo foi dividido

em duas mesas, cada uma acompanhada por uma professora responsavel pela mediagao.

A maioria do grupo de criangas se mostrou animado em participar da atividade e duas-
trés dispersaram e/ou ndo participaram da atividade, preferindo brincar com brinquedos, que
fazem parte do mobiliario da sala de aula. Com base nas anotacgdes e observagdes, percebeu-se
que o grupo apresentou menos energia nessa proposta em comparagao ao pique bolinhas. Ainda
assim, muitas criangas conseguiram realizar o labirinto com destreza ¢ demonstraram estar

confortaveis com a tarefa.
5.2.2 Dados coletados da Roda de conversa com criancas (Apéndice B)

O quadro 5, explicita as respostas obtidas na Roda de conversa com as criangas.

Dialogos/Perguntas

Respostas das Criancas

Vocés acharam as atividades
divertidas?

A maioria respondeu: “Achei divertido”, “Achei
muito divertido”, “Eu gostei da brincadeira”,
“Eu gostei do desafio”.

Vocés acharam a atividade do
Pique Bolinhas facil ou dificil?

Predominantemente  “facil”, com algumas
respostas “dificil” ou “Eu me confundi quando
fui pegar a cor da bola”.

Vocés acharam facil ou dificil a
atividade do Labirinto?

Respostas variadas entre “facil” e “dificil”.

Qual brincadeira vocés mais
gostaram: Pique Bolinhas ou
Labirinto? Por qué?

Quase todas escolheram Pique Bolinhas, com
justificativas como: “Gostei mais porque foi no
parquinho”, “Porque eu corri”, “Parquinho”,
“Porque fo1 brincadeira”.

Por que gostaram menos do
Labirinto?

Respostas como: “Eu quero brincar”, “Foi
atividade”, “Eu gosto mais do parquinho”, “Sala
de aula”.

Houve alguma parte
acharam dificil ou chata?

que

Muitos ndo souberam responder; outros

disseram: “Foi bem legal” ou “Legal”.

O que voces gostariam de
mudar na brincadeira para ficar
mais legal?

Ninguém soube responder.

Como vocés se sentiram
brincando? Felizes? Animados?

A maioria declarou sentir-se feliz € mostrou
SOITISOS.

Vocés acham que podem
brincar disso em casa ou na
creche com os amigos?

As respostas foram: “Sim”, “Vou contar pra
minha mae que eu brinquei”, “Vou brincar com
0 meu amigo no parquinho”.

Quadro 5- Roda de conversa com as criangas
Fonte: A autora, 2025.

5.2.3 Dados coletados do questionario semiestruturado para as professoras (Apéndice A)
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A amostra da populacdo de professoras foi composta por cinco participantes que
presenciaram a aplicagdo da unidade 5 do produto educacional. Os dados a seguir foram gerados
a partir do Apéndice A — Questionario semiestruturado para professoras, que estd organizado
em quatro partes: 1 - Dados gerais das participantes, 2 - Experiéncia com computacao
desplugada, 3 - Percepgdes sobre atividades de computagdo desplugada e 4 - Feedback sobre

os recursos didaticos.

As cinco professoras que participaram da pesquisa responderam a primeira parte do
questionario, referente a dados gerais. Quanto a ultima formagao, conforme apresentado no

Grafico 1, observou-se diversidade de formagdes entre as participantes.

Qual a sua ultima formacao?

® Graduagao-1 = Especializagdo- 3 = Mestrado-1

Doutorado-0 = Ensino médio-0

Grifico 1- Qual a sua tltima formagao?
Fonte: A autora, 2025

Em relagdo ao ano da tltima formagao, os registros indicaram os anos de 2015, 2017,

2019, 2022 e 2023.

Sobre o tempo de atuagdo na Educacdo Infantil, os dados mostraram varia¢dao
significativa, conforme ilustrado no Gréafico 2, indicando experiéncias diversas no contexto da

Educacao Infantil
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Ha quanto tempo vocé trabalha com a
educacao infantil?

20% \

20%

mla5anos-1 ®6al0anos-2 11 a20anos-1 Mais de 20 anos-1

Grafico 2- Ha quanto tempo vocé trabalha com a Educacdo Infantil?
Fonte: A autora, 2025

Na segunda parte do questiondrio, relacionada a experiéncia com computacao
desplugada, foi questionado as professoras se conheciam o conceito. Os resultados estdo
apresentados no Grafico 3, evidenciando que a maioria das participantes tinha familiaridade

prévia com o tema.

Vocé conhece o conceito de computacao
desplugada?

o

= Sim-4 = Ndo-1

Grifico 3- Vocé conhece o conceito de computagdo desplugada?
Fonte: A autora, 2025

Quando questionadas sobre o local ou situagdo em que tiveram contato com o tema, as

respostas foram diversas, conforme o Quadro 6.

Participantes Respostas
1 Nas escolas que trabalhei.
2 No decorrer da minha pratica.
3 O contato se deu a partir do projeto da Stela.
4 Mestrado.
5 Nao conhecia o conceito.

Quadro 6 — Contato com o Tema
Fonte: A autora, 2025



64

Na terceira parte do questionario (Apéndice A), as professoras responderam sobre a
pertinéncia e os impactos das atividades de computacao desplugada na Educacdo Infantil. Todas
as cinco participantes afirmaram que atividades desse tipo podem melhorar o raciocinio l6gico-
matematico das criangas. Entre os argumentos apresentados, destacaram-se:

e cstimular construgdes de habilidades cognitivas de forma intencional e estruturada;

e favorecer o desenvolvimento do raciocinio de maneira ludica, sem o uso de telas ou
computadores;

e proporcionar experiéncias diversificadas que promovem criatividade, percep¢ao e tomada
de decisoes.

O Quadro 7 apresenta as respostas detalhadas das participantes.

Participantes Respostas

1 Sao estimulos neurologicos, com fungao e inten¢do, de forma a exercitar as
construgoes das habilidades;

2 Porque as atividades propostas de maneira ludica, orientadas ou nao
facilitam a aprendizagem;

3 Porque permite que a crianga desenvolva o seu raciocinio de forma ludica e
correta, utilizando materiais diversos sem a tela/computador;

4 O uso da computagdo desplugada, traz estimulos as &reas cognitivas,
desenvolvendo habilidades de criatividade e percepcao;

5 Acredito que pode melhorar as partir do momento que as criangas passam a
utilizar e estimular a analise, reflexdo, tomadas de decisoes.

Quadro 7- Respostas pertinéncia e impactos
Fonte: A autora, 2025.

Em relagdo a pertinéncia de trabalhar atividades de pensamento computacional por meio
da computacao desplugada (CD) na Educacao Infantil, todas as professoras concordaram que
sim. As justificativas incluiram:

e desenvolvimento do habito de investigacdo e resolucao de problemas;

e estimulo ao raciocinio ldgico e habilidades socioemocionais;

o fortalecimento da colaboragdo, autopercepc¢do e heteropercepgao;

e adequacdo ao periodo de ebuli¢do do desenvolvimento neural das criangas.

O Quadro 8 explicita as respostas obtidas.

Participantes Respostas
1 E importante para desenvolver nas criancas o habito da investigagdo e
resolucdo de problemas identificando padrdes.
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2 Porque estimula a aprendizagem de forma ludica e desenvolve diversas
habilidades.

3 Porque estimula o raciocinio l6gico, ensina a resolver problemas, trabalha as
habilidades socioemocionais.

4 Estimula o raciocinio 16gico, colaboragdo, autopercepgao e heteropercepgao.

5 Acredito ser, na verdade, o melhor periodo para tais propostas, pelo fato de
ser um periodo de ebuli¢do do desenvolvimento neural.

Quadro 8- Justificativas para trabalhar CD
Fonte: A autora, 2025

Todas as professoras também afirmaram que, se tivessem um material pronto com

atividades desplugadas, incluiriam essas propostas em sua pratica diaria.

Quando questionadas sobre a utilizagdo de atividades envolvendo computagao

desplugada em sua pratica diaria, todas as participantes afirmaram que ja as utilizavam.

Exemplos mencionados incluiram:

e jogos como quebra-cabeca, contagdo e recontacdo de historias, “seu mestre mandou”;

e encenagdo, “macaquinho mandou”, LEGO, caga ao tesouro;

e pareamento de figuras;

e atividades de classificagdo de elementos;

e uso de pecas de LEGO para montar padrdes variados.

O Quadro 9 resume as atividades elencadas.

Participantes Respostas
1 Jogos como quebra-cabeca, (re)contar histdrias, “seu mestre mandou”.
2 Encenacdo, macaquinho mandou, lego, caca ao tesouro, quebra cabeca.
3 Pareamento com figuras.
4 Jogos e brincadeiras (quebra-cabecas, jogos de encaixe, brincadeiras de
classificacdo de elementos).
5 Utilizagao de pecas lego para montar padrdes variados.

Quadro 9- Exemplos de CD na pratica pedagogica
Fonte: A autora, 2025.

As professoras também foram questionadas sobre desafios e recursos necessarios para

a implementagao das atividades. Entre os principais desafios citados destacaram-se:

e disponibilidade limitada de materiais e sobrecarga de profissionais;

e espago fisico restrito e aquisi¢ao insuficiente de recursos;

¢ necessidade de atencdo diferenciada para criancas com Transtorno do Espectro Autista;

e claboracdo de atividades que despertem maior interesse do que dispositivos eletronicos.
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O Quadro 10 apresenta as respostas obtidas.

Participantes

Respostas

1

Recursos materiais disponiveis, além da necessidade de profissionais tendo
em visa a superlotacdo nas salas de aula.

2 Talvez o espago fisico e a aquisicao de alguns materiais em quantidade
suficiente.

3 Oferecer uma abordagem direcionada aos aspectos sensoriais para criancas
com transtorno do espectro autismo (TEA).

4 Os profissionais terem tempo para preparar as atividades e dispor de
materiais diversos para 0 mesmo.

5 Propor atividades que despertem maior interesse que o celular; maior

concentracdo ¢ envolvimento das criangas.

Quadro 10- Desafios para as atividades de CD
Fonte: A autora, 2025.

Quanto aos materiais e suportes que poderiam auxiliar na implementacao das atividades

desplugadas, as respostas incluiram:

e diversidade de materiais e turmas menores com maior apoio humano;

e jogos, atividades manuais e espago externo para experiéncias concretas;

e bolas, bambolés, jogos de tabuleiro, quebra-cabecas, lupas, pingas;

e suporte as professoras por meio de formagdes, cursos € materiais especificos de computagao

desplugada.

O Quadro 11 mostra as respostas obtidas.

Participantes

Respostas

1

Diversidade de material; turmas menores com mais apoio € suporte
humano.

2 Material humano, pois as turmas sdo cheias e ndo damos conta com tanto
cuidar.

3 Jogos, atividades manuais, espago externo a sala para atividades de
experiéncias concretas.

4 Bolas, bambolés, jogos de tabuleiro, quebra-cabecas, lupas, pingas, entre
outros.

5 Suporte as profissionais com formacdes e cursos, € materiais voltados a

computacao desplugada como lego, jogos de tabuleiro, ambiente amplo
com espago para variedade de trabalho envolvendo situagdes-problema.

Quadro 11- Materiais e suportes
Fonte: A autora, 2025.

5.3 Analise dos dados
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A andlise desta pesquisa baseou-se na Analise Tematica Reflexiva, que compreende seis
fases flexiveis e recursivas, fundamentais para o processo investigativo, conforme proposto por
Braun e Clarke (2006). As fases iniciais (1, 2, 3 e 4) vao sendo construidas com o intuito de
subsidiar as duas ultimas fases (5, 6) que, de fato, analisam a pratica. As etapas (fases) sdo:
familiarizagdo inicial com os dados; produ¢do de codigos iniciais; constru¢ao de temas; revisao

dos temas; defini¢do e nomeacao dos temas; e producao do relatorio de resultados.
Fase 1 - Familiarizacao inicial com os dados

Nesta primeira etapa, os dados foram transcritos, organizados, lidos e analisados
cuidadosamente. A leitura atenta das falas coletadas na roda de conversa com as criangas € no
questionario semiestruturado respondido pelas professoras foi essencial, assim como a revisao
das fotografias registradas durante as atividades. Esse processo possibilitou uma aproximagao
inicial com o conjunto de dados e permitiu identificar impressdes preliminares, como o
entusiasmo demonstrado pelas criancas em determinadas atividades, a atengdo as instrugdes €

a cooperagao entre pares.
Fase 2 - Producio de codigos iniciais

Apds a familiarizagdo com os dados, foram elaborados codigos para auxiliar na

interpretacdo e sintese dos contetidos. Os codigos criados nessa fase foram:

e “O brincar como estratégia para a computacao desplugada.”;

e “A computacao desplugada ja permeia a Educagdo Infantil.”;

e “A computacao desplugada facilita o raciocinio l6gico matematico.”;
¢ “Entusiasmo com brincadeiras intencionais.” e

e “Desafios estruturais para a computacao desplugada na Educagdo Infantil.”

Esses codigos iniciais possibilitaram organizar os dados em unidades significativas e

serviram como base para a construcdo de temas mais amplos definidos na fase 3.
Fase 3- Buscando por temas

Com os codigos iniciais definidos, tornou-se possivel identificar temas mais abrangentes

(figura 27). Nesta fase, emergiram os seguintes temas centrais:

e Entusiasmo e engajamento das criangas: expressdes de interesse, felicidade e

participagdo ativa durante as atividades;
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e Desenvolvimento do raciocinio logico-matematico: compreensdo de padroes,
sequéncias e solucdes alternativas;

e O brincar como estratégia pedagogica: utilizacdo de jogos, brincadeiras e atividades
ludicas como mediadores do pensamento computacional;

e Integracao da computacdo desplugada na Educagdo Infantil: percepgao das professoras
sobre a pertinéncia e aplicabilidade das atividades;

e Desafios estruturais e recursos necessarios: limitacdes de materiais, espago, tempo e
necessidade de formacao docente.
A visualizagdao desses temas permitiu interpretar os dados de forma coerente com os

objetivos da pesquisa e com o contexto escolar investigado.

raciocinio computagao
légico desplugda

desafios

O brincar
como
estratégia

Figura 27- Buscando por temas
Fonte: A autora, 2025.

Fase 4- Revisao de temas iniciais

Os temas foram revisados a luz dos objetivos e do problema da pesquisa, assegurando
alinhamento com a proposta investigativa. O referencial tedrico foi retomado, permitindo
estabelecer conexdes entre os temas emergentes e os conceitos estudados. Também foi avaliado
se os temas representavam de forma adequada, consistente e respeitosa o conjunto de dados

produzidos.

Fase 5 - Definicao e nomeac¢ao dos temas
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Ap0s a revisao, trés temas centrais foram definidos:

1. A brincadeira como estratégia pedagogica para a introducdo da computacao
desplugada na Educac¢ao Infantil

Este tema emergiu, sobretudo, a partir da andlise dos dados provenientes da roda de

conversa com as criangas e dos registros da aplicacdo das atividades. Quando questionadas

sobre qual atividade haviam apreciado mais, o labirinto ou o pique bolinhas, observou-se uma

preferéncia quase unanime pelo pique bolinhas. Essa escolha relaciona-se diretamente ao fato

de ser uma proposta que mobiliza o corpo, o correr, a interagao entre equipes, a competicao e,

principalmente, o brincar com os colegas.

Em contraste, as justificativas para o menor envolvimento com a atividade do labirinto
estavam associadas ao contexto de sua realizagdo: dentro da sala de aula, sentadas, com menor
estimulo fisico e sem o ambiente do parquinho. As criang¢as nao a identificaram como uma
“brincadeira”, mas como uma “atividade”, o que reforga a percepgao diferenciada que tém sobre

propostas corporais e propostas de mesa.

Dessa forma, destaca-se o entusiasmo e a euforia das criangas com o pique bolinhas
justamente porque era reconhecido por elas como uma brincadeira, elemento central da cultura

infantil e condi¢do essencial para a aprendizagem significativa nessa etapa da educagao.

A BNCC (2022), discutida no referencial tedrico desta pesquisa, ressalta que a
computacao deve ser vivenciada na Educagdo Infantil de forma ludica. A terceira premissa do
documento Computagdo para a Educagdo Infantil “Criar e testar algoritmos brincando com
objetos do ambiente e com movimentos do corpo de maneira individual ou em grupo” (Brasil,
2022, p. 1) confirma e sustenta o tema identificado, reafirmando a brincadeira como um recurso
fundamental para o desenvolvimento do pensamento computacional por meio da computagdo

desplugada.

Além disso, o Referencial Curricular Nacional para a Educacdo Infantil (1998) enfatiza que,
nas situagdes de ensino e aprendizagem, os problemas ganham sentido quando as criangas
constroem solugdes coletivamente e dialogam sobre elas. Isso foi especialmente evidente nas
atividades aplicadas, sobretudo no pique bolinhas, em que a troca entre as criangas foi essencial
para a conclusdo da proposta e para a resolucao do desafio.

2. A computagdo desplugada como aliada do raciocinio 16gico-matematico
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Nas respostas fornecidas pelas professoras no questiondrio semiestruturado, duas
perguntas distintas revelaram elementos que reforcam a compreensao da computagdo
desplugada como uma importante aliada do raciocinio 16gico-matematico. Declaragdes como:
“Porque estimula o raciocinio logico, ensina a resolver problemas, trabalha as habilidades
socioemocionais” e “Acredito ser, na verdade, o melhor periodo para tais propostas, pelo fato
de ser um periodo de ebulicdo do desenvolvimento neural” evidenciam a consonancia entre as

percepgoes docentes € o que vem sendo discutido no referencial tedrico desta pesquisa.

Maccarini (2009) aponta que, ja na Educagdo Infantil, as criangas demonstram
habilidades fundamentais para o desenvolvimento do raciocinio l6gico-matemadtico. A autora
destaca que, nessa etapa, elas percebem com maior facilidade operagdes 16gico-matematicas
que envolvem seriamento, classificacdo e agrupamento de elementos, bases essenciais tanto

para a matematica quanto para o pensamento computacional.

Esse segundo tema também dialoga diretamente com Reis (2006), que argumenta que o
estimulo ao raciocinio 16gico-matematico ndo depende necessariamente do ensino formal de
matematica, mas sim da exposicdo das criancas a situacdes desafiadoras, que mobilizam

processos de analise, antecipagdo, comparagao e tomada de decisao.

As atividades propostas no produto educacional desta pesquisa, € posteriormente
aplicadas no campo de estudo, alinham-se a esse entendimento, pois foram planejadas para
mobilizar habilidades cognitivas relacionadas ao pensamento 16gico. Esse alinhamento também
se articula ao propdsito central da computacao desplugada, que busca desenvolver habilidades
do pensamento computacional por meio de desafios e agdes que envolvem a resolucdo de

problemas, a identificacdo de padrdes e a construgdo de sequéncias.

3. Desafios estruturais para a computacao desplugada na Educacao Infantil

Nesta etapa da analise, destacam-se as respostas do questiondrio semiestruturado
respondido pelas professoras participantes. Na questdo “Vocé conhece o conceito de
computac¢do desplugada?”, quatro afirmaram conhecer o termo, enquanto uma declarou nao ter
familiaridade com ele. Entretanto, ao responderem onde tiveram contato com o conceito,
observou-se um dado relevante: entre as quatro docentes que disseram conhecé-lo, uma relatou

que esse contato ocorreu exclusivamente por meio da pesquisadora.

Um achado particularmente significativo emerge quando analisadas as questdes “Vocé

ja utiliza atividades que envolvem computagdo desplugada em sua pratica diaria? Em caso
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positivo, descreva uma dessas atividades.” Surpreendentemente, as cinco participantes
responderam afirmativamente e apresentaram exemplos coerentes com a proposta da
computacdo desplugada. Isso evidencia que, mesmo sem nomearem explicitamente o conceito,
todas ja realizavam em suas praticas atividades que mobilizam habilidades do pensamento
computacional. Assim, um dos resultados mais positivos deste estudo € constatar que as
docentes desenvolviam, de forma intuitiva, agdes alinhadas ao trabalho com algoritmos,
padrdes, sequéncias e resolugdo de problemas que sdo aspectos constitutivos da computagao

desplugada.

Por outro lado, as respostas as duas questdes finais evidenciam desafios concretos
enfrentados pelas docentes para implementar propostas dessa natureza de forma sistematizada.
Dificuldades como “espaco fisico pequeno” e “salas de aula superlotadas” refletem a realidade
da rede municipal de Niter6i e configuram barreiras estruturais que impactam especialmente
atividades que demandam movimentagado, exploracdo corporal ou organizacao diferenciada do
ambiente. Tais fatores limitam a execu¢dao de propostas mais dindmicas, essenciais para o

trabalho com criangas pequenas e compativeis com a logica da computagdo desplugada.

Entre os apontamentos, uma resposta merece destaque por dialogar diretamente com os
objetivos desta pesquisa: “Suporte as profissionais com formacdes e cursos, € materiais
voltados a computagdo desplugada”. Essa demanda converge com um dos objetivos especificos
do estudo, a elaboracao de uma coletanea de atividades no Produto Educacional, e reafirma a
importancia da formacdo continuada como condicdo para a implementagdo qualificada da
computacdo na educagdo basica. Tal necessidade ¢ refor¢cada pela Lei n® 14.533/2023 (PNED),
discutida no referencial tedrico, que estabelece a formacdo em competéncias e capacidades
digitais como componente essencial da formacdo docente, independentemente da area de

atuacao.

Assim, os dados obtidos ndo apenas revelam praticas ja existentes e alinhadas ao
pensamento computacional, mas também apontam caminhos para o enfrentamento dos desafios
estruturais e formativos. Esses achados reforcam a urgéncia de investimentos em formagdo
docente, melhoria das condi¢des de trabalho e oferta de materiais pedagogicos adequados, de
modo que a computagdo desplugada possa ser vivenciada de forma plena, intencional e

integrada as praticas da Educacdo Infantil.

Fase 6 - Producio do relatorio de resultados
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A andlise dos dados permitiu construir uma narrativa que revela como a computacao
desplugada foi vivenciada pelas criancas e percebida pelas professoras da turma. A
interpretagdo considerou as atividades aplicadas, as rodas de conversa e os questionarios
semiestruturados, permitindo compreender tanto o engajamento das criangas quanto a

percepcao docente sobre o potencial pedagdgico das praticas.

A primeira camada interpretativa surgiu do olhar atento as falas das criancas durante a
roda de conversa. Quando questionadas sobre qual atividade mais apreciaram, quase
unanimemente escolheram o Pique Bolinhas, destacando o brincar, a movimentagdo corporal e
a interacdo com os colegas. Em contraste, o Labirinto foi percebido como uma “atividade”,
associada a sala de aula, com menor euforia, pois exigia que permanecessem sentadas e
concentradas. Essa diferenga evidencia que o engajamento infantil esta fortemente relacionado
ao carater ludico das experiéncias, confirmando que a introdu¢do da computacio desplugada

na Educacdo Infantil é favorecida quando incorporada ao brincar, conforme orienta a BNCC

(2022).

A segunda camada interpretativa emergiu das respostas das professoras. Em diferentes
momentos do questiondrio, elas relacionaram a computacao desplugada ao desenvolvimento do
raciocinio logico-matematico, destacando que as atividades estimulam habilidades de resolugao
de problemas, organizacdo do pensamento, atengdo e aspectos socioemocionais, cOmMo
colaboragao e empatia. Algumas professoras ressaltaram que a Educacao Infantil ¢ um periodo
particularmente fértil para esse tipo de proposta, devido a intensidade do desenvolvimento
cognitivo nessa fase. Esses dados reforcam a importancia de atividades ludicas e estruturadas
para o estimulo do pensamento l6gico desde a infincia, alinhando-se ao referencial tedrico da

pesquisa (Maccarini, 2009; Reis, 2006).

O terceiro movimento interpretativo decorreu da analise das respostas sobre a pratica
docente, formagdo e condicdes estruturais. Todas as professoras afirmaram utilizar atividades
que se enquadram na computagao desplugada, ainda que algumas nao conhecessem o termo ou
sua relagdo com o pensamento computacional. Esse achado evidencia que praticas de CD ja
ocorrem de forma intuitiva no cotidiano escolar. Entretanto, foram identificados desafios
concretos para a implementacao sistematica, como turmas numerosas, espago fisico reduzido,

falta de materiais e necessidade de formacao especifica.
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Esses desafios dialogam diretamente com os objetivos desta pesquisa, reforcando a
relevancia do Produto Educacional, que oferece materiais e atividades alinhadas a computagao
desplugada, contribuindo para ampliar o repertorio pedagogico e apoiar a pratica docente. A
necessidade de suporte formativo e de recursos adequados também estd em consonancia com a
Lei n® 14.533/2023, que trata da formagdo em competéncias digitais para professores da

educacao basica.

A andlise integrada dos dados permite compreender que a computacdo desplugada,
quando vivenciada de forma ludica e estruturada, favorece o desenvolvimento do pensamento
computacional e do raciocinio l6gico-matemadtico. Além disso, evidencia que as professoras
reconhecem o valor pedagdgico dessas praticas, ainda que enfrentem limitagdes estruturais. O
estudo aponta, portanto, tanto o potencial transformador da computagdo desplugada na
Educacdo Infantil quanto a importancia de politicas publicas, formagdes continuadas e

condi¢des adequadas para sua implementacao efetiva.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa investigou possibilidades para desenvolver o pensamento
computacional por meio da computacdo desplugada na Educacdo Infantil. Os resultados
evidenciaram que, quando mediadas pela ludicidade e por brincadeiras estruturadas, as
atividades desplugadas despertam entusiasmo, participacao ativa e engajamento significativo
das criangas. Essa constatagdo reforca o papel do brincar como via privilegiada para a

construcao de conhecimentos relacionados ao pensamento computacional na primeira infancia.

Outro aspecto relevante foi a avaliacao realizada pelas professoras participantes, por
meio do questionario semiestruturado aplicado apo6s a vivéncia das propostas do Produto
Educacional. Suas respostas contribuiram de maneira expressiva para a compreensao dos
desafios estruturais presentes no contexto escolar, como limitagdes de espago fisico e turmas
numerosas, bem como para o reconhecimento da necessidade de formagao docente especifica
em computagdo desplugada. Ao mesmo tempo, os dados revelaram que praticas intuitivas ja
desenvolvidas pelas professoras mobilizam conceitos do pensamento computacional, ainda que

ndo sejam nomeadas como tal.

Os achados da pesquisa reforcam que o trabalho com o raciocinio légico e com
habilidades de resolug¢ao de problemas desde os primeiros anos de escolariza¢ao contribui para
o desenvolvimento cognitivo, criativo e social das criangas. As atividades desplugadas
mostraram-se eficazes nesse processo, pois possibilitam explora¢do, experimentacdo, tomada

de decisdo e construgdo de estratégias em situagdes desafiadoras e colaborativas.

O Produto Educacional construido foi desenvolvido com o objetivo de contribuir para a
inser¢do do pensamento computacional na Educa¢do Infantil por meio da abordagem da
computacdo desplugada, valorizando praticas pedagdgicas ludicas, acessiveis e alinhadas as
especificidades do desenvolvimento infantil. Sua elaboragdo foi fundamentada na pesquisa
bibliografica e nos documentos normativos que orientam o ensino de Computacao na educagao
basica, enquanto sua aplicagdo no contexto escolar possibilitou a andlise critica das propostas
e o aperfeicoamento do material a partir das interagdes com as criangas e das contribuicdes das
professoras participantes. Dessa forma, o produto educacional consolidou-se como um recurso

formativo e pedagogico, passivel de adaptacdo a diferentes realidades da Educagdo Infantil.

Considerando que se trata de um estudo de caso tnico, desenvolvido em um contexto

especifico da Educacao Infantil, os resultados apresentados nao pretendem ser generalizados,
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mas compreendidos a luz das particularidades do campo investigado. Nesse sentido, aponta-se
como possibilidade para pesquisas futuras a ampliacdo da investigagdo para outros contextos
escolares, envolvendo diferentes faixas etarias, realidades institucionais e redes de ensino, bem
como o acompanhamento longitudinal das criangas, de modo a analisar os desdobramentos das
praticas de computagdo desplugada ao longo do processo educativo. Estudos que articulem a
computacao desplugada a formagao continuada de professores também se mostram promissores
para aprofundar a compreensdo sobre a inser¢ao do pensamento computacional na Educagao

Infantil.

Espera-se que esta pesquisa ¢ o Produto Educacional elaborado possam inspirar
docentes da Educacao Infantil, ampliando ndo apenas o repertorio tedrico acerca do pensamento
computacional nessa etapa, mas também qualificando praticas pedagdgicas que integrem
conceitos da computagao desplugada ao cotidiano escolar. Almeja-se, ainda, que as atividades
propostas sejam aplicadas, adaptadas e reinventadas em diferentes contextos educativos,
contribuindo para o fortalecimento da cultura digital desde a primeira infancia e para a
consolida¢do da computacao desplugada como um campo formativo relevante na Educagao

Infantil.
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APENDICE A - Questionirio Semiestruturado para professoras e professores da

Educacio Infantil

|

P pr===rr——my

(Questionaric Semiestruturado para as professoras e
professores da educagio infantil

A educagdo mfantil ¢ a primeira etapa da educagio basica
que compreende criangas de 0 a 5 anos de 1dade.

Tema: Aunwvidades de Computagio Desplugada na
Educagio Infantul.

l. Dados gerais:

l.1. Qual a sua ultima formagéo?

( ) Ensino meédio modalhidade Normal

() Graduagao

() Especializagao

() Mestrado

() Doutorado

1.2 Qual o ano da sua ultima formacio?

1.3 Ha gquante tempo wvoce trabalha com educagio
mfantil?

( ) Menos de | ano

()1lajlanos

( )6al0anos

( )1laZ20anos

( ) Mais de 20 anos

2. Expeniéncia com computagio desplugada:

2.1. Vocé conhece o concelto de computagio desplugada?
() Sm

( ) Nio

2.2. Caso conhega, onde voceé teve contato com o tema?




& il v we a2 ——a
2.3 Voce acha que atividades de computagio desplugada

pode melhorar o raciocinio logico das criangas?

( ) S1m. porque:

( YNio.porgue:

2.4 Voce acha pertinente estas atividades de pensamento
computacional, a partir da computagio desplugada serem
trabalhadas com criangas da educagio mfantl?

( ) Si1m. porque:

( ) Nio. porque:

2.3 Se voceé uvesse um material ja pronto com estas e
outras atividades de computagio desplugada voce acredita
que mcluiria elas na sua pratica diara da educagio
mmfannl?

() Sim

() Nio

3. Percepgdes sobre atividades de computagio desplugada:

A computagio desplugada tem por objetivo desenvolver

habilidades pertinentes ao pensamento computacional por

melo de agdes que estimulam o pensamento logico, sem a

Lo

necessidade de utilizagio de dispositivos digitais.

= —— A T



o —— )

3.1 Voce ja utihiza atividades que envolvem computagio
desplugada em sua pratica diana?

() Sum

() Nao

3.2 Se sim, pode descrever um exemplo de atividade que

voce realiza?

4. Feedback sobre o uso de recursos didaticos:
4.1. (Quais sdo os malores desafios que vocé
enfrenta/enfrentaria ao propor atividades ludicas

relacionadas a computagio desplugada?

4.2. Que upo de material ou suporte vocé acredita que
ajudaria para a implementa¢io da computagio, na forma

desplugada, nas creches e escolas?
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APENDICE B - Roteiro de Roda de Conversa com as criancas

Objetivo: Coletar as percepgdes das criangas sobre as atividades realizadas, identificando o
que mais gostaram, entenderam e como se sentiram.

1. Acolhida
Professora:

2. Recordando as Atividades

Professora:

“Vamos lembrar o que fizemos? Quem lembra como era?”

Perguntar: “Vocés acharam facil ou dificil? Foi divertido ou ndo? Por qué?”
3. Explorando as Impressoes das Criancas

Usar perguntas simples, Iudicas e diretas, explorando gestos, sons ou objetos para
facilitar as respostas:

e Sobre o que gostaram mais:

“Qual foi a parte mais divertida da brincadeira?”
e Sobre dificuldades ou desafios:

“Teve alguma parte que vocés acharam dificil ou chata?”

“O que voces queriam mudar na brincadeira para ficar mais legal?”
e Sentimentos durante a atividade:

“Como voceés se sentiram brincando? Felizes? Animados? Me mostrem com a carinha
de voceés!”

(Fazer expressodes faciais para incentiva-los: cara de feliz, confuso, bravo, etc.)
e O que aprenderam ou descobriram:

“Vocés acham que podem brincar disso em casa com a familia ou na creche com os
amigos?”’
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APENDICE C — PARECER CONSUBSTANCIADO DO COMITE DE ETICA EM
PESQUISA- CEP

COLEGIO PEDRO i me

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Computagdo desplugada: O pensamento computacional na educagdo infanti
Pesquisador: Stela da Silva Endllich

Area Tematica:

Verzdo: 1

CAAE: 84934824 7 0000.9047

Instituigdo Proponente: Colégio Pedro |1

Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Mimero do Parecer: 7.337.317

Apresentagdo do Projeto:

As informagdes colocadas nos campos denominados “Apresentagdo do Projeto”, "Objetivo da Pesquisa™ e
"Avaliagdo dos Riscos e Beneficiesg foram retiradas do documento intitulado
E,F‘F_'l_INFORMAQE)ES_B,&SICAS_DO_PHOJETO_ 2440026 pdf; (submetido na Plataforma Brasil em
23111/2024).

Objetivo da Pesquisa:
Segundo o pesquisador:

Ohbjetiva Primario:

Descobrir em que medida a utilizagdo dos conceitos da computagdo desplugada podem colaborar para o
desenveolvimente do pensamento computacicnal na educagdo infantil.

Objetivo Secundario:

Mao informado pelo pesquisador.

Enderego: Campo de S3o Cristovio 177

Bairro: S3o Cristowdo CEP: 20.921-003
UF: RJ Municipio: RIO DE JANEIRD
Telefone: (21121835730 E-mail: cepf@icp2gliZbr

Pégina i de 05
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Situagio do Parecern:
Aprovado

Mecessita Apreciagio da CONEP:
M&o

RIO DE JANEIRO, 17 de Janeiro de 2025

Asgsinado por:
ROGERIZ> MENMDES DE LIMA
(Coordenadoria))

Enderego: Campo de S3o0 Cristovao 177

Bairre: Sao Cristowdo CEP: 20.821-803
UF: RJ Municipio: RIO DE JANEIRD
Telefone: (21)2162-5730 E-mail: cepf@op2glilbr

Fagina 0= de £
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