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RESUMO: Este artigo investiga o potencial
do Pensamento Computacional Desplugado
(PCD) como uma ferramenta pedagoégica
inovadora para fomentar o letramento
em criancas de cinco anos na Educacdo
Infantil. Fundamentado nas concepcdes de
Pensamento Computacional (PC) de Wing
(2006) e no construcionismo de Papert
(1980), o estudo explora como atividades
ludicas desplugadas podem desenvolver o
raciocinio loégico, a capacidade de resolugéo
de problemas e outras habilidades
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cognitivas essenciais para a apropriagao
da leitura e escrita. A pesquisa, de natureza
qualitativa e descritiva, foi conduzida em
uma escola publica da Bahia com 14
criangas, empregando observagéo direta
e registros textuais durante dez aulas com
atividades praticas, incluindo o uso do robd
Code & Go® Robot Mouse. Os resultados
revelaram um alto nivel de engajamento
dos alunos, um notavel desenvolvimento do
raciocinio légico e um interesse ampliado
pela aprendizagem. A principal contribuicdo
deste estudo reside na demonstracédo de
que estratégias de PCD, ao materializarem
conceitos  computacionais de forma
concreta e ludica, constituem uma via eficaz
para promover habilidades precursoras do
letramento, alinhando-se as competéncias
propostas pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e oferecendo um
caminho para um aprendizado mais
dinémico e significativo na primeira infancia.
PALAVRAS CHAVES: Letramento,
Pensamento Computacional, Educagéo
Infantil, Computacao Desplugada
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LITERACY IN EARLY CHILDHOOD EDUCATION THROUGH UNPLUGGED
COMPUTATIONAL THINKING

ABSTRACT: This article investigates the potential of Unplugged Computational Thinking
(UCT) as an innovative pedagogical tool to foster literacy in five-year-old children in Early
Childhood Education. Grounded in the conceptions of Computational Thinking (CT) by Wing
(2006) and Papert’s (1980) constructionism, the study explores how playful unplugged activities
can develop logical reasoning, problem-solving skills, and other essential cognitive abilities for
the appropriation of reading and writing. The research, of a qualitative and descriptive nature,
was conducted in a public school in Bahia with 14 children, employing direct observation
and textual records during ten classes with practical activities, including the use of the Code
& Go® Robot Mouse. The results revealed a high level of student engagement, a notable
development of logical reasoning, and an expanded interest in learning. The main contribution
of this study lies in demonstrating that UCT strategies, by materializing computational
concepts in a concrete and playful way, constitute an effective path to promote precursor
skills for literacy, aligning with the competencies proposed by the Brazilian National Common
Core Curriculum (BNCC) and offering a way towards more dynamic and meaningful learning
in early childhood.

KEYWORDS: Literacy, Computational Thinking, Early Childhood Education, Unplugged
Computing

INTRODUCAO

Aprender, conviver e trabalhar em um mundo cada vez mais complexo é um desafio
que exige do ser humano diferentes competéncias e habilidades. Segundo Wing (2006), o
Pensamento Computacional (PC) é uma habilidade fundamental que todas pessoas devem
possuir para atuar na sociedade moderna independente da profissédo ou da faixa etaria,
pois PC ajuda a desenvolver raciocinio légico, pensamento algoritmico, estratégias de
resolug@o de problemas de forma criativa e eficiente, pensamento critico, colaboragéo e
persisténcia.

Estudos apontam que € possivel trabalhar o PC desde os anos iniciais da educagéao
formal, na Educacgéo Infantil (TICON, 2022), (FANTINATI; ROSA, 2021), (GOMES el al.,
2021). Esta fase se constitui “como um momento permeado de experiéncias enriquecedoras,
no sentido de favorecer a formagéo e o desenvolvimento da crianga por meio de situagdes
dotadas de intencionalidade pedagégica” (PERSICHETO; ARGENTI, 2023).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de 2017 estabelece que o principal
objetivo educacional para a Educacgéo Infantil € a ampliacdo do universo de experiéncias,
conhecimentos e habilidades das criancas, diversificando e consolidando novas
aprendizagens. Entre estas varias aprendizagens, destaca-se a aproximagdo com a
leitura e escrita iniciando o processo de alfabetizacéo e letramento. Estes sdo processos
complementares (SOARES, 2017). e, segundo Persicheto e Argenti (2023), podem ser
realizados através de um trabalho pedagoégico sistematizado voltado para as especificidades
e formas de expresséo das criangas tendo como foco a brincadeira.
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Ao considerar que “o pensamento computacional € o desenvolvimento de
competéncias que apoia tanto o raciocinio, quanto o aprendizado e a compreensao do
mundo” (ANADRE, 2018), torna-se pertinente aponta-lo como eficiente ferramenta de
ensino-aprendizagem da contemporaneidade, uma vez que a utilizacdo desse pensamento
na pratica educacional colabora para o desenvolvimento de habilidades que estéo ligadas
ao desenvolvimento cognitivo do individuo e estimulo do raciocinio légico (LIUKAS, 2019).
Entretanto, poucos trabalhos exploram o PC na aprendizagem de leitura e escrita na
Educacéo Infantil. Especificamente, ha uma caréncia de estudos que detalhem propostas
didaticas concretas e seus impactos diretos no desenvolvimento de habilidades de
letramento inicial por meio do Pensamento Computacional Desplugado, especialmente no
contexto de escolas publicas brasileiras.

Também por ser a ludicidade uma important ferramenta para a alfabetizacédo de
criangas nesta fase de ensino torna-se pertinente utilizar o Pensamento Computacional
Desplugado (PCD), onde se simula a programagéo usando recursos e materiais concretos
sem apoio de sistemas digitais (BELL et al. 2011), para melhorar aspectos relacionados ao
desenvolvimento cognitivo dos alunos possibilitando o direito de aprendizagem preconizado
pela BNCC vigente.

Diante do exposto, este trabalho tem como objetivo construir estratégias didaticas
para estimular o letramento na Educagéo Infantil através do pensamento computacional,
a partir de brincadeiras desplugadas. A proposta foi desenvolvida em uma turma de pré-
escola de uma instituicdo da rede publica municipal do interior da Bahia e contou com a
participacdo de 14 criancas de 5 anos.

O presente artigo esta organizado da seguinte maneira: A Segdo 2 apresenta uma
introducao a Alfabetizacdo e Letramento e ao Pensamento Computacional. A Secdo 3
descreve a metodologia utilizada. Na sesséo 4, os resultados sé@o discutidos. E na secéo 5
apresentamos as consideracoes finais.

ALFABETIZACAO E LETRAMENTO

A alfabetizacéo de criangas por meio de praticas de ensino da leitura e da escrita
no Brasil nos remete ao ensino de letras, fonemas, silabas e palavras com base em textos
cartilhados. Isso porque o ensino das habilidades de codificacéo e decodificacdo, os quais
predominaram durante o século XX, periodo em que o professor utilizava bastante o livro
didatico (cartilha), era padronizado em métodos de alfabetizagdo chamados métodos
sintéticos (fénicos e silabicos, por exemplo) e métodos analiticos (método global, por
exemplo). Entretanto, convém mencionar que embora os métodos supracitados sejam
tradicionais, e ainda muito utilizados, existe muita dificuldade nas séries iniciais em relagéo
a alfabetizacéo, porque, por vezes, a crianga escreve, mas nao lé, ou Ié de forma mecanica,
sem entender o significado.
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O letramento pode ser definido como um conjunto de acbes de ensino e de
aprendizagem que visa ndo somente a leitura e a escrita por meio da decodificagéo de
codigos, mas também a associacao da escrita e da leitura as demandas sociais. Nesse
viés, como afirma Soares (1998), na alfabetizacéo que utiliza o letramento a crianga tera
mais facilidade em aprender a ler e a escrever e ainda estara apta a interpretar textos
incorporando o aprendizado as praticas sociais.

Na mesma perspectiva, Paulo Freire (1989), afirma que aprender a ler e a escrever €
aprender a ler o mundo, compreender o seu contexto em uma relagdo dindmica, vinculando
linguagem e realidade, portanto ser alfabetizado, para o referido autor, é tornar-se capaz
de usar a leitura e a escrita como meio de tomar consciéncia da realidade e de transforma-
la. Tal conceito de alfabetizagcdo pode ser associado ao principio do letramento textual,
iSso porque, a crianga no seu cotidiano ja tem contato com diferentes tipos textuais, o
que representa de certo modo uma intimidade com o mundo letrado, e quando ocorre
o letramento textual na escola, entdo a correlagdo entre a linguagem e a realidade é
efetivada, conforme preconiza Freire.

Desse modo, pode-se afirmar que a alfabetizagcdo € um processo no qual o aluno
associa letras e silabas as palavras, decodificando-as em uma leitura textual, enquanto
o letramento textual amplia a alfabetizagcéo, pois utiliza a leitura e a escrita em praticas
sociais, como afirma Soares (1998):

Retomemos a grande diferenca entre alfabetizacdo e letramento e entre
alfabetizado e letrado [...] um individuo alfabetizado ndo é necessariamente
um individuo letrado; alfabetizado é aquele individuo que sabe ler e escrever,
ja o individuo letrado, individuo que vive em estado de letramento, € ndo s6
aquele que sabe ler e escrever, mas aquele que usa socialmente a leitura e a
escrita, pratica a leitura e a escrita, responde adequadamente as demandas
sociais de leitura e de escrita (SOARES, 1998, p.39,40).

Assim, fica o entendimento que o aluno letrado € um aluno com habilidades voltadas
a compreensao da escrita como parte de um texto, e que o alfabetizar para decodificar,
simplesmente ndo atende as necessidades dos alunos, ndo ha sentido quando o aluno 1é
e nao atribui significado a leitura.

Igualmente para Magda Soares (2002), o letramento consiste em um grande nimero
de diferentes habilidades, competéncias cognitivas e metacognitivas, aplicadas a um vasto
conjunto de materiais de leitura e géneros de escrita, o que vai muito além de decifrar
codigos. E por fim, cabe mencionar o pensamento de Freire (1989), quando diz que:

A leitura de mundo precede a leitura da palavra, dai que a posterior leitura
desta nao possa prescindir da continuidade da leitura daquele. Linguagem
e realidade se prendem dinamicamente. A compreensdo do texto a ser
alcancada por sua leitura critica implica a percepc¢ao das relagdes entre o
texto e o contexto. (FREIRE, 1989, p. 9).
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Logo, quando se fala em letramento, fala-se em um processo que vai além da
alfabetizacao do aluno, por isso é um desafio para os professores, pois 0 aluno embora
inserido em um mundo de cbdigos e regras necessarias a leitura e a escrita, talvez ainda
nao seja capaz de interpretar e utilizar essa leitura e essa escrita em diferentes situagdes
problemas. Assim, o objetivo primordial do professor da educagao infantil & alfabetizar
correlacionando o texto com o contexto.

Ainda, € importante que o termo letramento seja associado a compreensao de
que nao basta apenas ler e escrever para participar e responder as demandas sociais.
E fundamental destacar que, na sociedade contemporanea, é preciso ter conhecimento
minimo de certos recursos para interagir e participar na vida social, principalmente das
novas ferramentas disponibilizadas na cibercultura (MACIEL; LIMA, 2010), o que esta
relacionado a habilidades voltadas ao pensamento computacional.

Isso porque a integracdo e a articulagdo das praticas educacionais de leitura no
meio impresso e no meio digital podem diminuir a distancia entre o que é praticado na
escola e o que é vivido fora da escola (BARRETO, 2002).

PENSAMENTO COMPUTACIONAL (PC)

O termo pensamento computacional foi concebido com grande repercussao por
Jeannette Wing no ano de 2006. Porém, de acordo com o artigo “Twenty things to do with
a computer” de Seymour Papert e Cynthia Solomon (1972), percebe-se que as ideias do
pensamento computacional ja tinham sido denominadas com outro termo. Papert, em seu
livro intitulado “Mindstorms: Children, Computers, And Powerful Ideias” (PAPERT, 1980, p.
182) fez uso desse termo na sua literatura.

Em seguida, o pesquisador voltou a abordar o tema ao afirmar que: “Pensar sobre
a forma de pensar faz com que a crianga se torne um verdadeiro epistemoélogo, uma
experiéncia que poucos adultos tiveram” (Papert, 1991: p.35). Na década seguinte, o autor
relata que “a linguagem LOGO esta relacionada ao pensamento geométrico, em cuja meta
€ usar o pensamento computacional para forjar ideias de forma mais acessiveis € mais
poderosas” (Papert, 1994, s.p.).

Na mesma perspectiva, de modo complementar ao pensamento anteriormente
apresentado, Jeanntte Wing da definicbes diferentes para o termo ao longo de seus
trabalhos (WING, 2006). O pensamento computacional envolve a solu¢do de problemas, o
projeto de sistemas e a compreensao do comportamento humano, com base nos conceitos
fundamentais da Ciéncia da Computagcéo. O PC inclui uma gama de ferramentas mentais
que refletem a amplitude do campo da Ciéncia da Computagédo e esta baseado em quatro
pilares principais, séo eles: Decomposicdo, consiste em dividir um problema complexo
em partes menores e mais gerenciaveis; Reconhecimento de padrdes, cada problema
menor deve ser examinado buscando identificar similaridades ou padrdes como problemas
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semelhantes que foram resolvidos anteriormente; Abstracdo, focar apenas nos detalhes
importantes e ignorar informacdes irrelevantes para a solugédo do problema; e Algoritmo,
criar etapas simples ou regras para resolver cada um dos problemas menores. (WING,
2006)

O objetivo do desenvolvimento do Pensamento Computacional néo é o de fazer com
que todos passem a pensar como cientista da computagéo, mas, sim, habilitar as pessoas a
aplicarem uma maneira especifica de raciocinar na busca por novos questionamentos e na
solug&o de diversos tipos de problemas, nas mais variadas areas do conhecimento. E utilizar
a tecnologia como ferramenta capaz de facilitar os processos cognitivos e operacionais nas
atividades diarias, usando os recursos computacionais e estratégias algoritmicas. Assim,
0 pensamento computacional atuard como um processo mental, sequencial e légico na
formulagéo e solugdes de problemas.

Nessa perspectiva, 0 pensamento computacional € um processo cognitivo ou de
pensamento que envolve o raciocinio légico pelo qual os problemas séo resolvidos. Os
artefatos, procedimentos e sistemas sdo melhor compreendidos, tendo como abrangéncia
a capacidade de pensar em algoritmos, termos de decomposicao, abstracdes, as quais
devem ser escolhidas as representa¢des mais adequadas, de acordo com cada contexto e
finalmente avaliando o processo e resultados obtidos. (ANDRE, 2018).

Nesse sentido, o pensamento computacional é entendido ndo como uma técnica
ou uma metodologia de ensino voltado para a computagdo, mas como uma teoria da
aprendizagem capaz de contribuir para a evolucdo de conhecimentos, habilidades e
atitudes que sédo fundamentais ao enfrentamento dos desafios do século XXI.

PENSAMENTO COMPUTACIONAL DESPLUGADO

O desenvolvimento do PC pode ocorrer através da computacao plugada, que utiliza
recursos digitais, ou da computagéo desplugada, sem apoio de sistemas digitais (BELL et
al., 2011). Embora a computagdo com o uso de computadores seja a principal abordagem
para ensinar habilidades de PC, existem algumas iniciativas que fazem uso da abordagem
desplugada, como mostram Dos Santos et al. (2016), Brackmann et al. (2018), Oliveira et
al. (2018), Oliveira et al. (2021), Dos Santos e Giraffa (2022).

O surgimento do Pensamento Computacional Desplugado nédo é muito claro, mas
se popularizou em 1997 com o langamento do livro digital “Computer Science Unplugged...
Off-line activities and games for all ages” por Tim Bell, Lan H. Witten e Mike Fellows
(BRACKMANN, 2017). O PC no formato desplugado usa recursos e materiais concretos,
tangiveis que exploram a criatividade e o trabalho em equipe.

A Computagéo Desplugada pode ser vista com uma alternativa para a introdugédo
do PC nos contextos da Educacgéao Infantil, pois possibilita ensinar computagéo através de
atividades ludicas e cinestésicas, tais como movimentar-se, usar cartdes, recortar, dobrar,
colar, desenhar, pintar, resolver enigmas, etc (BRACKMANN, 2017) e também desenvolver
a multidisciplinaridade (BELL et al., 2011).

A Educacéo enquanto fendmeno social: Ciéncia, cultura e politicas publicas 6 Capitulo 6

42



As habilidades fomentadas pelo PC, como decomposi¢do, reconhecimento de
padrdes, abstracéo e pensamento algoritmico, encontram paralelos diretos no processo de
letramento. A decomposi¢cdo de um problema complexo pode ser associada a segmentacao
de palavras em silabas ou fonemas. O reconhecimento de padrées é crucial para identificar
regularidades na escrita e na formacao de palavras. A abstracdo auxilia a crianca a focar
nos aspectos relevantes da linguagem, como o som de uma letra em diferentes contextos,
ignorando variacoes irrelevantes. Finalmente, a criagcdo de algoritmos, ou sequéncias de
passos, como as exploradas em atividades desplugadas, espelha a necessidade de seguir
uma ordem logica na leitura e na construcéo de narrativas. As atividades desplugadas, ao
materializarem esses conceitos de forma ludica e concreta, oferecem um caminho tangivel
para que a crianca vivencie esses processos cognitivos, preparando o terreno para a
compreensao e uso social da leitura e da escrita, conforme preconizado por Soares (1998)
e Freire (1989).

METODOLOGIA

O publico-alvo desta pesquisa foram 14 criancas de 05 anos, da educacgao infantil,
que frequentavam uma turma do jardim Il (pré-escola) de uma escola municipal situada no
interior da Bahia. A escolha dos participantes se deu pelo fato de uma das autoras atuar
como professora regente da turma. Alunos e pais foram informados sobre o estudo, seus
objetivos e as atividades que seriam realizadas.

Do ponto de vista da abordagem do problema e considerando que a presente
pesquisa pautou por subjetividades e nuances que nao sao quantificaveis, pode-se afirmar
que se tratou de uma pesquisa qualitativa na modalidade descritiva. Os fatos e fenébmenos
foram observados durante experiéncias realizadas em uma sala de aula, portanto foi usado
um método indutivo aplicando estudos teéricos para andlise dos resultados. Quanto a sua
natureza, € uma pesquisa aplicada, uma vez que visa gerar conhecimentos para aplicacdes
praticas com objetivo de solucionar problemas especificos.

Em relacao a finalidade é uma pesquisa exploratéria, pois o objetivo é proporcionar
a utilizacdo do pensamento computacional desplugado no processo de letramento na
educacao infanti. Em relacdo aos procedimentos técnicos, pode ser considerada de
carater experimental, pois priorizou a construcdo do conhecimento através da pratica, da
observacgéo e de estudos concretos, por meio da experimentacdo, observagéo, descricao
e analise dos fatos.

Para o desenvolvimento da experiéncia de ensino-aprendizagem, foram utilizados
dois tipos de recursos, um brinquedo robotico, o Code & Go® Robot Mouse (https://
www.learningresources.com/item-stem-robot-mouse), e materiais confeccionados pela
professora.
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O robé Mouse é um brinquedo com formato de rato que possui uma carcaca de
material plastico na cor roxa e botdes coloridos na parte superior que permitem programar
sequéncias de movimentos (para frente, para tras, girar para esquerda ou para direita),
iniciar/pausar a execucao e apagar a programacao. O rob6 acende a luz, produz sons e
pode se movimentar 15 cm para frente ou para tras e girar em um angulo de 90°. Acompanha
0 robd um conjunto de 30 cartas de codificacéo.

Para utilizar o rob6 mouse, a professora elaborou e confeccionou tapetes que
representavam os cenarios em que o robd deveria se mover. O design de cada tapete foi
organizado de acordo com os objetivos de aprendizagem.

Além dos tapetes, também foram desenvolvidos atividades, paineis e jogos de

acordo com 0s objetivos a serem alcancados.

PROCEDIMENTO E RESULTADOS

Para a realizagdo desta pesquisa, foram planejadas e ministradas 10 aulas, com
duracédo de aproximadamente 80 minutos, que aconteceram na sala de aula dos alunos e/
ou no patio da instituicdo. Elas foram organizadas da seguinte maneira:

* Inicio - Leitura de uma histéria ou apresentacao de um video ou de uma mdusica,
seguida de conversa sobre 0 material apresentado. Essa etapa € importante
para contextualizagao das atividades principais

+  Apresentacao - Apresentacéo dos recursos que seriam utilizados na aula. Como
forma de engajar os alunos, a professora apresenta, explica, tira duvidas sobre
0S recursos e permite o contato inicial.

+  Atividade do dia - Aléem da utilizagdo do robé Mouse, a docente desenvolveu va-
rios recursos didaticos que possibilitaram o letramento das criangas utilizando
os pilares do pensamento computacional. Para realizacdo das atividades, fo-
ram apresentados comandos baseados em linguagem ludica, na qual o objetivo
era desenvolver algoritmos para percorrer um caminho respeitando algumas
regras. A maioria das atividades foi realizada em grupo, os alunos discutiam
estratégias para solucionar o problema, montavam o algoritmo, um discente
executava a programacao e todos observavam e discutiam o resultado.

* Avaliacdo - Para avaliagdo e analise dos dados da pesquisa, além das ima-
gens fotogréficas e conversas com os alunos, foram feitos registros textuais
que consistiram em anotacgdes diarias realizadas pela pesquisadora-professo-
ra, descrevendo as reagdes das criancas as atividades, suas interagbes, as es-
tratégias utilizadas para resolver os desafios, as dificuldades manifestadas e os
progressos observados em relagéo aos objetivos de cada aula. Foram também
registradas falas espontaneas das criangas que evidenciavam seu processo de
raciocinio e engajamento.
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As aulas relacionadas a pesquisa aconteceram proximas ao dia do Folclore e da
comemoragédo da independéncia do Brasil (7 de setembro), logo foi preciso adequé-las aos
projetos previstos no Plano Diretor da escola. Durante as aulas, a docente contou com a
ajuda da auxiliar de sala.

AULA 1

A aula iniciou com a contagéo da lenda folclérica do “Bumba meu Boi”. Em seguida,
a professora apresentou o material que seria utilizado, labirintos impressos com figuras
alusivas a historia e ao conteudo proposto, um cartaz com os comandos que seriam
utilizados na realizagéo das atividades.

Usando palavras contidas ndo somente na histéria do Bumba meu Boi, mas também
outras palavras citadas pelos alunos, a letra B foi trabalhada de diferentes maneiras. Além
da escrita, da identificacao e da exploragédo dos sons da letra quando juntada as diferentes
vogais, foi sugerido aos discentes que utilizassem comandos previamente mostrados e
discutidos para conduzir o boi, por um determinado caminho, até o nome do animal (Figura
1). Trabalhando assim a escrita e a oralidade da letra B.

Figura 1 - Criangas realizando atividades Bumba meu Boi

Para realizacdo da atividade, as criangas identificaram a sequéncia e os comandos
necessarios, planejando e executando o passo a passo da tarefa. Durante os trabalhos
houve muita discusséo e todos os alunos participaram de forma ativa, demonstrando
interesse e criatividade.

Verificou-se que foi uma proposta que beneficiou de forma positiva os alunos,
reforcando o aprendizado das letras, trabalhando de maneira ludica, possibilitando que as
criangas explorassem a sequéncia correta de passos para resolver o problema. Nenhuma
dificuldade cognitiva ou motora foi observada, apenas uma leve hesitacdo nos comandos
de lateralidade.
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AULA 2

Para o segundo dia, a historia do folclore brasileiro selecionada foi a “Lenda da
Mandioca” e a professora trabalhou a contagem dos nimeros de 1 a 13. Apés a historia
e a apresentacao dos materiais que seriam utilizados, os numeros foram mostrados na
forma escrita e falada, depois foram relacionados a quantidade de coisas. Os numerais
também foram trabalhados em uma sequéncia de passos e comandos contidos no robd
mouse, conforme mostra a Figura 2. A tarefa final foi levar o personagem da Lenda da
Mandioca até sua oca contando e comparando a quantidade de quadrinhos com o numeral
correspondente, recortando e colando as setas que indicavam os comandos corretos para
alcancar o objetivo.

No comeco, as criangcas demonstraram inseguranca em determinar as setas e
comandos para resolver o desafio. Essa inseguranca inicial pode ser atribuida a novidade
datarefa de traduzir uma intengdo de movimento em uma sequéncia abstrata de comandos.
Para contornar essa dificuldade, a professora revisitou o cartaz de comandos, realizou
exemplos praticos com o rob6 de forma mais lenta e incentivou a discussédo em pequenos
grupos para que as criangas pudessem verbalizar suas ideias e aprender umas com as
outras antes de programar o robd. Depois de explorar em grupo o cartaz de comandos
exposto e de realizarem algumas tentativas frustradas na programacéo do robé mouse, 0s
alunos compreenderam a dindmica e trabalharam com empolgacgéo e responsabilidade.

Nesse contexto, nem todos os discentes apresentaram seguran¢a no momento de
programar o robd mouse, pois nem sempre os cédigos escolhidos resolviam o problema em
questao. Entretanto, foi possivel concluir que ao serem desafiadas, as criangas valorizam,
ganham forca de vontade, criam e recriam hipdteses para resolver o problema apresentado.

==}

Figura 2 - Criangas realizando atividades com o robd
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Assim sendo, o desafio por meio da experimentacdo, do teste, do ensaio e erro
motiva e impulsiona o estudante na busca de uma aprendizagem mais consistente e mais
significativa. As criangas aprendem com mais facilidade e sentem-se motivados para novas
aprendizagens.

Vale ressaltar ainda que, durante a realizaga@o de trabalhos que envolvem raciocinio
e criatividade, o papel do professor € muito importante. A mediacdo do docente aponta
erros e endireita caminhos, conduz a reflexdo e estabilidade nos momentos de divida e de

inseguranca.

AULA 3

O dia comegou com a cantiga de roda “Cai, cai baldo”, as criancas assistiram a
um video e cantaram a musica. Depois a professora apresentou um cartaz com a letra da
cantiga com as palavras mao e sabao escondidas no texto. A turma foi dividida em grupos
e cada grupo tentou adivinhar a palavra que faltava.

Nesta aula, além de revisar a letra B, foi possivel explorar palavras contidas na
cangdo popular, rimas e também outras palavras citadas pelos alunos. Além da escrita,
da identificacdo e da exploragdo dos sons da letra quando juntada as diferentes vogais,
foi sugerido aos discentes que utilizassem comandos previamente mostrados e discutidos
para conduzir o robd mouse até as palavras que rimam na cantiga popular, por exemplo,
baldo/méao.

Inicialmente, as criancas demonstraram dificuldade em escolher corretamente as
cartas com as setas/codigos para resolver o problema. Mas, no momento de programar o
robd mouse, todos apresentaram seguranga, embora nem sempre os codigos escolhidos
resolvessem o problema - levar o mouse até a palavra correta.

Foram utilizados pelo professor, nessa atividade, o mesmo método de mediacao
feito em aulas anteriores, proporcionando as criangas maior seguranca e reflexao antes
da composicdo dos comandos. Percebe-se que, dar mais atencdo as criangas, no inicio
da atividade, é determinante para despertar o interesse, para efetivar uma observagéo
mais consistente. Os comandos realizados pelos alunos com tentativas de ensaio e erro
foram efetuados com mais seguranca, além disso, as criangas sentiram-se desafiadas a
continuarem no desenvolvimento das atividades.

AULA 4

Para finalizar o projeto Folclore, brinquedos e brincadeiras folcléricas foram
apresentadas. Na aula, trabalhou-se com a brincadeira “Amarelinha” a qual possibilitou
explorar comandos de movimentos, sequéncia numérica, no¢cdes de algoritmo relacionadas
a sequéncia, condicao e repeticdo. Apos a apresentacao, a professora explicou o objetivo
€ 0 passo a passo da brincadeira, também mostrou o cartaz com os c6digos que seriam
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utilizados. Depois, as criangas foram convidadas a desenhar e brincar de amarelinha no
patio da escola. Foi seguida a seguinte dindmica, uma crian¢a pulava a amarelinha e outra

escrevia no mural os algoritmos utilizados. (Figura 3).

o

Figura 3 - Criancas testando os comandos e brincando de amarelinha

E importante mencionar que a quantidade de informacdes, que a crianga precisa
analisar em uma simples brincadeira, desenvolve habilidades ndo somente relacionadas a
lateralidade, senso de direcéo, equilibrio, coordenacao motora, entre outros, como também
a analise dos descritores de comandos a exemplo de “Pular com 1 pé”, “Pular com os 2
pés”, auxilia a crian¢a na analise das informagdes e na tomada de deciséo.

Por ser uma brincadeira que envolve paciéncia, concentragdo e boa coordenacao
motora, observamos bastante envolvimento por parte de todas as criangas, embora, no
momento de descrever os passos que o colega utilizou ao jogar, muitos se atrapalhavam
pulando alguns comandos, como por exemplo “pular a pedra”. As criangas também tiveram
dificuldades em seguir corretamente a sequéncia numérica para jogar a pedra no quadrado
correspondente. Entretanto, vale destacar que as criangas se divertiram muito jogando,
aprendendo a sequéncia numérica e os passos utilizados para a execugao da brincadeira.

AULAS

As atividades do dia foram iniciadas com a leitura da histéria do Pindquio, de autoria
do italiano Carlo Collodi. Uma histéria que ainda hoje instiga, atrai e fascina as criancas.
Como era de se esperar, o encantamento dos alunos produziu muitas discussées sobre
a historia. Elementos morais, éticos e comportamentais foram levantados, comentados e
analisados, abrindo um amplo leque de possibilidades para o desenvolvimento das a¢des
propostas para a aula.

Nesse sentido, os debates sobre as consequéncias da mentira, a importancia da
educacgdo na vida do cidaddo e outras questdes foram avaliadas e discutidas. As agdes
do Pinéquio foram amplamente revistas e mensuradas por todos, de tal forma que o

personagem foi incorporado ao imaginario das criangas de maneira afetuosa e familiar.
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Nesse contexto, quando foi apresentado o problema de criar os c6digos necessarios
para a condugdo do robd mouse até a figura do personagem Pinéquio, muitas hipbteses
foram levantadas e testadas.

A programagé@o do robd foi bastante disputada, todos queriam chegar até o
personagem da historia contada. O sucesso na programacéo correta foi festejado com
grande satisfacdo e contentamento.

AULA 6

A proximidade da data comemorativa da independéncia do Brasil, inspirou
o planejamento de atividades voltadas para o tema em questdo. No inicio da aula, as
criancas assistiram ao video “Meu Brasil — Semana da Patria” e discutiram sobre o motivo
da comemoracéo e seu significado para o povo brasileiro. O conceito de Patria também foi
trabalhado considerando o territorio nacional e a terra natal de cada um.

A palavra Patria foi aproveitada como instrumento para revisar o som e a escrita da
letra P. Foram lembradas e citadas outras palavras que também iniciam com a mesma letra.
Também foram mencionadas palavras que contém o P em sua composi¢do. Em seguida
foi realizado o trabalho de identificagcdo de outras letras em palavras escritas no quadro
branco.

Apobs esses debates, foi exposto no quadro branco da sala um cartaz de fundo
quadriculado, outro com a sequéncia de passos (codigos) que cada crianca teria que seguir
e foram distribuidos para as criangas pequenos quadrados na cor laranja. Os quadrados
deveriam ser colados no cartaz, de tal maneira que a letra P fosse formada e destacada
na malha quadriculada (Figura 4). A atividade foi mediada pela professora com as criangas
sentadas em semicirculo.

Figura 4 - Criancas formando a letra P e treinando a escrita espontanea de palavras
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A observacdo, exploracdo e analise da sequéncia de passos/comandos, 0s
algoritmos utilizados no desafio foram alegremente cumpridos envolvendo tentativas, erros,
acertos e festejos.

A orientagé@o do professor durante o desenvolvimento da atividade foi um aspecto
que proporcionou mais seguranca. Notou-se bastante entusiasmo por parte das criancas
no momento que apareceu a letra P na malha e, consequentemente, houve maior facilidade
no reconhecimento de outras palavras que também iniciavam com o a letra P. Destacou-se
assim, o som e a escrita trabalhados no estudo da palavra Patria.

AULA7

A aula comegou com a apresentacao do video “7 de setembro — Independéncia do
Brasil”. Ampliando o conceito de Patria, foram realizadas agbes as quais tiveram como pano
de fundo o territério brasileiro (estados e municipios). O mapa do Brasil foi apresentado a
turma e a localizacdo do nosso Estado e Municipio foi apontada, bem como o Distrito
Federal e demais Estados brasileiros. As criangas exploraram bastante a localizacao
verificando no mapa os estados que ficavam no Norte (acima), no Sul (abaixo), no Leste
(lado direito) e no Oeste (lado esquerdo do mapa).

Nesta aula, foi utilizado o tapete do mapa do Brasil confeccionado com um plastico
transparente com desenho de uma malha quadriculada sobre o mapa brasileiro (Figura 5).

Apo6s o estudo do mapa geografico do Brasil, teve inicio a brincadeira. O tapete do
mapa foi posto no centro com as criangas sentadas ao redor, uma crianca retirava de uma
caixa uma ficha com o nome de um estado brasileiro, tendo como referéncia o estado da
Bahia, as criancas elaboravam algoritmos para que o rob6 mouse chegasse ao estado
sorteado. Assim, usando a observagéo, analise e escolha da sequéncia correta dos passos/
codigos — algoritmos previamente tragcados - os alunos conduziram o robd a diferentes
destinos (Figura 6).

N

Figura 5 - Criangas testando cédigos e programando o robé mouse no mapa do Brasil

Durante a atividade, as letras iniciais do nome de alguns estados brasileiros foram
exploradas. Verificou-se sons, escritas e o significativo das letras sempre voltando para a
localizacdo geografica de lugares dentro do territorio brasileiro.
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Figura 6 - Criangas criando seus codigos e montando o jogo

Brincando de codificagdo e programacgéo, os estudantes foram se familiarizando
com letras, suas ligacdes com as palavras, os nomes e a localizagéo dos estados do Brasil.

AULA 8

Ainda considerando o projeto Semana da Patria, as criangas assistiram ao video
“Descobrimento do Brasil” da plataforma Criangas Inteligentes (https://criancasinteligentes.
com.br/). Elas mostraram-se motivadas ao conhecer um pouco da histéria do nosso pais,
questionaram sobre os indios que aqui moravam e ainda sobre os nomes atribuidos a Terra
recém descoberta pelos portugueses. Eles também levantaram hip6teses sobre como seria
o0 ambiente na época do descobrimento.

Os debates foram seguidos por uma atividade que teve como inspiragao um jogo
de programacéo tangivel baseado em um quebra-cabeca apresentado em Bremm (2018).

O jogo foi apresentado e as criangas puderam perguntar e tirar diferentes duvidas
sobre o seu funcionamento. Depois, para montar a programacgéo, foram examinados os
significados dos codigos que seriam utilizados, os blocos (pegas) com as respectivas
fungdes (peca inicial, peca intermediaria e peca final). Depois, foram distribuidas fichas do
jogo, os cbdigos e seus significados e ainda as pecgas para preenchimento dos codigos.
O desafio era que cada crianga criasse um codigo que levasse a caravela até as terras
brasileiras em seguranca.

Agora, com mais facilidade e seguranca, os educandos conseguiram vencer 0S
desafios juntando as pecas, decifrando e montando cédigos para composi¢éo do jogo. O
éxito dos trabalhos pode ser atribuido ao conhecimento histérico dos fatos (contextualizagéo
construida a partir de fatos descritos antes do inicio do jogo), associado a compreensao
de padrdes e algoritmos, bem como a inventividade dos estudantes. Assim, as criancas
tiveram a oportunidade de exercitar a criatividade e o raciocinio légico na criagédo de um jogo
tangivel, explorando os pilares do pensamento computacional por meio do reconhecimento
de padrdes e algoritmos (Figura 6).
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AULA9

A atividade desenvolvida nesse dia foi um jogo envolvendo probleminhas
matematicos (nogbes de adicao e subtragéo).

Para execucéo do jogo foram distribuidos, por dupla de criancas, uma cartela com
um labirinto, nUumeros moéveis, bonecos de personagens infantis, fichas com codigos de
movimento (direita, esquerda, para cima, para baixo). Ainda foi apresentado aos alunos
uma latinha contendo probleminhas matematicos para serem sorteados e resolvidos
durante a aula.

Apos a distribuicdo do material, foram negociadas as regras do jogo: cada integrante
da dupla tinha uma funcdo, um realizava a codificagéo (programacao), e o outro executava
o comando para levar o personagem até a resposta correta do probleminha em questéo.
Interessante lembrar que no decorrer do jogo, as préprias criangas estabeleceram novas
regras, assim, a cada rodada eles trocavam entre si a funcéo: o codificador passava a ser
o condutor e vice-versa.

Apbs o probleminha ser sorteado e antes de ser resolvido, os alunos deveriam
posicionar trés numerais na cartela labirinto. Os numerais eram determinados pela
professora, sendo que um deles correspondia a resposta do problema. Apos o levantamento
de hipoteses e conclusdes conjuntas sobre a solu¢do da questéo sorteada, um componente
de cada dupla deveria construir um algoritmo capaz de conduzir o boneco ao destino
desejado. Repetindo a operagéo a cada novo problema (Figura 7).

A brincadeira exigiu de cada um bastante compreenséo, confianca e cumplicidade.
Além disso, a busca pela resolugédo do problema envolveu conhecimentos que a crianga ja
traz em sua vivéncia, os quais devem ser utilizados e reforgados para o fortalecimento da
estrutura cognitiva da crianca.

Figura 7 - Criangas em dupla jogando e treinando
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AULA 10

Neste dia, foram trabalhados comandos para serem executados nao pelo robd
mouse, mas sim pelas criangas.

Para o cumprimento das atividades planejadas, foram fixadas na parede do patio da
escola um mural contendo palavras incompletas (faltando a primeira letra) e os comandos
necessarios para a programacao dos caminhos a serem percorridos. No chao do péatio foi
montado um grande painel com quadrados coloridos (azul e vermelho), onde os alunos
deveriam caminhar até a letra desejada (confeccionada com emborrachado colorido
em tamanho grande). Em cima de alguns quadrados havia uma letra, ali colocada pelo
professor antes de cada tarefa.

A turma foi dividida em dois grandes grupos. Uma palavra faltando a letra inicial
era exposta no mural do patio. De forma alternada, a professora solicitava que um grupo
identificasse, pelo nome, a letra que faltava, depois o grupo deveria observar o labirinto
exposto no chéo e localizar a letra, entdo, as criangas discutiam, pensavam em problemas
parecidos que resolveram e elaboravam o algoritmo para, a partir de um ponto inicial,
chegar até a letra desejada. A programacéo era afixada no mural. Um colega do grupo
era selecionado para fazer o papel do robd, ele deveria executar rigorosamente os passos
descritos na programacéo (Figura 8).

-

Figura 8 - Criancas criando os codigos e seguindo os comandos até a letra

Trabalhar usando o proprio corpo foi a0 mesmo tempo divertido e desafiador. A
principio, as criangas demonstraram insegurancga porque faltava referéncia para determinar
esquerda e direita. Os bracos foram usados como guias mas, quando se tratava de um
passo a esquerda, ou entéo gire a esquerda, o aluno ficava confuso e quase sempre errava
o quadro que deveria pisar. Em média, as criancas responsaveis pela codificagao levavam
em torno de 5 minutos para conseguir escolher os codigos adequados a condugéo do
colega “rob@” até a letra desejada.
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A cada nova palavra, uma nova “crianga robd” era convocada, as letras e os
posicionamentos eram imediatamente modificados. As “criangas rob6s”, de ambos os
grupos, tiveram dificuldades na execugédo dos comandos escolhidos pelos colegas. Essas
dificuldades podem ser decorrentes do contato com novas metodologias, pois geralmente
em praticas convencionais, as criangas estdo habituadas a permanecer sentadas
reproduzindo conhecimentos automatizados, sem sentido ou significados. Assim sendo,
€ preciso exercitar novos métodos que possibilitem o exercicio de habilidades que séo
importantes para o desenvolvimento cognitivo do educando.

Nesse contexto, pode-se afirmar que as atividades realizadas contribuiram para
o crescimento dos alunos considerando os seguintes pontos: sentido de lateralidade;
movimentos corporais (motricidade); elaborac@o de estratégias para corrigir erros; analise
de resultados; cooperacado; uso ordenado e sequenciado de ag¢des que envolvem o
raciocinio légico; fortalecimento da estrutura cognitiva.

Além disso, o trabalho com o processo de letramento da lingua materna e do

pensamento computacional foi bastante explorado.

DISCUSSAO

Ao longo das dez aulas, emergiram padrdes consistentes no comportamento
e aprendizado das criangas. Observou-se um alto nivel de engajamento em todas as
atividades propostas, evidenciado pela participa¢édo ativa, entusiasmo e colaboragéo entre
os pares. O desenvolvimento do raciocinio l6gico foi notorio, especialmente na capacidade
progressiva de planejar sequéncias de acgbes (algoritmos) para resolver os desafios
propostos, como levar o rob6 Mouse a um destino ou formar letras e palavras. Houve um
interesse crescente pela aprendizagem de letras e nUmeros, impulsionado pela natureza
ludica e contextualizada das tarefas. As atividades também fomentaram a persisténcia e a
capacidade de aprender com o erro, pois as criancas frequentemente testavam hipoteses,
ajustavam suas estratégias e ndo hesitavam em recomecar quando a solugéo inicial ndo
era bem-sucedida.

Durante a pesquisa foram utilizados vérios recursos didaticos apoiados na
computacdo desplugada para trabalhar diversos conteudos de diferentes areas de
conhecimento. A formacéo de palavras e varias letras do alfabeto, considerando a fonética
e a grafia de cada uma, foram apresentadas, montadas, pintadas, desenhadas e/ou
discutidas. Também, contetdos de geografia como localizagédo de Estados e Municipios do
Brasil, nogcdes de territorio foram estudados de maneira ludica.

Os contetdos matematicos: sequéncia numérica, relagdo nimero e quantidades,
escrita e leitura de numeros, nocdes de lateralidade (direita e esquerda), posicao inicial e
final, formas geométricas e nogdes de adi¢édo e subtracao foram divertidamente abordados,
preparando a crianga para o letramento matematico.
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Além disso, foram valorizadas a cultura e a vivéncia da familia. Elementos morais,
éticos e comportamentais foram levantados, comentados e avaliados, ampliando assim as
possibilidades para o desenvolvimento de valores essenciais a formacao do cidadao.

Na éarea da computacédo, foram trabalhados diferentes conteudos. Observando o
passo a passo, com planejamento, organizagdo e ordenamento que exige a resolucéo de
um problema, foram construidos varios algoritmos, sempre usando leitura, interpretacédo
de codigos e trabalhos mecénicos com a execucdo de comandos. Para a execucdo de
cada desafio proposto, foi necessario construir estratégias que envolviam a elaboracao de
codigos, a analise dos resultados obtidos e o teste de novas hipoteses. Nesse contexto,
também a programacao fez parte do conjunto de topicos abordados para a constru¢do do
letramento computacional.

Sem duvida, pode-se afirmar que as estratégias utilizadas foram de grande
relevancia para o crescimento cognitivo das criangcas. O emprego dos pilares do
Pensamento Computacional no planejamento e execugédo das atividades, além de torna-
las interessantes e motivadoras, despertou os educandos para o raciocinio, a busca de
alternativas, a colaboragéo e outras habilidades importantes para a formagéo de um cidadao
critico e consciente. Brincando de programacéo os estudantes foram se familiarizando com
algumas letras, suas ligagdes com as palavras, nomes, localizagéo de estados, sequéncia
numérica e outros importantes contetdos programaticos estabelecidos para as criangas na
faixa etaria em estudo.

O emprego dos pilares do Pensamento Computacional no planejamento e execucao
das atividades, além de torna-las interessantes e motivadoras, despertou os educandos
para o raciocinio, a busca de alternativas, a colaboragéo e outras habilidades importantes
para formacao de um cidad&o critico e consciente. Esses achados corroboram a viséo de
Wing (2006), que defende o PC como uma habilidade fundamental para todos, e de Papert
(1980), que enfatiza o potencial do pensamento computacional para forjar ideias de forma
mais acessivel e poderosa desde a infancia. As atividades desplugadas, ao permitirem que
as criancas ‘pensassem sobre a forma de pensar’ ao resolver problemas concretos, como
programar o robd ou seguir sequéncias para formar letras, materializaram esses conceitos
teoricos no chéo da sala de aula.

Desta forma, pode-se afirmar que os conceitos e fundamentos instrumentalizados
em atividades que tém como base o Pensamento Computacional podem ser utilizados no
ensino de diversos contetidos, ndo se limitando a computagéo e as ciéncia exatas. Conclui-
se por meio da pesquisa realizada que € possivel empregar conceitos basicos do PC em
metodologia de ensino, nas diversas areas de conhecimento, inclusive no processo de
letramento na educacéo infantil. Vale lembrar que no processo de letramento, na educacao
infantil, & importante respeitar o mundo da crianca, seu contexto, sua vivéncia e também
utilizar uma linguagem interativa, criativa e ludica, por isso as atividades desenvolvidas
mostraram-se eficientes e interessantes.
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CONSIDERAGCOES FINAIS

As atividades realizadas com o rob6 e outros materiais tangiveis mostraram-
se eficazes para engajar os alunos, tornando o processo de letramento mais interativo
e prazeroso. Dessa forma a presente pesquisa revelou que os pilares do Pensamento
Computacional, aplicados de forma plugada ou desplugada, representam uma estratégia
eficaz para o letramento na Educacéo Infantil. As atividades realizadas evidenciaram que
as criancas desenvolvem o raciocinio l6gico e consequentemente, habilidades essenciais
para a compreensdo textual e a resolugcéo de diferentes situacdes problemas. Mostrou
que estratégias favoraveis ao estimulo do uso do raciocinio légico de forma ordenada e
sequenciada na resolugdo de problemas promove um aprendizado mais significativo e
integrado ao cotidiano escolar. Conclui-se assim, que o PC pode ser utilizado em estratégias
importantes, pois a0 mesmo tempo que atende as diretrizes da BNCC, contribui para o
desenvolvimento cognitivo e social das criangas, preparando-as para enfrentar os desafios
da sociedade moderna. E um estudo interessante, uma alternativa valiosa, pois com ou
sem o uso direto de tecnologias digitais, as criangas assimilam os contetdos de maneira
divertida, compartilhada e prazerosa.

E importante reconhecer que este estudo possui limitacdes. A pesquisa foi realizada
com um grupo especifico de 14 criangas em uma Unica escola publica, o que requer cautela
na generalizacdo dos resultados. Além disso, o fato de uma das pesquisadoras ser a
professora regente da turma, embora tenha facilitado a implementacgéo e a profundidade da
observagéao, introduz um potencial viés que se buscou mitigar através da analise conjunta
dos dados.

Pesquisas futuras poderiam expandir a amostra para diferentes contextos
escolares, comparar a eficacia de diferentes tipos de atividades desplugadas ou investigar
o impacto longitudinal dessas praticas no desenvolvimento do letramento e do pensamento
computacional em anos subsequentes ou ainda desenvolver instrumentos especificos
para avaliar o desenvolvimento do pensamento computacional em criangcas pequenas no

contexto do letramento.
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