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RESUMO

Este estudo apresenta o desenvolvimento de atividades desplugadas para a
Educacéo Infantil (ElI), com o objetivo de introduzir conceitos de Pensamento
Computacional (PC) de forma ludica e acessivel. O projeto “Desvendando a
Computacao” foi direcionado a criangas de 4 a 5 anos e abordou nogdées como
algoritmos e reconhecimento de padrdes, sem o uso de tecnologias digitais. A
pesquisa, de carater aplicado, envolveu duas etapas: (i) revisao bibliografica em bases
como |IEEE Xplore, ACM e Springer, para identificar praticas e lacunas no ensino de
Pensamento Computacional (PC); e (ii) elaboracao de atividades alinhadas a BNCC-
Computacdo. Os resultados preliminares indicam que as propostas favorecem
raciocinio l6gico, resolucao de problemas e colaboracao, demonstrando potencial de
integracao ao curriculo da Educacao Infantil e reforca a relevancia de abordagens
inclusivas e de baixo custo para o ensino de Computacao desde a primeira infancia.

INTRODUCAO

A introducao do PC na El é uma necessidade crescente, e 0 ensino de Computagao
pode ser integrado por meio de préticas ludicas e acessiveis. Nesse contexto, as
atividades desplugadas emergem como uma alternativa metodoldgica eficaz,
promovendo a aprendizagem a partir de jogos e interacdes corporais (HU et al., 2021;
KOTSOPOULOS et al., 2022; LIN et al., 2024). Pesquisas recentes apontam que esse
tipo de atividade ndo apenas amplia a compreensao de conceitos computacionais,
mas também favorece habilidades socioemocionais como coopera¢ao e comunicacao
(PAPERT, 1980; WING, 2006). A relevancia dessas abordagens de baixo custo e seu
alinhamento com a BNCC-Computacao (BRASIL, 2022) motivaram este estudo, que
teve como objetivo desenvolver atividades desplugadas para introduzir conceitos
fundamentais do PC de forma Iudica e significativa.
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A pesquisa, de carater aplicado, foi estruturada em duas etapas. Na primeira, realizou-
se uma revisao bibliografica em bases de dados como IEEE Xplore, ACM e Springer,
com o objetivo de mapear praticas e identificar lacunas no ensino de PC na El,
estabelecendo a base tedrica do estudo. Na segunda etapa, foram desenvolvidas trés
atividades desplugadas direcionadas a criancas de 4 a 5 anos, concebidas para
introduzir conceitos fundamentais do PC de forma ludica e acessivel, em consonancia
com a BNCC-Computacao.

As atividades propostas: Atividade 1 — Sequenciamento e Algoritmos: utiliza uma
matriz quadriculada e cartbes de instrugdo. As criangas guiam um objeto
representativo por um percurso com obstaculos, praticando o sequenciamento de
comandos, a orientagdo espacial e a depuracdo de erros. Atividade 2 -
Reconhecimento de Padrdes: envolve a identificacdo, reproducdo e criacao de
padrbes sonoros, visuais e corporais, estimulando a observacdo, a percepcéo de
regularidades e o raciocinio légico por meio de ritmos e repeticdes. Atividade 3 —
Classificagdo e Inteligéncia Artificial: com cartdes contendo imagens de residuos
(papel, plastico, vidro e orgéanico), as criancas “ensinam” um robé a classificar o lixo,
introduzindo a nocao de que sistemas de |A aprendem a partir de exemplos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Este estudo contribui ao propor e validar atividades desplugadas junto a professores
da El, demonstrando o potencial de integracdo desses recursos ao curriculo oficial,
em consonancia com a BNCC-Computacdo (BRASIL, 2022). O resultado primario
concentrou-se na concepc¢ao das propostas pedagogicas, com énfase na producao
de materiais concretos, como a matriz quadriculada e os cartdes, que facilitaram a
mediacao docente e a apropriacdo de conceitos abstratos por parte das criancas. As
atividades foram submetidas a uma validacao preliminar com professores da El, o que
evidenciou sua viabilidade pedagdégica e relevancia metodoldgica para o contexto
escolar. Esse processo gerou evidéncias qualitativas que orientardo ajustes futuros,
garantindo maior aplicabilidade em sala de aula. Os resultados preliminares sugerem
a eficacia das atividades na introducao de conceitos de PC, conforme sintetizado na
Tabela 1. Tais achados corroboram estudos que apontam o potencial das atividades
desplugadas para favorecer a compreensao de algoritmos, padrdes e classificacao,
ao mesmo tempo em que desenvolvem habilidades socioemocionais como
colaboragcéo e comunicacdo (HU; HUANG; LI, 2021; KOTSOPOULOS et al., 2022;
LIN et al., 2024).

Atividade Imagem Conceitos do Habilidades BNCC-
llustrativa PC Computacao
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Ajude o Algoritmos, EI03CO02 - Expressar as
Cachorrinho a Sequenciamento etapas para a realizacao
Encontrar o de uma tarefa.
Osso EI03CO03 - Experienciar
a execucgao de algoritmos
Orquestra dos Reconhecimento | EI03COO01 - Reconhecer
Padrbes de PadrGes padrao de repeticdo em
sequéncia de sons,
movimentos, desenhos.
Ensinando o Classificacao, EI03CO01 - Reconhecer
Robd Reconhecimento | padrao de repeticdo em
Guardiao de Padrées sequéncia de sons,
Aprendizado por | movimentos, desenhos.
exemplos (lA) EI03CO03 - Experienciar
a execuc¢ao de algoritmos

Tabela 1: Atividades desplugadas do projeto “Desvendando a Computag¢ao”, com os conceitos de PC trabalhados e seus
respectivos objetivos da BNCC-Computagéo para a Educagao Infantil.

Assim, a metodologia adotada n&o apenas favorece a aprendizagem de conceitos de
PC, mas também promove competéncias transversais essenciais ao desenvolvimento
infantil, como resolucdo de problemas e trabalho em grupo. A etapa subsequente da
pesquisa, a aplicacao sistematica das atividades com criancas em ambiente escolar,
sera fundamental para consolidar a eficacia das propostas e ampliar a compreensao
de seu impacto na pratica docente.

CONCLUSOES

A pesquisa evidencia que as atividades desplugadas configuram uma metodologia
promissora para a introducdo da Computacdo na Educacado Infantil. A etapa de
desenvolvimento mostrou-se viavel e relevante, ao disponibilizar propostas
pedagogicas que permitem abordar conceitos complexos, como algoritmos,
reconhecimento de padrbes e principios basicos de Inteligéncia Artificial, de forma
ludica, concreta e intuitiva.

As atividades elaboradas apresentam alinhamento direto com a BNCC-Computagao,

reforcando seu potencial de integracao ao curriculo escolar desde a primeira infancia
e contribuindo para a inovagao pedagogica. Além disso, os resultados obtidos até o

-\4\UEME&‘-’ QAcneg




A34° Enconiro Anual dg I'nici_ogéc') Ci?nﬁficg . ! CAIC W 12 e 13 de novembro de 2025
14° Encontro Anual de Iniciacao Cientifica Junior EAICr B

momento destacam a importdncia da formacdo docente e de abordagens
interdisciplinares para favorecer o desenvolvimento de habilidades de PC no contexto
da pré-escola. Portanto, este estudo contribui ao disponibilizar propostas replicaveis
e de baixo custo, alinhadas a BNCC-Computacao, refor¢cando a viabilidade de integrar
a Computacdo desde a primeira infancia e subsidiando praticas docentes mais
inovadoras e inclusivas
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