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Resumo

O objetivo deste artigo ¢ mapear produgdes cientificas acerca de experiéncias praticas e
discussoes tedricas sobre o desenvolvimento do Pensamento Computacional junto a criangas da
Educacdo Infantil. O trabalho ¢ fruto dos estudos e inquietagdes de uma pesquisa de Mestrado
sobre a implementagdo da Base Nacional Comum Curricular da Computagdo ao curriculo da
Educagdo Infantil e a escuta as criangas. E construido a partir da busca por trabalhos cientificos
na Biblioteca Digital Brasileira de Teses ¢ Dissertagdes, na Biblioteca Digital da Sociedade
Brasileira de Computag@o e na Revista Novas Tecnologias na Educagao, utilizando strings de
busca, com recorte temporal de 2017 a 2022. O estudo revela como tém acontecido algumas
iniciativas praticas, ainda embrionarias, para promover o Pensamento Computacional na
Educacao Infantil. Também se constata que esta abordagem pode ser integrada ao curriculo tanto
com atividades plugadas, como a partir de atividades desplugadas. Destaca ainda a importancia
de politicas publicas a fim de garantir investimentos necessarios para que a Computagdo ndo
esteja presente apenas nos documentos normativos e tdo pouco seja “privilégio” de apenas alguns
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estudantes, mas sim um direito de todos os estudantes do Brasil, inclusive das criancas da
Educagao Infantil.

Palavras-Chave: BNCC; criangas; Computacao.

Abstract

The objective of this article is to map scientific productions about practical experiences and
theoretical discussions about the development of Computational Thinking with children in Early
Childhood Education. The work is the result of studies and concerns from a Master's degree
research on the implementation of the National Common Curricular Base for Computing in the
Early Childhood Education curriculum and listening to children. It is built from the search for
scientific works in the Brazilian Digital Library of Theses and Dissertations, in the Digital Library
of the Brazilian Computing Society and in the New Technologies in Education Magazine, using
search strings, with a time frame from 2017 to 2022. The study reveals as have been some
practical initiatives, still embryonic, to promote Computational Thinking in Early Childhood
Education. It is also clear that this approach can be integrated into the curriculum with both
plugged-in and unplugged activities. It also highlights the importance of public policies in order
to guarantee necessary investments so that Computing is not only present in normative documents
and is not a “privilege” of just a few students, but rather a right for all students in Brazil, including
children of Early Childhood Education.

Keywords: BNCC; children; computing.

INTRODUCAO

A Computacdo, por meio dos seus principios e fundamentos, vem se consolidando como
uma das grandes areas das ciéncias que auxiliam na organizagdo sistematica de parte do
conhecimento da humanidade. Esta exerce fun¢do extremamente importante no apoio a
muitas atividades humanas que sdo realizadas cotidianamente, mediadas ou ndo pelo

computador (CIEB, 2018; Raabe, 2018; SBC, 2019; Valente, 2016).

No contexto em que as tecnologias e a ciéncia desempenham papeis fundamentais em
todos os aspectos da vida cotidiana, influenciando significativamente as interagdes
sociais, as praticas culturais e os sistemas econdmicos, os conhecimentos da ciéncia da
computagdo desempenham um papel essencial na sociedade (Valente, 2016). Nesse
cenario de inovagdes, ¢ relevante que sejam trabalhados com os individuos dessa
sociedade os conhecimentos, competéncias e habilidades relacionadas a area da
Computacdo. Para isso, a integracao desses conhecimentos ao curriculo escolar, desde a

Educagdo Infantil - primeira etapa da Educacao Basica- se torna incontornavel.
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A legislacdo educacional brasileira avanca nesse sentido, garantindo essa integragdo. O

parecer normativo N° 02/2022 do Conselho Nacional de Educagdo/Camara de Educagao
Basica institui a implementacdo do documento “Computacdo na Educacdo Basica -
Complemento a BNCC” (Brasil, 2022), que integra e complementa a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), necessitando ser implementado com celeridade enquanto
diretriz curricular em todas as etapas da Educagdo Bésica. O texto apresenta habilidades
essenciais para todas as etapas da Educacdo Bésica, focando em fundamentos da ciéncia
da computacdo. Os contetidos s3o organizados em trés eixos: 1) Pensamento
Computacional: Envolve raciocinio logico e solug¢do de problemas, incluindo a descrigao
de processos e a sistematizacdo de informagdes; 2) Mundo Digital: Refere-se a
compreensdo do funcionamento da internet, redes, computacdo em nuvem € outros
aspectos do ambiente digital; 3) Cultura Digital: Aborda questdes politicas, éticas e

sociais relacionadas ao uso das tecnologias.

Além deste documento, outro importante passo foi dado com a Lei 14.533/23 que institui
a Politica Nacional de Educacao Digital (PNED), tendo como objetivo central no eixo de
Educagdo Digital Escolar, assegurar a presenca da Educacao Digital em todos os niveis e
modalidades dos ambientes escolares. Para isso, recomenda a aprendizagem de
computagdo, o estimulo ao letramento digital e informacional, bem como ao ensino de

habilidades de programagao, robotica e outras competéncias digitais (Brasil, 2023).

Os conhecimentos de ciéncia da computacdo ajudam a entender e criar tecnologias, além
de desenvolver competéncias essenciais para a resolu¢cdo de problemas, fundamentais em
atividades com ou sem o uso de computadores. O Pensamento Computacional (PC), como
apresentado, ¢ uma dessas competéncias, inspirada em métodos de computacdo, que
estrutura problemas complexos e ¢ aplicavel a diversas areas, promovendo raciocinio

logico, a criatividade e a eficiéncia na resolucdo de problemas (Brackmann, 2017).

Essas discussodes e defini¢des evidenciam que a tecnologia e a computagdo fazem parte
de muitas atividades do cotidiano. Nesse sentido, integrar a Computagdo ao curriculo da
Educagdo Infantil ¢ uma oportunidade de repensar as praticas, tornando as vivéncias
educativas ainda mais significativas para as criangas. Assim, considerando o cendrio
nacional em que a Educacdo Digital se torna essencial em todos os niveis de ensino e a

necessidade de implementar o documento “Computacdo na Educagdo Basica -
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Complemento 8 BNCC” como diretriz curricular desde a Educacao Infantil, surgiram as

inquietacdes iniciais da pesquisadora.

Deste modo, o objetivo desta pesquisa foi identificar as evidéncias cientificas sobre a
integracdo do Pensamento Computacional nas praticas educativas junto as criangas da
Educagdo Infantil no Brasil. Para tanto, realizou-se este Mapeamento Sistematico da
Literatura (MSL), cujos resultados foram fundamentais para o desenvolvimento da

pesquisa de mestrado da pesquisadora.
METODOLOGIA

Este trabalho apresenta os resultados de MSL que analisou estudos primarios com
experiéncias praticas e discussoes tedricas sobre o desenvolvimento do PC junto as
criangas da Educagdo Infantil. E importante destacar que a metodologia utilizada neste
MSL envolveu trés etapas, conforme propde Kitcheenham e Charters (2007): 1)
Planejamento; 2) Condugao e 3) Relatorio, conforme apresentado, de forma sintética, na

Figura 1:

Figura 1 — Fases e atividades utilizadas para executar o MSL

o Constatar a Definir questdo ° Construgao do
necessidade de de pesquisa relatorio da RSL
RSL;

Artigo cientifico

Construgdo do
protocolo de
pesquisa

1 Planejamento Conducao Relatério

Coleta e selegdo Avaliagio dos Extragao de dados Sintese dos
dos estudos critérios de relevantes resultados
ualidade

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Interpretacdo

A escolha por esse protocolo ocorreu porque cada etapa possui passos bem definidos,
permitindo a atenc¢do na categorizacao do topico de pesquisa. Além disso, a conducdo do
estado da arte, por meio de mapeamentos sistematicos, também ¢ relevante quando se ha

poucas evidéncias disponiveis na literatura, o que foi observado logo nas primeiras
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buscas. Dessa maneira, as informagdes que serdo apresentadas a partir desta secdo foram
estabelecidas a partir da constru¢do de um protocolo de pesquisa bem definido, com os

elementos obrigatdrios apresentados na imagem.
QUESTAO DE PESQUISA

O principal objetivo deste MSL, construido a partir das diretrizes de Kitcheenham e
Charters (2007), ¢ evidenciar quais experiéncias t€ém sido realizadas no contexto nacional
quanto a integragdo do PC junto as criancas da Educagdo Infantil, considerando a
organizagdo curricular propostas pela BNCC (Brasil, 2017), reunindo desta forma as
principais experiéncias e discussdes teodricas que abordam o referido tema, permitindo

uma visdo geral mais ampla da area.

Foram definidas as seguintes Questdoes de Pesquisa (QP), ilustradas no Quadro 1, para
auxiliar na sele¢do dos dados, ajudando a responder a questao principal: evidenciar quais
experiéncias tém sido realizadas no contexto nacional quanto a integragdo do PC junto as

criancgas da Educagdo Infantil.

Quadro 1 - Questdes de Pesquisa

Questao Descricao
QP1 Quais sdo os principais apontamentos/evidéncias sobre o
desenvolvimento do PC na Educacdo Infantil?
QP2 Quais ferramentas foram mais utilizadas nas pesquisas/estudos com
praticas relacionadas ao PC na Educacdo Infantil?
QP3 Quais contextos/localidades se apresentam as pesquisas/estudos sobre o
desenvolvimento do PC no Brasil?
QP4 Quais as principais dificuldades apontadas nas pesquisas/estudos?

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

CONDUCAO DA PESQUISA: BUSCA E SELECAO

Uma vez definidas as questdes de pesquisa, seguiu-se para a proxima etapa do protocolo,
que foi a definicdo da conducdo da pesquisa. A string de busca foi construida a partir de
testes em que foi observada a necessidade de aprimorar o termo para ter resultados mais
precisos, pois, apesar de uma base especifica ter retornado muito material, visivelmente
boa parte dos trabalhos abordava o desenvolvimento do PC no Ensino Fundamental,
evidenciando um maior nimero de iniciativas, porém, esta etapa de ensino nao foi o foco

deste mapeamento. Optou-se, portanto, por usar o termo “pensamento computacional”
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para caracterizar a area, no intuito de abarcar o maior numero possivel de trabalhos

publicados e ter uma visdo ampla do estado da arte. Contudo, também foi preciso
restringir a busca incluindo “Educacdo Infantil”, uma vez que esta ¢ a etapa educativa
delimitada no escopo da pesquisa. Logo, a string construida e utilizada na pesquisa ¢ a

apresentada no Quadro 2.

Quadro 2 - String de Busca
String de busca

“pensamento computacional” and “educagdo infantil”

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Para obter material para a pesquisa, foi realizada a busca de trabalhos disponibilizados
em formato digital, que podem ser acessados via internet. Realizou-se a busca na
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD) e em alguns dos principais
periddicos e eventos cientificos, que abordam o tema no Brasil. Foi consultada também a
Revista Novas Tecnologias na Educa¢do (RENOTE) e a Biblioteca Digital da Sociedade
Brasileira de Computagdo (SBC) que apresentou resultados de diferentes anais de
workshops e simpdsios importantes da area da Computag@o que discutem o tema, como
por exemplo, Anais Estendidos do Simpdsio Brasileiro de Educacdo em Computacdo
(EDUCOMP), Anais do Workshop de Informética na Escola (WIE), Anais do Workshop
sobre Educa¢do em Computacao (WEI).

Vale ressaltar que a pesquisa dos dados no Google Académico também foi iniciada. No
entanto, apesar de retornar diversos trabalhos, estes foram considerados genéricos, pois a
maioria deles, embora tratasse do tema buscado, ndo estava relacionada a etapa educativa
desejada. A busca foi realizada no espago temporal de cinco anos, ou seja, apds
homologac¢dao da BNCC (escritos e publicados entre setembro de 2017 e setembro de

2022) e o levantamento localizou apenas 09 documentos.

Conforme ja explicitado, neste mapeamento, propde-se evidenciar quais experiéncias t€ém
sido realizadas no contexto nacional quanto a integracdo do PC junto as criancas da
Educacdo Infantil, considerando a organizacdo curricular proposta pela BNCC. No
entanto, era esperado que nem todos os trabalhos corroborassem com a finalidade, assim,
foram definidos alguns critérios de inclusdo e critérios de exclusdo para escolha dos

artigos, conforme mostra o Quadro 3.
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Quadro 3 - Critérios de Inclusao e Exclusao

Critérios de Inclusao Critérios de Exclusdo
Estudos primarios que apresentam uma
discussdo teodrica e/ou experiéncia pratica que Trabalhos que contemplem

trate sobre a integracdo do PC junto as criangas | parcialmente o tema pesquisado.
da Educacdo Infantil.

Acessos fechados ou pagos.

Publicagdes entre 2017 e 2022. Publica¢des que ndo dao acesso
ao texto na integra.
Artigos, dissertagdes, teses e/ou revistas Estudos/pesquisas ndo aplicadas a
conceituadas. Educacdo Infantil.
Trabalhos duplicados.

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

ANALISE DOS ACHADOS

Apos selecdo de estudos, na qual foi realizada a aplicacdo dos critérios de inclusdo e
exclusdo, detectou-se a necessidade de exclusdo de apenas um trabalho, o qual estava
duplicado. Os artigos selecionados foram analisados considerando-se trés diferentes

etapas, conforme mostrado no Quadro 4.

Quadro 4 - Anélise dos Achados

Etapas Descricao
1? Leitura do titulo, resumo e palavras-chave.
92 Leitura da introdug¢do, consideracdes e/ou conclusdo dos trabalhos que
foram selecionados na etapa 1.
3 Leitura completa dos trabalhos selecionados na etapa 2.

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

A andlise inicial dos achados proporcionou uma visdo mais ampla do tema investigado,
resultando na exclusdo de dois trabalhos que contemplavam parcialmente o tema
pesquisado. O primeiro trata da necessidade de implementagdo de um repositorio
educacional nacional do PC e o segundo aborda a formagdo de professores para o
desenvolvimento do PC. Ambas as propostas, apesar de extremamente relevantes, ndo

colaboravam com escopo do estudo naquele momento.
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Apesar da avaliacdo de qualidade dos achados ser opcional, no caso de mapeamentos

sistematicos, considerou-se importante realiza-la neste trabalho. Nesse sentido, foram
definidas quatro questdes para avaliagdo da qualidade dos trabalhos, conforme

relacionadas no Quadro 5.

Quadro 5 - Critérios e Qualidade (CQ)

Critérios de Descricdo
Qualidade
O estudo avaliado trata sobre a integra¢do do PC nas praticas
CQl . o - .
educativas junto as criangas da Educag¢do Infantil?
CcQ2 A publicacdo apresenta os resultados da pesquisa?
CQ3 Sdo observadas as principais dificuldades apontadas nas pesquisas?
CQ4 A publicacdo apresenta quais ferramentas foram utilizadas nas
experiéncias e pesquisas realizadas?

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Os critérios definidos buscaram garantir a qualidade dos artigos que foram selecionados.
Como parametro para medir a “qualidade” dos achados, utilizou-se a escala de pesos

apresentada no Quadro 6.

Quadro 6 - Escala para avaliar a ualidade dos achados

Descricao Peso
Atende Totalmente 1,0
Atende Parcialmente 0,5
Nao Atende 0,0

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Assim, considerou-se neste MSL os trabalhos que pontuaram no minimo 50%, ou seja,
os que obtiveram pontuacdo igual ou superior a 2,0. Para isso, construiu-se a tabela
apresentada no Quadro 7, conforme evidéncias encontradas na analise da Avaliagdo da

Qualidade.

Quadro 7 - Avaliag¢do da Qualidade

Artigo n° CQ1 CQ2 CQ3 CQ4 total
01 1,0 1,0 1,0 1,0 4,0
02 1,0 1,0 0,5 1,0 3,5
03 1,0 1,0 0,5 1,0 3,5
04 0,5 1,0 0,5 1,0 3,0
05 1,0 1,0 0,5 1,0 3,5
06 0,5 1,0 1,0 1,0 3,5

Fonte: Elaborado pela autora (2022).
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SINTESE DAS EVIDENCIAS

Ap6s aplicados todos os critérios de selecao, foram selecionados seis trabalhos para a
extracdo de dados. Destaca-se que os trabalhos selecionados da BDTD da SBC foram dos
Anais de eventos, sendo um do WIE e o outro dos anais do WEI, como apresentado na

Figura 2.

Figura 2 - Distribui¢do dos achados por periddicos

M Biblioteca Digital Brasileira
de Teses e Dissertagfes

M Revista Novas Tecnologias
na Educacdo (RENOTE)

Biblioteca Digital da
Sociedade Brasileira de
Computacdo (SBC)

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

O Quadro 8 apresenta a sintese das evidéncias encontradas nas publicagdes mencionadas,

com destaque para as seguintes informacdes:

Quadro 8 - Quadro sintese das evidéncias

Ne Titulo Autor(a) | Ano | Estado | , LiP° d¢
Publicac¢ao
Mediacao do pensamento . ~
. N .. R Dissertagao
01 computacional e programagdo | Cristiane Inés 2018 RS i
no processo de interagdo das Bremm.
. ~ : UFSM
criangas na Educac¢ao Infantil.
O papel das interagdes e
02 linguagens no ensino de Carolina 2019 Sp Dissertacdo
ciéncias tecnolédgicas no Costa Miguel -UFSCar
contexto da Educacao Infantil.
Hanna
Run Marco e o Pensamento Almeida Artioo -
03 | Computacional: possibilidades | Sousa; Maria | 2020 CE UFgC
para a Educacao Infantil. Auricélia da
Silva.
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Panorama brasileiro de Uso de Carmen Vera
Scorsatto )
Ferramentas para Brezoli: Artigo -
04 Desenvolvimento do . ’ 2021 RS PUCRS,
. Milene
Pensamento Computacional e IFSUL
: ~ Selbach
Ensino de Programagao o
Silveira.
Guilherme
Ballardim
Duso;
Roboética Educacional na Luan ‘Lucas
- . S Pereira de
Educacao Infantil: Criacdo e Lima: Revista -
05 | Avaliacao de uma Plataforma Roberta Dall 2018 RS Ucs
para o Desenvolvimento do
: Agnese da
Pensamento Computacional. )
Costa;
Carine
Geltrudes
Webber
Caracterizando o Tanci Simdes
) Gomes;
Desenvolvimento do .
Pensamento Computacional na Taciana Revista -
06 Educacao Infantil e Ensino Pontlla‘l 2021 PE UFPE
C Falcéo;
Fundamental (Anos Iniciais) no ..
. Patricia
Brasil.
Tedesco

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

RESULTADOS

A seguir, sera realizada uma breve discussdo dos resultados obtidos a partir da analise

dos trabalhos selecionados. Para isso, sdo enderecadas cada uma das perguntas de

pesquisa.

PRINCIPAIS APONTAMENTOS/EVIDENCIAS SOBRE 6]
DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA
EDUCACAO INFANTIL

Bremm (2018) apresenta uma pesquisa desenvolvida com o objetivo de investigar como
a mediagdo de atividades de programagdo e o pensamento computacional poderiam
contribuir para interacdo na Educagdo Infantil. Desse modo, a autora desenvolveu duas
sequéncias didaticas: uma de ensino-aprendizagem de pensamento computacional

plugado e outra com pensamento computacional desplugado. A autora infere que as
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praticas educativas na Educacdo Infantil devem proporcionar a aprendizagem e o
desenvolvimento da crianca por meio da interagdo, expressao e apropriagao das diferentes
linguagens produzidas culturalmente e historicamente, inclusive a linguagem tecnologica.
Em seu estudo a autora apresenta a inteng¢do de continuar o trabalho desenvolvido, no
qual foi submetido um projeto de PC na Educagdo Infantil em um edital de chamada

publica com o intuito de arrecadar recursos tecnologicos, em especial, tablets.

Como principal resultado, a autora destaca o papel do professor como mediador do
conhecimento do aluno, inferindo que, apesar do estudante ter o papel ativo, ambos
(docente e discente) ensinam e aprendem juntos. Ressalta ainda que a interacdo esteve
presente durante todo o processo da pesquisa e foi potencializada pelas tecnologias ao
estabelecer uma perspectiva dialdgica, problematizadora e colaborativa entre professores

e estudantes.

J& Miguel (2019), teve como objetivo pensar em propostas que ampliassem
qualitativamente as interagdes entre professores e alunos no ambiente escolar e as
interagdes entre as criangas e os recursos tecnologicos digitais e ndo digitais presentes no
cotidiano das criangas. E retratado em sua pesquisa que o papel das linguagens no ensino
de ciéncias tecnoldgicas ¢ elucidar o que esta por tras dos recursos tecnoldgicos digitais
e ndo digitais. A autora aponta a importancia de as criangas compreenderem as diversas
formas de transmitir informagdes por meio das linguagens de intera¢do e programagao,
que, além de impulsionar atitudes mais autdnomas, contribuem para formar consumidores
criticos acerca dos produtos, sejam eles aparatos tecnologicos digitais, alimentos ou

objetos de uso comum.

Em sua pesquisa, a autora apresenta um conjunto de praticas que buscam atender as
necessidades do curriculo brasileiro, englobando novas formas de raciocinio ao
desenvolvimento infantil, como o pensamento computacional e o pensamento em design.
Sousa e Silva (2020) analisam o uso do jogo Run Marc, na perspectiva do
desenvolvimento do PC. Run Marco ¢ um jogo em que as criangas se aventuram e
divertem-se enquanto aprendem a codificar, ou seja, programar computadores. Usam
instrucdes visuais na forma da linguagem de programacao visual padrao “Blockly”, para
guiar Marco ou Sophia. A partir da experiéncia realizada, as autoras destacam que

a atividade possibilitou grande engajamento e relacionam esse fato, em especial, a
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utiliza¢do de recursos educacionais digitais, justificando que sdo bastante atrativos para

as criangas.

Para as autoras, o jogo possibilita estimular o raciocinio logico, a resolutividade de
problemas de forma autonoma e a utilizagdo de reconhecimento de padrdes nas escolhas,
por exemplo. Destacam ainda a importancia de reforcar a necessidade de pensarmos, cada
vez mais, no uso de recursos educacionais digitais na Educagdo Infantil e reforcam a
necessidade de que sejam desenvolvidos jogos e estudos na perspectiva do PC nesta etapa

educativa.

Brezolin e Silveira (2021) apresentam um panorama brasileiro sobre o uso de ferramentas
para o desenvolvimento do PC e do ensino de programacao. A pesquisa das autoras foi
realizada nos principais foruns promovidos pela SBC que discutem o tema. Os dados
apresentados sdo extremamente importantes para conhecer o cendrio brasileiro. Elas
apontam que de 234 trabalhos analisados no Brasil que tratam sobre o desenvolvimento
do PC, apenas 05 contemplavam a etapa da Educagdo Infantil, cerca de 2,1% do
total. Dessa maneira, evidenciam a caréncia de pesquisas envolvendo a Educagao Infantil
e nivel técnico de ensino em relagdo ao desenvolvimento do PC, como também apontam

a importancia de um envolvimento maior por parte dos professores nessas agoes.

No trabalho de Gomes; Falcao; Tedesco (2021) ¢ destacado que pesquisas recentes
sugerem que todos deveriam ter a oportunidade de desenvolver o PC, implicando, assim,
sua integracdo desde a Educagdo Infantil. Apesar disso, ressalvam que as criangas em fase
de letramento possuem necessidades que exigem abordagens, métodos e ferramentas
especificas. No MSL realizado, apontam que existem poucos estudos voltados a
Educagdo Infantil e que, atualmente, as principais iniciativas para o desenvolvimento do
PC para criangas pequenas focam no uso de atividades desplugadas. As autoras explanam
que a quantidade limitada de artigos encontrada no contexto nacional pode significar que
temos um vislumbre pouco fidedigno do cenario de desenvolvimento do PC para

criangas.

A pesquisa desenvolvida por Ballardin ez al. (2018) parte da constatacao das dificuldades
para insercdo da logica computacional nos diferentes niveis e etapas de ensino. Assim,

aborda o desenvolvimento de um componente de hardware programavel e de fécil
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manuseio para ser utilizado no contexto escolar brasileiro; a criacdo de um aplicativo que

promova situagdes de interagdo e desafio para desenvolver o raciocinio légico de criancas

da Educacao Infantil e, por fim, a testagem e avaliacdo das ferramentas desenvolvidas.

Os autores afirmam que as criangas participaram das proposi¢des com empolgacao e que
os cendrios construidos motivam os estudantes a desenvolverem competéncias voltadas
para a resolucdo de problemas, tipico do PC. Em suma, inferem que a robdtica
educacional deve ser trabalhada logo nas séries iniciais, referindo-se a etapa da Educacdo
Infantil, e esclarecem que o uso dela mobiliza aspectos ludicos e concretos nos quais €
possivel trabalhar a l6gica em programacgdo, estimulando habilidades do pensamento

computacional.

FERRAMENTAS UTILIZADAS NAS PESQUISAS/ESTUDOS COM PRATICAS
RELACIONADAS AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Em linhas gerais, os trabalhos analisados apontaram tanto propostas com atividades
plugadas, com uso de algum tipo de dispositivo eletronico, ou seja, com a presenca de
hardware e software, como de atividades desplugadas, sem uso de dispositivos
eletronicos, ou ainda uma combinag¢do entre as duas praticas, em conformidade a

organizagdo curricular desta etapa escolar.

Dos seis trabalhos analisados, dois - Brezolin e Silveira (2021) ¢ Gomes; Falcao; Tedesco
(2021) - trouxeram contribuigdes apenas teoéricas com reflexdes que ajudaram a
compreender o panorama brasileiro sobre o tema desta pesquisa, ndo apresentando
experiéncias praticas de aplicagdo do PC. Sousa e Silva (2020) e Ballardin et al.
(2018) apontam praticas vinculadas apenas a computacio plugada, quando se faz uso de
algum tipo de dispositivo eletronico. Sousa e Silva (2020), conforme ja discutido,
utilizaram o jogo Run Marco e Ballardin et al. (2018) utilizaram um kit roboética, fazendo

uso do microprocessador Arduino e aplicagao de dois motores com rodas.

Miguel (2019) e Bremm (2018) descrevem experiéncias mistas, com combinacdo tanto
de praticas com a computagdo plugada, em que ambas citam o uso de ScratchJr, quanto
de computagdo desplugada, quando faz-se uso dos conhecimentos da ciéncia da

computagdo por meio de atividades concretas, sem uso de dispositivo eletrdnico. As
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autoras detalham diferentes atividades realizadas com materiais simples, facilmente
encontrados nas instituicdes educativas (papel, lapis de cor, tesoura, cola entre

outros), sem uso de dispositivo eletronico.

CONTEXTOS/LOCALIDADES EM QUE SE APRESENTAM AS
PESQUISAS/ESTUDOS SOBRE O DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL NO BRASIL

Conforme se pode constatar, todos os trabalhos analisados tiveram suas pesquisas
realizadas no meio académico. Bremm (2018) e Miguel (2019) desenvolveram
dissertacdes de mestrado defendidas em programas de pds-graduagdo de universidades
federais. Sousa ¢ Silva (2020) desenvolveram o estudo na Unidade Universitaria de
Educacdo Infantil Nucleo Desenvolvimento da Crianga da Universidade Federal do
Ceara. Ballardin et al. (2018) apresentam uma pesquisa desenvolvida em trés etapas:
desenvolvimento de um hardware programavel, criagdo de um aplicativo e testagem e
avaliagdo das ferramentas desenvolvidas para o publico da Educag¢ao Infantil, o estudo ¢é
vinculado a Universidade de Caxias do Sul. Ja Brezolin e Silveira (2021) e Gomes;
Falcdo; Tedesco (2021) apresentam mapeamentos sistematicos que auxiliaram em uma
compreensdo melhor do cendrio brasileiro, ambas com pesquisas também ligadas a

universidades federais.

Dos trabalhos selecionados, foi constatado que um ¢ da regido Sudeste, dois do Nordeste
e trés da regido Sul do Brasil, como ilustra a Figura 3, demonstrando que o processo de

integracdo do PC nas praticas pedagdgicas da Educagdo Infantil ainda ¢ timido no pais.

Figura 3 - Distribui¢do dos achados por Estado brasileiro

Quantidades

9
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Elaborado pela autora (2022).

PRINCIPAIS DIFICULDADES APONTADAS NAS PESQUISAS/ESTUDOS

Apenas dois trabalhos analisados trouxeram apontamentos com observagdes sobre os
desafios encontrados no desenvolvimento de suas pesquisas. Sousa e Silva (2020)
ressaltam como adversidade o fato de terem utilizado um jogo projetado para criangas de
seis a doze anos de idade, essa circunstancia fez com que as criangas necessitassem tanto
de alguns conhecimentos prévios de leitura textual e simbolica quanto de orientacdo
espacial e lateralidade. Nessa conjuntura, relatam que foi necessério a mediagdo docente
para viabilizar a realizagdo das atividades, suprindo, assim, as lacunas existentes. Na
mesma direcdo, Gomes; Falcdo; Tedesco (2021) retratam como dificuldade a pouca
disponibilizagcdo de materiais para essa etapa educativa e chamam aten¢@o a necessidade
de propor atividades que sejam condizentes com a faixa etaria das crian¢as de modo a
considerar aspectos do desenvolvimento cognitivo. Dessa forma, enfatizam a necessidade
latente para a produg¢do de materiais didaticos e recursos educacionais para apoiar o

desenvolvimento do PC junto as criancas da Educac¢ao Infantil.
CONCLUSAO

Reconhecendo que o pensamento 16gico e critico, a criatividade e a colaboracdo passaram
a ser elementos fundamentais na atualidade, tanto analisando o contexto da cultura digital
quanto para viver e atuar na sociedade do conhecimento, observa-se uma busca cada vez
mais acentuada por reestruturar a organizacdo do modelo educacional tradicional,
transformando estudantes passivos em individuos ativos e produtores de conhecimento.
Concordando-se com Prensky (2001, p. 1), os estudantes contemporaneos mudaram
completamente e “[...] ndo s3o 0s mesmos para os quais 0 nosso sistema educacional foi
projetado para ensinar”, afinal, conforme se pode analisar, o perfil dos estudantes ndo ¢ o
mesmo de décadas atras e os conhecimentos e olhares dos profissionais da educagdo

também nao.
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Portanto, ¢ indiscutivel que a Computagdo impacta a vida em diversos aspectos, sendo
inaceitavel evitar seu uso no cotidiano. Diante disso, torna-se ainda mais necessario
conviver e utilizar de forma cada vez mais satisfatoria os seus beneficios nos diversos

ramos do conhecimento humano.

Consoante se pode constatar, as pesquisas relacionadas ao PC vém crescendo no cenério
brasileiro, no qual se observa consenso entre as pesquisas e estudos encontrados no que
diz respeito a importancia do desenvolvimento do PC desde a Educacdo Infantil.
Entretanto, os trabalhos selecionados mostram que as propostas de iniciativas praticas
para promover o PC na Educagdo Infantil ainda sdo embriondrias, apresentando-se de
forma timida nesta etapa educativa e pontuais, em que foi constatado que todos os achados
com experiéncias praticas se apresentaram no meio académico, o que se faz destacar a
necessaria participagdo dos professores como pesquisadores, buscando construir uma
acdo situada, agdes que articulam concepgdes teodricas e crencas, desenvolvendo assim a

praxis (Oliveira-Formosinho, 2019) tdo imperiosa.

Outro ponto relevante ¢ que as pesquisas encontradas na area tém tomado como
fundamento apenas o ponto de vista do adulto sobre o desenvolvimento do PC, ndo sendo
apresentado em nenhuma das pesquisas encontradas experiéncias que abordem o ponto
de vista das criangas sobre as praticas desenvolvidas junto a elas. Esta constatagdo,
estabelece o ineditismo e relevancia desta pesquisa, uma vez que se propde e se debruca

sobre aspectos ainda ndo investigados.

Demonstrou-se ainda, a partir dos relatos, que o PC pode ser integrado ao curriculo tanto
com atividades plugadas, como a partir de atividades desplugadas. Em comum nas duas
propostas ha o foco no desenvolvimento do pensamento 16gico e critico, a criatividade e
a colaboracdo. Embora dois trabalhos tratem do desenvolvimento do PC a partir de
atividades plugadas, os relatos apontam que existem desafios no desenvolvimento dessas
atividades, visto que as adversidades ora se apresentavam pela dificuldade de
equipamento tecnologico em sala de aula, ora pela auséncia de materiais - em especial

jogos - desenvolvidos considerando as especificidades dessa faixa etaria.

Para esta pesquisa, a caréncia nos achados se configurou em um grande desafio. No

entanto, conforme ressaltou-se, neste trabalho foram consideradas experiéncias e
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discussdes teoricas que abordam o referido tema apenas no cendrio brasileiro, a fim de
identificar as evidéncias cientificas sobre a integracdo do PC nas praticas educativas junto
as criancas da Educacdo Infantil no pais. Entretanto, como encaminhamento futuro e
complementar, pretende-se ampliar a pesquisa para experiéncias no exterior, a fim de se
ter uma visdo de como ocorre essa integracdo em outros contextos e, assim, consolidar

ainda mais as compreensdes adquiridas.

Por fim, ressalta-se a necessidade de promocgdo de politicas publicas, a fim de garantir
investimentos necessarios para que a Computagdo ndo esteja presente apenas nos
documentos normativos e tdo pouco seja “privilégio” de apenas alguns estudantes na
sociedade e sim direito de todos os estudantes do Brasil, inclusive das criancas da

Educagao Infantil.
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