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RESUMO

Para além da utilizagdo de recursos tecnologicos em sala de aula, os conceitos da
Ciéncia da Computacdo passaram a impactar nos processos educativos,
evidenciando e contribuindo para a necessidade de desenvolver habilidades
consideradas necessérias para atender as demandas emergentes da sociedade
contemporénea em que vivemos. E a partir desse cenario que o ensino de
Pensamento Computacional tem ganhado notoriedade, por ser considerada uma
habilidade que proporciona o desenvolvimento das capacidades de resolucido de
problemas, compreensdo de comportamento humano, abstracdo e decomposicao
para resolver problemas em contextos diversos a partir das técnicas que
fundamentam-se em conceitos da computacdo. Tendo em vista que na sociedade
atual, o uso de tecnologias como smartphones, computadores e tablets tem feito parte
da rotina de muitas criancas desde a idade pré-escolar, o papel da escola em meio a
esta realidade, impulsiona a adocdo de estratégias e praticas que possam tornar esse
uso da tecnologia favoravel ao progresso e desempenho de competéncias
fundamentais a partir da educacéo infantil, ainda na fase da pré-escola. Entretanto,
muitas escolas brasileiras apresentam dificuldades em viabilizar esse tipo de
abordagem pedagdgica desde a etapa pré-escolar, devido a falta de recursos
tecnolégicos para as consideradas praticas plugadas, assim como a falta de
infraestrutura, principalmente em escolas publicas do pais. Neste sentido, o objetivo
geral deste trabalho consiste em investigar e compilar praticas eficazes para
integracdo do ensino de pensamento computacional de forma desplugada na pré-
escola, mais precisamente em turmas da pré-escola. Para realizacdo desta pesquisa,
a metodologia consiste em um Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL), no qual
foram adotadas as etapas de definicbes de questao de pesquisa, escolha das strings
de busca, selecéo de critérios de inclusdo e excluséo, analise dos dados e descricao
dos resultados. Foi possivel obter 835 estudos que ao passarem pelos critérios de
selecdo, teve o quantitativo reduzido para 6 estudos que tornou possivel inferir que a
inclusdo do ensino de pensamento computacional desde a pré-escola apresentam
importantes contribui¢cdes para o desenvolvimento das criancas, devido sua insercao
em um contexto no qual os conhecimentos da area da computacao séo atrelados a
atividades que permitem as criancas explorar um universo em que elas possam nhao
somente consumir passivamente, mas também manipular e explorar aparatos que
fundamenta-se em conceitos da computacédo. A partir do mapeamento sistematico da
literatura, observou-se que explorar a elaboracdo de préaticas pedagdgicas
desplugadas tem sido uma modalidade de ensino explorada nos ultimos 5 anos.
Entretanto, outro fato percebido foi um baixo quantitativo de estudos desenvolvidos e
publicados nas bases de dados consultadas neste MSL, expressando a necessidade
de mais estudos serem realizados acerca do tema em questao.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Ensino de Computacdo. Computacao
desplugada. Educacao Infantil. Mapeamento de Praticas Educacionais.



ABSTRACT

Beyond the use of technological resources in the classroom, the concepts of Computer
Science have had an impact on educational processes, highlighting and contributing
to the need to develop skills considered necessary to meet the emerging demands of
the contemporary society in which we live. It is from this scenario that the teaching of
Computational Thinking has gained notoriety, as it is considered a skill that provides
the development of problem-solving abilities, understanding of human behavior,
abstraction and decomposition to solve problems in diverse contexts using techniques
based on computer science concepts. Bearing in mind that in today's society, the use
of technologies such as smartphones, computers and tablets has been part of many
children’s routine since preschool age, the role of the school in the midst of this reality
drives the adoption of strategies and practices that can make this use of technology
favorable to the progress and performance of fundamental skills from early childhood
education, even at the preschool stage. However, many Brazilian schools have
difficulties in making this type of pedagogical approach viable from the pre-school
stage, due to the lack of technological resources for what are considered plugged-in
practices, as well as the lack of infrastructure, especially in the country's public
schools.In this sense, the general objective of this work is to investigate and compile
effective practices for integrating the teaching of computational thinking in an
unplugged way in pre-school, more precisely in pre-school classes. In order to carry
out this research, the methodology consists of a Systematic Literature Mapping (SLM),
in which the stages of defining the research question, choosing the search strings,
selecting inclusion and exclusion criteria, analyzing the data and describing the results
were adopted. It was possible to obtain 835 studies which, after passing the selection
criteria, were reduced to 6 studies, which made it possible to infer that the inclusion of
teaching computational thinking from pre-school onwards makes important
contributions to children's development, due to its insertion in a context in which
knowledge of the area of computing is linked to activities that allow children to explore
a universe in which they can not only passively consume, but also manipulate and
explore devices that are based on computing concepts.Based on the systematic
mapping of the literature, it was observed that exploring the development of unplugged
pedagogical practices has been a teaching modality explored over the last five years.
However, another fact noticed was the low number of studies developed and published
in the databases consulted in this MSL, expressing the need for more studies to be
carried out on the subject in question.

Key-words: Computational Thinking. Teaching Computing. Unplugged computing.
Early Childhood Education. Mapping Educational Practices.
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1 INTRODUCAO

No contexto educacional, a utilizacdo da tecnologia tem contribuido para o
surgimento de diversas transformacdes, desde o acesso a informacdes através de
novas plataformas on-line e interativas, até adocdo de metodologias ativas que
compreendem préticas pedagdgicas diferentes da tradicional, transformando também
o papel do professor nesse processo e favorecendo cada vez mais o uso de
ferramentas digitais.

Em vista disso, a educagédo de criangas e jovens passou por mudancas em
seus curriculos de ensino, enfatizando a inclusdo dos saberes que despertam o
desenvolvimento de competéncias associadas também aos contextos virtuais,
fomentando uma formagdo mais personalizada e dinamica. O que reforca a
necessidade das instituicdes de ensino buscarem fomentar praticas pedagogicas que
estejam em consonancia com uma formagao mais significativa.

Para além da utilizacdo de recursos tecnolégicos em sala de aula, os conceitos
da Ciéncia da Computacdo passaram a impactar nos processos educativos,
evidenciando e contribuindo para a necessidade de desenvolver habilidades
consideradas necessarias para atender as demandas emergentes da sociedade
contemporanea em que vivemos, uma vez que além da obtencdo do conhecimento,
habilidades sociais, competéncias relacionadas a resolugcdo de problemas e
capacidade criativa tem sido cada vez mais requisitadas nos contextos escolares e
até ambitos profissionais.

E a partir desse cenario que o ensino de Pensamento Computacional (PC) tem
ganhado notoriedade, por ser considerada uma habilidade que proporciona o
desenvolvimento das capacidades de resolucdo de problemas, compreensdo de
comportamento humano, abstracdo e decomposicado para resolver problemas em
contextos diversos a partir das técnicas que fundamentam-se em conceitos da
computacao (WING, 2006).

No Brasil, o pensamento computacional torna-se uma abordagem de ensino
considerada essencial para a formacao de estudantes devido seu carater inovador de
trabalhar a capacidade critica e participativa, através dos conceitos computacionais
e da légica de programacao que devem ser trabalhadas ao longo das modalidades de
ensino da Educacdo Basica, segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC,
2018).
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Tendo em vista que na sociedade atual, o uso de tecnologias como
smartphones, computadores e tablets tem feito parte da rotina de muitas criangas
desde a idade pré-escolar (SANTOS et.al, 2020), o papel da escola em meio a esta
realidade impulsiona a adocao de estratégias e praticas que possam tornar o uso da
tecnologia favoravel ao progresso e desempenho de competéncias fundamentais a
partir da educacéo infantil, ainda na fase da pré-escola.

Entretanto, muitas escolas brasileiras apresentam dificuldades em viabilizar
esse tipo de abordagem pedagdgica desde a educacao infantil, devido a falta de
recursos tecnolégicos para as consideradas praticas plugadas, assim como a falta de
infraestrutura, principalmente em escolas publicas do pais (BRASIL, 2022).

Diante disso, surge o problema de pesquisa do presente estudo: “como integrar
0 ensino de pensamento computacional em sala de aula de forma desplugada na pré-
escola?”.

Embora a realidade das escolas publicas do pais apresentarem pouca ou
nenhuma infraestrutura para o ensino de PC a partir da utilizacdo de recursos
tecnoldgicos, diversos estudos como o de Brackmann (2017); De Souza e Nunes
(2019); Santella, Tercariol e lkeshoji (2022) apresentam praticas desplugadas como
alternativas utilizadas nos anos iniciais do ensino fundamental.

Entretanto, conforme Oliveira, Cambraia e Hinterholz (2021); Gomes, Falcéo e
Tedesco (2021) apresentam em seus estudos que ainda ha necessidade de definir e
elaborar mais estratégias e praticas de ensino por meios nado digitais a serem
implementadas no contexto da educacéao infantil como forma de introduzir o ensino de
computacao desde a educacao infantil.

Dessa forma, torna-se necessario investigar alternativas que viabilizem a
implementac&o do ensino de pensamento computacional das instituicbes publicas do
Brasil, considerando os desafios existentes e é neste sentido que as praticas
desplugadas configuram-se como potencial alternativa a ser explorada também na

etapa pré-escolar.
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2 OBJETIVOS

2.1 Geral
e Investigar e compilar préticas eficazes para integracdo do ensino de
pensamento computacional de forma desplugada nas turmas da pré-
escola.

2.2 Especificos

e Realizar um mapeamento sistematico da literatura nos udltimos cinco
anos para identificar as diferentes praticas e atividades desplugadas
utilizadas para desenvolver o pensamento computacional na educacéo
infantil.

e Selecionar abordagens de acordo com impacto no desenvolvimento das
habilidades interpessoais e sociais das criancas.

e Relacionar as praticas e atividades analisadas com as competéncias

previstas no complemento de computacdo da BNCC.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

O desenvolvimento e acesso as Tecnologias de Informacdo e Comunicacao
(TIC’s) foram ganhando espaco em diversas camadas da sociedade, tornando sua
aplicagdo mais presente e rotineira na vida das pessoas ao longo dos anos, devido
seu potencial de impactar os processos de trabalho, comunicacao, interacdo e até
mesmo Nos processos de ensino e aprendizagem.

De acordo com Almeida (2004), “a inser¢do das TIC na educagéo oportuniza
romper com as paredes da sala de aula e da escola, integrando-a a comunidade que
a cerca, a sociedade da informacao e a outros espacos produtores de conhecimento”.
Causando ruptura com métodos tradicionais de ensino, a utilizacao de tecnologias em
sala de aula possibilita que os educadores adotem metodologias ativas na qual o foco
€ proporcionar uma aprendizagem mais significativa, alinhadas a realidade dos
educandos e despertando neles o interesse pelos conhecimentos compartilhados
durante a jornada escolar.

No que tange ao Brasil, o uso ativo das TIC’s passaram a ser incorporadas nos
curriculos escolares a partir da elaboracdo da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) no ano de 2018. No documento, séao definidas as aprendizagens essenciais
a serem desenvolvidas na Educacdo Basica, bem como as habilidades e
competéncias que os educandos devem desenvolver a partir de praticas pedagogicas

conforme a competéncia 5 presente na BNCC:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas préticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria ha vida pessoal e coletiva
(BNCC, 2018).

Nesse sentido, o documento descreve o uso de tecnologias como sendo um
recurso a ser utilizado na constru¢cao de conhecimentos e ndo somente como suporte,
0 que visa promover a participacdo ativa dos estudantes, tornando-os protagonistas
do processo de aprendizagem, em que os professores tornam-se 0os mediadores e
facilitadores desse ensino (SILVERIO, FERREIRA e AZEVEDO, 2022).

Ainda nesse contexto, de modo a contribuir com a implementacdo dos
curriculos escolares e com a aplicacdo de praticas pedagogicas que visam contemplar

o uso ativo das TIC’s, o Centro de Inovagao para a Educagao Brasileira (CIEB) prevé
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eixos voltados para uso de tecnologias nas escolas, visando promover a
aprendizagem e despertar o interesse dos estudantes e, principalmente preparar 0os
alunos para utilizar TIC’s em ambito pessoal e profissional. Dentre eles, destaca-se o
eixo de Pensamento Computacional, também evidenciado na BNCC como habilidade
a ser desenvolvida pelos estudantes durante todas as etapas e modalidades da
Educacéo Basica.

O pensamento computacional ndo se restringe apenas a capacidade de
programar computadores, mas sim a forma como os humanos séo capazes de pensar
e aplicar conceitos e métodos da ciéncia da computacdo para resolver problemas,
gerenciar rotinas diarias, comunicar e interagir com outras pessoas (WING, 2006).

Uma concepcdo que tomou propor¢cdo com os estudos de Wing (2006), mas
gue tem sido discutida desde 1980, quando Seymour Paper, professor do
Massachusetts Institute of Technology (MIT), elaborou um livro intitulado “LOGO:
computadores e educacao” que consistia em apresentar a ideia de que a programagao
a partir da linguagem LOGO pudesse ser introduzida no processo de aprendizagem
e contribuir por meio da resolucdo de desafios por parte de estudantes desde a
educacédo basica que eram situados em uma situacdo no qual precisavam lidar com
resolucdo de erros, o que também se aplica ao desenvolvimento do pensamento
computacional (PAPERT,1980).

Conforme Brackmann (2017) apresenta, o PC baseia-se em quatro pilares,
sendo eles a decomposicéo, reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos que
podem ser trabalhados com os conteudos escolares de diversas areas de
conhecimento de modo multidisciplinar. Sua aplicacdo engloba o uso de aparatos
tecnoldgicos, digital, mecanicos, analégicos, mas nao limita-se apenas a tais recursos.

Podendo ser implementada desde a educacao infantil, o ensino de Pensamento
Computacional contribui de forma significativa ao ser implementado desde a pré-
escola, isto porque de acordo PIAGET (1973) é a partir dos primeiros anos que a
crianca comeca a desenvolver-se integralmente, € nesta fase em que ocorre a troca
de experiéncias sociais, come¢am a ter percep¢do em relacdo ao tempo, espaco 0
gue contribui para o desenvolvimento do raciocinio légico e, a partir de praticas
pedagoégicas concernentes ao PC fomentam experiéncias exploratérias que
contribuem para o desenvolvimento infantil.

Desse modo, o ambiente escolar ao dispor de experiéncias de ensino em que

os estimulos a imaginacéo, criatividade e colaboracdo sdo explorados por meio de
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abordagens de contacédo de historias, brincadeiras e jogos digitais ou nao digitais com
enfoque na formagédo das criangas, favorece o desenvolvimento de aspectos
cognitivos, emocionais e socioculturais. Por isto, é importante que para além das
abordagens ludicas serem utilizadas, faz-se necesséario que os contetdos abordados
sejam significativos para os estudantes, de modo que sejam situados em seus
contextos sociais e possam ser aplicados em algum momento de suas vidas
(SILVERIO; FERREIRA; AZEVEDO, 2022).

Uma vez que a inclusao do ensino de Pensamento Computacional a partir da
Educacao Infantil ndo deve ser compreendida apenas como um meio de ensinar sobre
computacéo, ao explorar PC desde a pré-escola, é necessario abordar conhecimentos
vivenciados pela crianca em seu cotidiano. E, € nesse sentido que Torres et al.(2018)
apresenta em seu trabalho, trazendo propostas relacionadas as noc¢des espaciais
basica como frente, costas, cima, baixo e lateralidade: esquerda e direita que podem
ser exploradas através de tecnologias digitais ou recursos desplugados.

Tendo em vista as contribuicdes desencadeadas a partir de um processo de
ensino e aprendizagem em que 0s conceitos da computacao sao identificados como
positivos para o processo educacional de criancas, pensar em estratégias e técnicas
como estimulos para o pensamento algoritmico e criativo para além do uso dos
laboratoérios de informatica ou equipamentos tecnoldgicos impulsionou o surgimento
de atividades e materiais didaticos que mesmo sem uso de computadores, propiciam
uma aprendizagem significativa para criancas, como podem ser observado nos
estudos de Oliveira et al., (2018) e Andrade (2022).

Como alternativa para viabilizar o ensino de computacdo sem a necessidade
de hardware e softwares especializados, alguns estudos apresentam propostas de
atividades desplugadas, sem o uso de computador ou recursos tecnoldgicos de
especializados, fazendo uso de materiais do cotidiano de forma ladica e acessivel
para contribuir com ensino dos fundamentos da computacdo (BELL, WITTEN,
FELLOWS, 2011).

Dessa forma, considerando o cenério atual de muitas escolas brasileiras em
gue nédo disponibilizam de materiais eletrbnicos ou outros tipos de aparatos
tecnoldgicos, as praticas desplugadas emergem como um caminho alternativo para
gue os conhecimentos da ciéncia da computacéo possam ser difundidos na Educacéao
Infantil, desde a etapa da pré-escola, contribuindo desde cedo para sua formagéo

integral, trabalhando o pensamento logico, a habilidade de reconhecimento de
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padrdes, raciocinar através de algoritmos, decompor e abstrair um problema (LIUKAS,
2015).

4 METODOLOGIA

Para realizacdo desta pesquisa, a metodologia consiste em um Mapeamento
Sistemético da Literatura (MSL) que tem como finalidade identificar, analisar e
interpretar evidéncias e/ou lacunas em estudos primarios (KITCHENHAM et al., 2010).
Desse modo, os procedimentos utilizados para investigacado da questdo de pesquisa
deste trabalho, sdo descritos por Kitchenham e Charters (2007), de acordo com a

Figura 1 abaixo.

Figura 1: Processo de Mapeamento Sistematico da Literatura

PLANEJAMENTO CONDUGAO RESULTADOS

» Classificar dados

» Definir questdes de pesquisa > Realizar buscas dos estudos primarios
» Escolher fontes de dados @ > Fazer selecio dos estudos @) Descrever resultados na pesquisa
> Selecionar termos de pesquisa > Extrair dados

> Estabelecer critérios de selegao ? Analisar e sintetizar dados

Fonte: Adaptado de Kitchenham e Charters (2007).

Esse MSL foi utilizado com objetivo de investigar e compilar praticas eficazes
para integracdo do ensino de pensamento computacional de forma desplugada na
fase da pré-escola, a partir da abordagem qualitativa, foi realizada a selecdo dos

estudos conforme os passos descritos de forma detalhada nas sec¢des seguintes:

4.1 Questdes de Pesquisa
Seguindo o protocolo definido para este trabalho, na etapa do planejamento, a
primeira fase é a de definicdo das questbes de pesquisa (QP), as quais podem ser

consultadas na Quadro 1 a seguir:
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Quadro 1 - Questdes de Pesquisa

QP1 Quando o estudo foi publicado?

QP2 Quais praticas e atividades desplugadas foram utilizadas no ensino de PC nas turmas
da pré-escola?

QP3 Quais habilidades desenvolvidas a partir das préaticas e atividades desplugadas?

QP4 As préticas e atividades descritas estéo relacionadas as quais competéncias do
complemento da BNCC?

Fonte: Elaborada pela autora (2024).

4.2 Fonte de Dados

Dando continuidade ao protocolo, esta é a fase em que estdo descritas as
fontes utilizadas para extracdo dos dados necessarios para esta pesquisa. Dentre os
estudos retornados, artigos de anais e periddicos, teses e dissertacdes foram obtidos
e analisados a partir dos critérios de selecdo. Para isto, foram realizadas buscas

manuais nas seguintes bibliotecas nacionais apresentadas na Quadro 2 abaixo:

Quadro 2: Fontes de Dados

Fonte Link

SBC-OpenLib (SOL) https://sol.sbc.org.br/index.php/indice

RI UFSCar https://repositorio.ufscar.br/

RENOTE https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/index
PUCRS https://tede2.pucrs.br/tede2/

SciELO Brasil https://www.scielo.br/

Fonte: Elaborada pela autora (2024).

As fontes de dados também foram escolhidas com base nos estudos de De
Almeida et. al. (2021); De Souza et. al. (2020) por tratarem-se de estudos que
caracterizam-se pelo uso de MSL em que as bases de dados utilizadas sé&o
importantes para a area de estudo em questao, bem como apresentam confiabilidade

e disponibilizam trabalhos publicados por autores brasileiros.
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4.3 Termos de Pesquisa

Para a busca, foram identificados os termos relativos aos estudos primarios
relevantes para a pesquisa. Apos a identificacdo, foram adicionados a string de modo
a viabilizar maior abrangéncia dos estudos alinhados ao objetivo do MSL, bem como
as questdes de pesquisa apresentadas.

Como pode ser observado na Quadro 3, as palavras-chave e strings definidas
com o0 uso dos termos e o operador booleano E (AND em inglés) nas bases

determinadas.

Quadro 3: Palavras-chave e strings de buscas

Palavras-chave Strings de Busca

Pensamento Computacional Pensamento Computacional AND Educacéo Infantil

Educacéo Infantil Computac¢do AND Educacéo infantil

Pré-escola Computacédo AND Pré-escola

Computacao desplugada Computacdo AND educacao infantil AND praticas desplugadas
Tecnologia Tecnologia AND Educacéo Infantil

Ensino de Programacao Ensino de programacdo AND Educacdo infantil

Praticas Pedagdgicas Praticas pedagégicas AND Pensamento computacional

Fonte: Elaborada pela autora (2024).

4.4 Critérios de Selecao

Com as buscas manuais realizadas a partir das strings apresentadas
anteriormente, os estudos passaram por filtragem de acordo com os critérios de
inclusao (Cl) e critérios de exclusédo (CE) definidos neste MSL, presentes na Quadro
4 desta secao. Para que os estudos pudessem ser selecionados, eles ndo deveriam

corresponder a nenhum critério de exclusao.
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Quadro 4: Critérios de Inclusao e Exclusao

Critérios de Inclusao(Cl)

Critérios de Excluséo(CE)

CI01 - Estudos que abordam sobre o ensino de
pensamento computacional a partir de praticas
desplugadas

CEOL1 - Artigos duplicados

CI02 - Trabalhos primarios escritos em portugués

CEO2 - Trabalhos publicados fora do periodo
definido

CI03 - Artigos publicados de 2020 até 2024

CEO3 - Artigos publicados que nédo foram
escritos em Portugués

CI04 - Estudos que contemplem o ensino de logica
de programacao na Educacéo Infantil

CEO04 - Estudos indisponiveis de forma gratuita

Fonte: Elaborada pela autora (2024).

Assim como, para esta pesquisa foram considerados apenas os trabalhos

publicados a partir de 2020, anos apos a publicacdo da BNCC que passou a incluir

como aprendizagem essencial o ensino de pensamento computacional e, nesse

intervalo de tempo adotado, também inclui o langamento do documento de

complemento BNCC Computacéo que contempla quais séo as competéncias a serem

desenvolvidas nos diferentes niveis da educacgéo basica, iniciando desde a educacéo

infantil e mantendo-se nas séries do Ensino Fundamental e Ensino Médio.
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4.5 RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir das consultas feitas nas fontes de dados escolhidas, ao pesquisar
pelas strings apresentadas neste MSL, foi possivel obter 835 resultados a partir do
somatorio dos achados de cada base, como pode ser observado no Gréfico 1 a seguir:

Grafico 1: Quantidade de estudos por fonte de dados

RIUFSCar i 22

REMNOTE | 4

SciELO Brasil

Fonte de Dados

0 200 400 600 800

Quantidade de Resultados Encontrados

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Apesar do quantitativo de resultados ser expressivo, apos a analise dos titulos,
resumos e palavras-chaves, apenas 6 estudos enquadraram-se nos critérios de
inclusdo. Além do critérios de exclusdo descartarem alguns dos estudos retornados,
por abordarem o tema em modalidades de ensino diferentes da Educacao Infantil ou
por utilizarem exclusivamente recursos tecnolégicos plugados, outro motivo que
também levou a exclusdo de maior parte dos achados no Repositério Institucional da
UFSCar (Rl UFSCar) e na PUCRS Biblioteca Digital de Teses e Dissertacoes, foi
devido a incompatibilidade de muitos estudos com as strings utilizadas, sem relacéo
direta com os termos pesquisados, retornando excesso de estudos, mas sem nenhum
aproveitamento.

Com o levantamento bibliogréfico realizado, os estudos selecionados passaram
por uma leitura aprofundada para certificacdo de que o trabalho estivesse de fato
relacionado ao objetivo proposto neste MSL, e entédo foram agrupados no fichamento
que pode ser consultado de modo mais detalhado no link:

https://encurtador.com.br/5Khlo e de forma reduzida no Quadro 5 abaixo:



https://encurtador.com.br/5Khlo

Quadro 5: Estudos selecionados nas fontes de busca
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Identificador (ID)

Titulo

Autores

EO1

Uma Proposta Desplugada para o
Desenvolvimento do Pensamento
Computacional na Educagdo Ambiental

LARA; LIMA; GOMES, 2023

EO2

Ensino da Computacéo Potencializado pela
Contacao de Historias

PEREIRA; SILVA, 2023

EO3

Pensamento Computacional e a Educagéo
Infantil: possibilidade didatica a luz da
Computacado Desplugada

PEREIRA; LIRA, 2024

EO4

Pensamento Computacional na Educacéo
Infantil através do som, segundo a
habilidade EI03CO01 da BNCC
Computacao

MARQUES et al., 2024

EO5

Atividades didaticas para o ensino de
computacao na pré-escola

MARTINS, 2020

EO6

Educacédo midiatica : uma proposta para a
escola

ROZNIESKI, 2022

Fonte: Elaborado pela Autora (2024).

Para entender como integrar o ensino de pensamento computacional de forma

desplugada na etada da pré-escola, nesta secao buscou responder as questdes de

pesquisas (QP) a partir das analises feitas com os trabalhos selecionados.

QP1 - Quando o estudo foi publicado?

Dentro do periodo estabelecido no protocolo deste mapeamento sistematico de

literatura, os anos com mais publicacdes sobre o tema em questdo, foram os anos de

2023 e 2024, nos demais anos o numero de trabalhos encontrados nas bases de

dados escolhidas foram expressivamente reduzidas,como pode ser observado no

Gréfico 2:
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Grafico 2: Quantitativo de estudos publicados por ano
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Fonte: Elaborado pela Autora (2024).

QP2 - Quais préaticas e atividades desplugadas foram utilizadas no ensino de PC
nas turmas da pré-escola?

De acordo com Lara et al (2023), em seu trabalho (E01) a proposta apresentada
consiste em promover um conjunto de recursos didaticos para o desenvolvimento de
pensamento computacional atrelado aos conteudos da Educacdo Ambiental. Os
autores fundamentam-se na concepcdo de que as criancas da Educacao Infantil
devem ser inseridas em contextos em que as intervencdes desplugadas sao
promovidas de forma gradual, através de atividades em que a contextualizagcdo com
seu cotidiano deve ser correlacionada com as praticas que estimulam o PC.

Ainda sobre as atividades descritas no (E01), os autores apresentam em etapas
em que assuntos como sustentabilidade, reconhecimento de seres vivos, acodes
sustentaveis e de preservacdo sao trabalhados a partir de reconhecimento de
simbolos, utilizacdo de cards que representam acdes a serem reconhecidas e
repetidas se necessario.

Além disso, Lara et al (2023) sugere a realizacédo de dinamicas em que utilizam-
se de recursos como tapetes, objetos ilustrativos, colares, personagens, dentre outros
gue tornem a aprendizagem ludica e contextualizada a partir de um enredo tematico
sobre o Pantanal. Dessa forma, os alunos sédo imersos em um enredo em que eles
podem aprender sobre assuntos como combate ao desperdicio de alimentos e agua,
descarte correto do lixo e demais aspectos relacionados ao meio ambiente e
sustentabilidade de forma criativa.

Neste mesmo sentido, Pereira e Silva(2023) em seu trabalho (E02), apontam a
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contacdo de histérias como abordagem potencializadora no processo de ensino-
aprendizagem do ensino de computacao para criancas da educacgao infantil. A partir
da contacdo de uma histéria com tema de interesse adequado para a turma, os
autores citam atividades como perguntas e respostas, verdadeiro e falso, ordem que
ocorrem os fatos por meio de imagens em papel cartdo que podem ser feitas com
base no enredo, personagens e cendrio apresentados, utilizando recursos plugados
e/ou desplugados e de forma colaborativa.

No estudo desenvolvido por Pereira e Lira (2024), as atividades desplugadas
propostas para criancas da Educacéo Infantil foram estruturadas a partir dos pilares
do PC que consistem no Reconhecimento de padrdo, Algoritmos, Abstracdo e
Decomposicéo. As autoras descrevem no (E03) que as atividades foram realizadas
em duplas e como recursos foram utilizados atividades impressas, folhas de oficio,
lapis e outros materiais do cotidiano escolar.

As atividades descritas no (E03), consistem em conversacao inicial para que
as criancas pudessem compartilhar situacdes envolvendo baldes. Em seguida, a
atividade 02 explorou o reconhecimento de padrfes a partir de imagens com baldes
coloridos e com formatos diferentes, expostos em 3 niveis de complexidade diferentes.
Além disso, a atividade 03 iniciou com a contacdo de uma historia sobre o baldo que
precisava ser resgatado, ap0s esse momento a turma participou de um jogo que de
tabuleiro desenhado no chdo em que utilizava-se das setas de direcao (frente e/ou
tras, direita e esquerda), além de desviarem de obstaculos definidos, com objetivo de
chegar até o baldo. Ap6s 0 momento pratico, as criancas realizaram a licdo no papel.

Por fim, o (E03) apresentou a atividade 04 que explorava o pilar da abstracéo,
onde cada baldo com uma cor especifica representava baldo azul, a agua; baldo
verde, o ar/vento e o baldo laranja, o fogo. As criancas precisaram associar a
situacOes disponibilizadas por meio de imagens em que constavam algo relacionado
a agua, fogo e vento. E a ultima atividade, abordou a decomposicdo, a partir de
imagens separadas que exibiam o processo da montagem de um painel com baldes,
para essa licdo, as criancas precisavam colocar na ordem os momentos ordenados
até o resultado final que seria o painel montado.

Os autores do (E04), diferente dos demais trabalhos apresentados até aqui,
exploram o0 campo da musicalizacdo atrelado aos pilares do pensamento
computacional a partir de uma atividade desplugada, utilizando materiais simples,

como folhas em branco, canetinhas coloridas, quadro branco, caixa de som e musica.



26

Entende-se que o segmento da musica é vasta, existem diversos assuntos a serem
explorados, por isto na pesquisa de Marques et al (2024) limitou-se a abordar sobre
musica e producdo de sons de forma introdutéria, respeitando a maturidade das
criangas participantes do estudo.

A atividade realizada por Marques et al (2024) foi dividida em 4 etapas, na
primeira onde estudantes sentados em roda, no chdo, ouviram uma musica escolhida
pelos autores. Em seguida, a turma foi desafiada a cantar no ritmo da muasica e depois
criar um gesto para cada palavra que escutaram na musica, para que logo apoés
cantassem realizando os gestos escolhidos. E, entdo na 3 etapa foram realizados
alguns questionamentos para turma a respeito do que eles observaram na musica e,
antes da pergunta final, os autores perguntam se os estudantes sabem o que significa
a palavra repetir, para que entéo seja questionado 0 que a turma percebeu que repete
na musica.

Por fim, é descrito no (E04) que na 4 etapa os estudantes séo instigados a
escolherem simbolo ou desenho para representar as palavras/som que mais
repetiram na musica, a partir disso, o professor fez o desenho no quadro para
exemplificar e a partir disso, cada aluno foi fazendo seus desenhos e repetindo sempre
gue ouviam na musica.

No trabalho realizado por Martins (2020), o autor apresenta a elaboracao de 14
planos de aulas contendo a maior parte das atividades no formato desplugado voltado
para criancas da educacéao infantil. As atividades foram elaboradas em conjunto com
outros participantes, resultando por meio do projeto intitulado “Descobrindo o
Computar” um repositério contendo os planos de aulas que abordam os
conhecimentos de computacdo Armazenamento de dados e Processamento de

Dados, disponiveis no site do grupo: https:/lifes.dc.ufscar.br/computar/#atividades,

onde descrevem qual deve ser os procedimentos adotados e 0S recursos necessarios,
sendo mais comum a utilizacdo de materiais impressos e outros objetos do cotidiano
escolar, apresentados de forma resumida no (E05).

Diante de um contexto em que as informacdes séo disponibilizadas e
propagadas com muito mais facilidade devido o acesso a internet e utilizacdo das
plataformas digitais, Roznieski (2022) aborda em seu trabalho (E06) sobre a
importancia dos profissionais da educacgéao discutirem e implementarem iniciativas que
desenvolvam o0 pensamento critico das criancas da educacdo infantil e ensino

fundamental acerca da producdo e propagacdo de noticias falsas (fake news em


https://lifes.dc.ufscar.br/computar/#atividades
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inglés) propagadas em midias sociais.

A autora enfatiza a necessidade de envolver as criangas nas discussoes e
praticas acerca da educacao midiatica desde os primeiros anos para que possam criar
o hébito de consumo de informagdo com qualidade, estendendo-se até a Educacéo
Superior. Diante disso, Roznieski (2022) propde préaticas pedagogicas para trabalhar
esse tema, através da elaboracdo de um e-book intitulado “Nem Tudo que vejo ou
ouco é verdade!” , disponibilizado de forma gratuita e com sugestfes de rubricas de
avaliacdo, disponivel no link https://editora.vecher.com.br/index.php/vel/catalog/view/

16/16/226. Tendo como objetivo servir de recurso a ser utilizado pelo professor para
proporcionar reflexdo acerca das noticias recebidas, para que as criancas saibam

diferenciar se é fake news ou ndo, utilizando rubricas de avaliacdo no Quadro 6

abaixo:
Quadro 6: Sugestao de rubricas de avaliagdo em Educacao Midiatica (pré-
alfabetizacéo)
CRITERIOS | Inicial - Nivel 1 Moderado - Nivel 2 Bom - Nivel 3
1. Informacéo | O aluno: O aluno: O aluno:
N&o refletiu sobre, Refletiu sobre a Além de refletir sobre a
aceitando o que foi informacao compartilhada | informacao compartilhada,
passado fez indagacdes ao
professor
2. Emissor O aluno: O aluno: O aluno:
Nao perguntou quem Perguntou quem passou a | Perguntou quem passou a
passou a informacéo informacado, mas néo informacéo e checou quem
verificou foi
3. Motivo O aluno: O aluno: O aluno:
N&o refletiu sobre o Refletiu sobre o que pode | Além de refletir sobre o que
que pode ter motivado | ter motivado pode ter motivado a
a mensagem a mensagem mensagem, fez indagacfes
ao professor

Fonte: Roznieski (2022).

QP3 - Quais habilidades desenvolvidas a partir das praticas e atividades
desplugadas?

Diante das préticas apresentadas no (E01), as habilidades pretendidas buscam
desenvolver a expressividade dos alunos ao descrever como eles realizam tarefas do
cotidiano como escovar os dentes e arrumar o quarto. Assim como, através das

atividades desplugadas as criancas sao incentivadas a participar de grupos rotativos,


https://editora.vecher.com.br/index.php/vel/catalog/view/%2016/16/226
https://editora.vecher.com.br/index.php/vel/catalog/view/%2016/16/226
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fomentando os relacionamentos interpessoais e o trabalho colaborativo entre eles.

No (E02), os autores destacam atividades que propdem tarefas com base na
contacdo de historia, fazendo uso de l6gicas computacionais de verdadeiro ou falso,
algoritmos de ordenacao para recontar a histéria, fazer identificacdo de padrdes de
cores e tamanhos, estabelecer sequéncias de passos, decompor um problema em
partes menores e propor solucdes para esses problemas.

Pereira e Lira (2024), defendem a aplicabilidade do pensamento computacional
como um recurso pedagogico que estimula e oportuniza diferentes experimentacdes
sobre o mundo. Por isso, ao desenvolver atividades fundamentadas nos pilares do
Reconhecimento de padrao, Algoritmos, Abstragéo e Decomposigao elas priorizam a
utilizacdo de recursos que favorecem o ludico e a utilizacdo de recursos que fazem
parte das vivéncias delas, para que de forma desplugada, essas criancas tenham
experiéncias significativas (E03).

Um dos objetivos do (EO04) realizado por Marques et. al., (2024) consistia em
proporcionar que a turma da educacado infantii compreendesse o conceito de
decomposicdo e reconhecimento de padrbes a partir da muasica. Além dessas
habilidades, os autores trabalharam a capacidade das criancas de representar de
forma pictografica os padrdes identificados por elas.

Marques et. al., (2024) descrevem 0s conceitos computacionais a serem
abordados e os associam as habilidades descritas ha BNCC em seu trabalho (E05),
gue também podem ser consultadas no Quadro 7 as identificacbes de cada
competéncia abordado no estudo (EO5). Dentre elas, ao abordar sobre conhecimento
de Armazenamento de Dados, as habilidades pretendidas envolvem a capacidade de
Estabelecer relacbes de comparacédo entre objetos, observando suas propriedades
(EIO3ETO01); Registrar observacdes, manipulacdes e medidas, usando multiplas
linguagens (desenho, registro por nimeros ou escrita espontanea), em diferentes
suportes (EIO3ETO04); Classificar objetos e figuras de acordo com suas semelhancas
e diferencas (EIO3ETO05), conforme descrito por Brasil (2018).

Assim como, ainda no (EO5) o autor descreve as habilidades ao tratar sobre o
Processamento de Dados com as criancas da educacéo infantil, como sendo a aptidao
de Observar e descrever mudancas em diferentes materiais, resultantes de acfes
sobre eles, em experimentos envolvendo fenémenos naturais e artificiais (EIO3ET02);
Relacionar niumeros as suas respectivas quantidades e identificar o antes, o depois e
o0 entre em uma sequéncia (EIO3ETO07); e as habilidades (EIO3ET01); (EIO3ET04) e
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(EIO3ETO5) j& descritas anteriormente, de acordo com BRASIL (2018).

Ao trabalhar Educacédo Midiaticas desde a educacdo infantil a partir do recurso
apresentado no (E06), abre espaco para que as criangas expressem suas ideias,
possam interagir em grupo, refletem sobre o tema discutido. De forma progressiva e
utilizando outros aparatos adequados para o0 estagio de desenvolvimento da turma.

QP4 - As praticas e atividades descritas estdo relacionadas as quais
competéncias do complemento da BNCC?

Para apresentacdo das respostas desta questdo de pesquisa, optou-se por
disponibilizar no Quadro 7 quais as competéncias presentes no Complemento
Computagdo BNCC e relacionar aos estudos que relataram atividades e dinamicas
gue contribuem para o desenvolvimento de tais competéncias descritas do documento

em relacéo ao eixo de Pensamento Computacional, como pode ser observado abaixo:

Quadro 7: Relagcédo das competéncias do Complemento Computacédo da BNCC

com os Estudos

Competéncias Estudos

(EI03CO01) Reconhecer padréo de repeticdo em EOl1 | EO2 | EO3 | EO4 | EO5
sequéncia de sons, movimentos e desenhos.

(EI03CO02) Expressar as etapas para a realizacdo de uma | EO1 | EO2 | EO3 | EO5 | EO6
tarefa de forma clara e ordenada.

(EI03CO03) Experienciar a execucao de algoritmos EO1 | EO2 | EO3 | EO5
brincando com objetos (des)plugados.

(EIO3CO04) Criar e representar algoritmos para resolver EO1 | EO2 | EO5 | EO6
problemas.

(EI03CO05) Comparar solugdes algoritmicas para resolver | EO2 | EO3 | E06
um mesmo problema.

(EI03CO06) Compreender decisbes em dois estados EO02 | EO5 | EO6
(verdadeiro ou falso).

Fonte: Elaborado pela Autora (2024).

A relacdo atribuida entre os estudos e as competéncias foram realizadas a
partir da compreensao acerca das descricoes feitas pelos autores das sugestdes de
atividades desplugadas. Exceto o E02, EO3 e E04 que apresentaram descritivamente

em quais competéncias suas sugestdes de praticas de ensino baseiam-se.
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Considerando o desenvolvimento infantil, segundo Vygotsky (2007), é durante
aidade pré-escolar que inicia-se o desenvolvimento das fun¢des psiquicas superiores,
sendo elas atengdo, memorizagéo,vontade, autorregulacdo emocional e social. Neste
sentido, ao relacionar o ensino de computacdo durante a educacédo escolar de
criancas desde sua infancia, é possivel dispor de formas metodoldgicas que cultivem
o desenvolvimento cognitivo, relacionando a computacéo com fenémenos do dia a dia
da crianca (HAI et. al., 2023).

Nessa perspectiva, conforme apresentado por Petersen e Lopes (2024), o
ensino de pensamento computacional contribui com o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, uma vez que as propostas de atividades preparam ndo somente para uso
de artefatos tecnolégicos, mas também contribui com a capacidade de pensar de

forma logica, estratégica e criativa.

6 LIMITAQ@ES E ANALISE DE VALIDADE

No contexto de pesquisas, € importante reconhecer que algumas ameacas ou
limitacdes surgiram durante a execucdo do trabalho e refletem em impactos nos
resultados obtidos. No que diz respeito ao desenvolvimento deste estudo, alguns dos
aspectos que podem ter algum impacto os resultados alcancados estéo relacionados
a strings de busca que foram definidos pela autora com base em seus conhecimentos
acerca do tema, e de modo a filtrar os estudos foram determinados critérios de
inclusdo e exclusdo que poderiam ser diferentes dependendo dos critérios
estabelecidos por outros autores.

Além disso, as bases de dados utilizadas neste estudo ndo contemplam todas
as producdes cientificas relacionadas ao tema em questdo. Entretanto, os estudos
primarios identificados dentre grande volume de estudos retornado nas buscas, nos
permite fazer inferéncias importantes relacionadas ao objetivo proposto neste MSL,
como a descricdo de atividades pedagdgicas que contribuem com

Outro fator identificado como limitacdo nesta pesquisa, € a limitacdo temporal,
os estudos primarios utilizados para obtencdo de dados no periodo de 2020 até
outubro de 2024, més em que os resultados foram descritos. De modo que, 0s
resultados aqui apresentados ndo abrangem todas as praticas desplugadas voltadas

para o ensino de PC na Educacdo Infantil jA desenvolvidas e disponiveis na literatura.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

Com a realizacéo deste estudo é possivel inferir que a inclusdo do pensamento
computacional desde a Educacéao Infantil apresentam importantes contribuicdes para
o desenvolvimento das criangas, devido sua insercdo em um contexto no qual os
conhecimentos da area da computacao sao atrelados a atividades que permitem as
criangcas explorar um universo em que elas possam nao somente consumir
passivamente, mas também manipular e explorar aparatos que fundamenta-se em
conceitos da computacéao.

A partir do mapeamento sistematico da literatura, observou-se que explorar a
elaboracéo de praticas pedagodgicas desplugadas tem sido uma modalidade de ensino
explorada nos ultimos 5 anos. Entretanto, outro fato percebido foi a quantidade de
estudos desenvolvidos e publicados nas bases de dados consultadas neste MSL,
expressando a necessidade de mais estudos primarios serem realizados acerca do
tema em questao.

Assim como, notou-se que os trabalhos apresentados sugerem propostas
diversificadas, ampliando as possibilidades de conteudos e atividades desplugadas a
serem implementadas na etapa pré-escolar como mecanismos para 0 ensino de
Pensamento Computacional, incluindo aplicacdo de atividades com recursos didaticos
ja disponiveis no cotidiano escolar, atividades impressas, equipamentos de audio para
trabalhar com som e pensamento computacional, além da inclusdo de recursos
pedagodgicos de contacdo de histéria e interacdo em grupo.

Ainda neste contexto, foram identificadas habilidades e competéncias descritas
e outras interpretadas a partir da descricdo dos procedimentos adotados para
dindmicas e atividades desplugadas pertinentes ao PC. As competéncias
relacionadas ao reconhecimento padrdo de repeticdo em sequéncia de sons,
movimentos, desenhos e capacidade de expressar as etapas para a realizacédo de
uma tarefa de forma clara e ordenada foram as mais exploradas nas praticas
pedagodgicas sugeridas. Também foi identificado um conjunto de propostas ja
elaboradas por autores que podem ser adotadas por instituicdes de ensino que nao
disponibilizam recursos tecnolégicos para viabilizar o ensino de pensamento
computacional de forma plugada desde a pré-escola.

Como sugestao para trabalhos futuros que novos estudos primarios devem ser
realizados com énfase na elaboracdo de atividades desplugadas que estimulem o

desenvolvimento de competéncias relacionadas a comparacdo de solucdes
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algoritmicas para resolver um mesmo problema e compreensao de decisdes em dois
estados (verdadeiro ou falso), pois foram as competéncias menos exploradas nos
estudos selecionados neste MSL segundo os critérios de inclusdo definidos no

protocolo.
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