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Resumo

A Educacéo Fisica (EF) enfrenta o desafio de integrar a Educacgéo Digital sem perder
sua esséncia centrada em um corpo pensante em movimento em um meio social.
Neste contexto, analisamos o Pensamento Computacional Desplugado como
alternativa metodoldégica possivel para a Educacéo Fisica na Educacéao Infantil. Diante
disso, essa pesquisa teve como objetivo analisar como o Pensamento Computacional
Desplugado pode ser desenvolvido em préticas pedagdgicas de EF, em turmas da
Educacéao Infantil na rede municipal de ensino de Rosana-SP. A metodologia adotada
foi a pesquisa intervencdo pedagogica com analise qualitativa dos dados. A
intervengdo pedagogica foi realizada em turmas 6 do nivel | e nivel Il de um Centro
Municipal de Educacéao Infantil de Rosana-SP. Os resultados foram apresentados por
meio do relato de experiéncia e evidenciaram que o Pensamento Computacional
Desplugado pode ser vivenciado na Educacao Fisica Infantil em circuitos motores.
Observamos a importancia da mediacado docente, destacando que a aprendizagem
ocorre por meio das interacfes entre o objeto de conhecimento e as relacdes sociais.
Conclui-se que o Pensamento Computacional Desplugado pode ser desenvolvido em
aulas de Educacéao Fisica na Educacao Infantil, ressalvando que a aprendizagem néo
se da de forma autbnoma, mas por meio da apropriacdo dos conhecimentos junto as
relaces com 0 meio e com o outro.

Palavras-chave: Pensamento Computacional; Educacao Fisica; Educacéao Digital.
Abstract

The Physical Education faces the challenge of integrating Digital Education without
losing its essence, which is centered on a thinking body in movement within a social
environment. In this context, we analyzed Unplugged Computational Thinking as a
possible methodological alternative for Physical Education in Early Childhood
Education. Therefore, this research aimed to analyze how Unplugged Computational
Thinking can be developed in PE pedagogical practices in Early Childhood Education
classes in the municipal education network of Rosana-SP. The methodology adopted
was pedagogical intervention research with qualitative data analysis. The pedagogical
intervention was carried out in six classes of Level | and Level Il of a Municipal Early
Childhood Education Center in Rosana-SP. The results were presented through an
experience report and showed that Unplugged Computational Thinking can be
experienced in Early Childhood Physical Education through motor circuits. We
observed the importance of teacher mediation, highlighting that learning occurs
through interactions between the object of knowledge and social relationships. It is
concluded that Unplugged Computational Thinking can be developed in Physical
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Education classes in Early Childhood Education, emphasizing that learning does not
occur autonomously, but through the appropriation of knowledge in interaction with the
environment and with others.

Key-words: Computational Thinking; Physical Education; Digital Education.

Introducéo

A Educacéo Fisica (EF) como componente curricular obrigatério na Educacao
Bésica brasileira (Brasil, 1996), possui seus desafios no que tange a adequacao das
necessidades emergentes de uma Educacgéo Digital, dado a ampla utilizacdo das
tecnologias em todos os aspectos de vida, sem perder de vista o objeto de estudo
dessa disciplina: o corpo em movimento que interage em seu meio. No contexto
educacional contemporaneo, a EF nao se restringe apenas ao desenvolvimento
corporal, mas também assume um papel fundamental na constru¢do do pensamento
critico e reflexivo, entendendo o ser humano como um conjunto indissociavel entre
corpo e mente.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo Brasileira - LDB, atualizada pela Lei
n°® 14.533, de 2023, instituiu a Politica Nacional de Educacé&o Digital, introduzindo o
ensino de conhecimentos digitais como tema integrador na Educacao Basica (Brasil,
2023). Essa legislacédo prevé o desenvolvimento de competéncias relacionadas ao
uso critico, ético e criativo das tecnologias, preparando os jovens ndo apenas para
consumir, mas para intervir ativamente em uma sociedade mediada por ferramentas
digitais.

Nessa perspectiva, o Pensamento Computacional (PC) apresenta-se como
uma abordagem gue visa desenvolver habilidades computacionais voltadas para a
resolucdo de problemas, a abstracdo, o reconhecimento de padrbes e a automacao
de processos. Foi 0 pesquisador Seymour Aubrey Papert (1928-2016), sul-africano,
matematico, que introduziu o conceito de Pensamento Computacional em meados do
século XX (Papert, 1994).

Inspirado nos estudos de Jean Piaget, Papert utilizou-se da base filosofica e
pedagogica Construtivista no que se refere a aprendizagem por meio de exploracéo e
construcdo de conhecimento, criando seu conceito de Construcionismo (Papert,
2008). Assim, Papert adotou uma abordagem Construcionista, que pode ser

considerada um desdobramento do Construtivismo de Piaget, utilizando assim, do
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ambiente computacional e do ensino de programacao como forma de desenvolver o
pensamento criativo.

As contribuicbes de Papert foram de tal magnitude que a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) estabelece o PC como uma competéncia para as criancgas,
especialmente dentro da area de Matemética e suas Tecnologias, sendo sua
aplicacdo estendida para outras areas do conhecimento (Brasil, 2017).

Tais politicas publicas estdo alinhadas a Pedagogia das Competéncias de
Perrenoud (1999). Cabe destacar que Duarte (2001) faz criticas a esse modelo
pedagogico, tendo em vista sua orientagdo para o ensino do chamado “Aprender a
Aprender”. Conforme apresentado por Duarte (2001) ao apresentar esse modelo de
ensino alinhado ao Construtivismo: “sdo mais desejaveis as aprendizagens que o
individuo realiza por si mesmo, nas quais esta ausente a transmissao, por outros
individuos, de conhecimentos e experiéncias” (Duarte, 2001, p.36).

Sob essa oOtica, o aprendizado proposto pela Pedagogia das Competéncias
contido na BNCC prepara 0 sujeito para conceber sua aprendizagem de forma
autbnoma. Em contrapartida, acreditamos que essa pedagogia subordina os
processos educativos aos interesses do capital, ao valorizar competéncias e
habilidades fragmentadas, desarticuladas de uma compreensédo mais ampla e critica
da realidade social.

Duarte (2001) alerta que essa ldgica promove a adaptacdo do individuo as
condicbes do mundo do trabalho precarizado, ao invés de contribuir para sua
emancipacao. Ademais, a educacao, ao priorizar a formacéao de sujeitos competentes,
mas nao necessariamente conscientes, corre o risco de reforcar desigualdades
sociais e obscurecer o papel transformador da escola.

O Pensamento Computacional, também tratado na BNCC como uma proposta
educacional, apresenta-se como possibilidade de desenvolvimento estendivel a EF.
Conforme indicado por Brackmann (2017) as atividades voltadas ao Pensamento
Computacional em sua forma desplugadas ocorrem, em especial, por meio da
aprendizagem cinestésica. Essa abordagem possibilita o desenvolvimento de
habilidades computacionais sem a dependéncia de dispositivos eletrbnicos,
promovendo o aprendizado por meio do entrelagamento da cultura corporal de
movimento e desafios que estimulam o raciocinio l6gico e a resolugédo de problemas.

Dessa forma, a aprendizagem torna-se mais dinamica, acessivel e integrada ao
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desenvolvimento corporal e cognitivo das criangas.

Diante dessas transformacfes educacionais, torna-se essencial que o
planejamento didatico do professor esteja comprometido com o processo educacional,
incorporando metodologias que favorecam a integracao entre a Educacéo Fisica e a
Educacao Digital. Para tanto, o docente de EF deve estar preparado para utilizar
estratégias inovadoras que estimulem o protagonismo estudantil, a colaboracéo e a
autonomia na aprendizagem, garantindo que as criancas desenvolvam tanto
habilidades motoras quanto competéncias digitais e cognitivas.

Diante do exposto, cabe-nos refletir como o componente curricular da EF
enfrenta o dilema de se apropriar dos conhecimentos da Educacdo Digital, sem
comprometer seu carater essencialmente voltado a um corpo pensante em
movimento. Com isso, questionamos como o0 Pensamento Computacional
Desplugado pode ser utilizado em préaticas pedagodgicas do professor de EF na
Educacédo Infantil, desenvolvendo a Educacao Digital, sem comprometer o carater
motor do componente curricular?

No intuito de esclarecer tais indagacdes académicas, esta investigacao tem por
objetivo analisar como o Pensamento Computacional Desplugado pode ser
desenvolvido em préticas pedagogicas de EF, em turmas da Educacéo Infantil na rede
municipal de ensino de Rosana-SP.

Nesse sentido realizamos a pesquisa-intervencéo pedagogica, realizada em 6
turmas EF na Educacdo Infantil, de matricula obrigatéria (4 e 5 anos) do Centro
Municipal de Educacao Infantil (CEMEI) no municipio de Rosana-SP. Nesse sentido,
optamos em realizar a intervencdo do pesquisador em uma aula do componente
curricular da EF desse segmento educacional no periodo de cinco a nove de maio de
2025. As andlises e discussfes foram registradas e apresentados por meio do relato
de experiéncia.

Para Severino (2013) a pesquisa qualitativa busca a analise compreensiva e
interpretativa da realidade, sendo sensivel as dimensfes subjetivas e simbdlicas
presentes nas relacdes humanas.

De acordo com Pereira (2019) a pesquisa-intervencao pedagogica é um tipo de
investigagdo que tem como foco a pratica educativa, buscando transforma-la e
qualifica-la por meio de acdes planejadas e avaliadas com intencionalidade critica. A

partir disso, une-se o fazer pedagdgico docente com o0 processo de pesquisa,
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promovendo mudangas na realidade educacional.

Assim, a interse¢do entre Educacao Fisica, Educacgdo Digital e Pensamento
Computacional Desplugado apresenta-se como uma possibilidade para enriquecer o
processo de ensino-aprendizagem na escola. A obrigatoriedade da EF na Educacéao
Basica, somada as inovagfes da LDB e as diretrizes da BNCC, reforgam a importancia
de repensar as préticas pedagdgicas, permitindo com que a pratica de ensino
intencional esteja em constante transformacdo em prol de uma educacédo de

qualidade.

O Pensamento Computacional

O PC, conceito difundido por Seymour Papert, tem suas bases no
Construcionismo. Propde o desenvolvimento de habilidades cognitivas através do uso
de computadores e programacdo, promovendo uma aprendizagem mais ativa e
criativa. Segundo Papert (1994), essa abordagem permite que as criancas ndo apenas
consumam tecnologia, mas também compreendam sua légica e a utilizem de forma
critica para resolver problemas complexos. No contexto da educacao contemporanea,
essa competéncia ganha ainda mais relevancia diante das rapidas transformacfes
tecnoldgicas e sociais do século XXI.

Wing (2016) amplia os estudos de Papert acrescentando que o PC se configura
como uma competéncia essencial a ser desenvolvida por todos os individuos,
extrapolando os limites da ciéncia da computacdo. Assim, como as habilidades
basicas de leitura, escrita e calculo, o PC deve integrar o repertorio analitico das
criancas desde os primeiros anos de formacdo. Essa habilidade compreende a
capacidade de resolver problemas, projetar sistemas e interpretar comportamentos
humanos por meio da identificacdo e aplicacdo de principios fundamentais da ciéncia
da computacado. Trata-se, portanto, de um conjunto de ferramentas cognitivas que
expressam a complexidade e a abrangéncia desse campo do saber.

Segundo os estudos de Abrantes (2023), foi Seymour Papert que introduziu o

PC de maneira implicita ao propor a utilizacdo da linguagem de programacédo LOGO*

1A linguagem LOGO é voltada especialmente para o contexto educacional, sua interface mais
conhecida € a tartaruga grafica, que permite aos estudantes programar movimentos e construcdes
geomeétricas, favorecendo o raciocinio l6gico, a criatividade e a compreenséo de conceitos matematicos
e computacionais.
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como ambiente de aprendizagem para criangas, incentivando o desenvolvimento do
raciocinio l6gico-mateméatico por meio da criacdo e aplicacdo de algoritmos simples
na resolucao de problemas.

Dessa forma, essa abordagem visa proporcionar as criangas a oportunidade de
refletirem sobre seus préprios processos mentais, favorecendo uma aprendizagem
significativa, na qual o conhecimento é construido com base em experiéncias préticas.
Conforme apresentado pela autora:

entende-se o Pensamento Computacional como uma forma de
estruturar o pensamento, uma vez que o raciocinio légico, a resolucao
de problemas e a depuracdo de erros sdo elementos intimamente
relacionados. Além disso, tem-se um carater interdisciplinar a partir da
resolucdo de problemas que pode ser aplicada em matematica ou
qualquer outro componente curricular (Abrantes, 2023, p.29).

Nesse sentido, podemos entender que o trato pedagdgico do PC néo se refere
ao ensino de programacdo computacional, mas pretende contribuir com formas de
elaboracao do pensamento. Na Educacéao Infantil o PC pode estimular a resolucéo de
problemas, o raciocinio logico, a criatividade e a capacidade de abstracdo das
criancas, sempre mediado por praticas pedagogicas intencionais que respeitem o
estagio de desenvolvimento infantil.

Para Batista (2024) o cerne do PC reside na capacidade de estruturar e
organizar processos mentais de forma légica e sequencial, promovendo um raciocinio
sistematico e coerente. Essa forma de pensar, anadloga ao modo como o0s
computadores processam informacdes, revela-se como uma forma de potencializar a
resolucdo de problemas complexos, a tomada de decisbes fundamentadas e a
construcdo de estratégias eficientes em diferentes contextos do conhecimento.

Segundo a autora:

A ideia é que a interacdo com os computadores muda a maneira como
pensamos, mesmo quando estamos longe das maguinas. Essa
influéncia vai além do aprendizado de conceitos de programacao e
chega a outras areas do conhecimento, transformando a maneira
como as criancas resolvem problemas e entendem o mundo (Batista,
2024, p. 12).

A BNCC apresenta o PC como uma de suas competéncias para a formacéo
das criancas. Desse modo, a BNCC o incorpora de maneira transversal em diversas

areas do conhecimento, incluindo Matemaética, Ciéncias da Natureza e Tecnologias,
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desde os anos iniciais do Ensino Fundamental até o Ensino Médio (Brasil, 2017).
Neste sentido, ao estimular o raciocinio l6gico, a resolucéo de problemas e o uso de
ferramentas digitais, o PC € entendido como um pilar para o desenvolvimento das
habilidades necessarias para enfrentar os desafios contemporaneos, como a
automacao, o uso crescente de algoritmos e a andlise de grandes volumes de dados.

Segundo Wing (2006) o PC caracteriza-se pela capacidade de solucionar
problemas, elaborar sistemas e interpretar o comportamento humano com base em
principios fundamentais da ciéncia da computacédo. Essa competéncia envolve o uso
de diferentes ferramentas cognitivas que evidenciam a amplitude e complexidade
desse dominio do conhecimento.

Batista (2024) acrescenta que o PC é uma abordagem docente voltada para
resolucdo de problemas, estruturado em sua forma classica em quatro pilares
principais, sendo estes: Abstracdo, Decomposi¢cdo, Reconhecimento de Padrdes e
Algoritmos. Tais pilares orientam o desenvolvimento do raciocinio logico e da
autonomia das criancas no enfrentamento de desafios complexos exigidos para
desempenhar uma tarefa.

A abstracdo, no PC, é a habilidade de focar nos elementos essenciais de um
problema, descartando detalhes irrelevantes, o que facilita sua compreenséo e
solucdo ao destacar padrdoes e conceitos principais (Batista, 2024). Com isso, sua
utilizacao na escola permite a simplificacdo de conceitos complexos, permitindo que
as criancas compreendam a esséncia da aprendizagem sem se perderem em
detalhes desnecessarios.

Por sua vez a Decomposi¢ao consiste em dividir um problema complexo em
partes menores e mais simples, tornando sua resolucdo mais organizada e eficiente
(Batista, 2024). No meio escolar, a decomposicao pode ser aplicada ao ensino de
habilidades complexas, dividindo-as em etapas menores para facilitar a aprendizagem
discente.

No que tange o Reconhecimento de Padrbfes, Batista (2024) destaca a
possibilidade de identificacdo de regularidades e estruturas em diferentes contextos.
Assim, essa habilidade contribui para a analise de dados, previsdo de
comportamentos e decisbes mais fundamentadas, permite que as criangas percebam
padrbes e formulem estratégias de acgdo, auxiliando no desenvolvimento de sua

tomada de decisao.
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Por fim, os Algoritmos ou o Pensamento Algoritmo, s&o conjuntos ordenados
de instrugdes que orientam a resolucido de problemas ou a execucéao de tarefas. “No
contexto do PC, os algoritmos sdo essenciais para a resolucdo sistematica de
problemas, a automagéo de processos e a criagdao de solugdes eficientes” (Batista,
2024, p. 25). Portanto, contribui na organizacao e estruturacao de acdes por meio de
sequéncias planejadas e organizadas que promovem um raciocinio mais estruturado.

Nestes termos, o professor que integra esses processos no cotidiano escolar,
acredita estar promovendo uma pratica pedagdgica que vai além da mera
memorizacao de formulas, incentivando a compreensédo dos conceitos matematicos e
a aplicacao criativa do conhecimento. Na afirmacao dos pesquisadores do PC aqui
apresentados, esse trato pedagdgico contribui para a formacgéo de criancas cada vez
mais conscientes, capazes de resolver problemas complexos e de interagir com as
demandas tecnoldgicas e cientificas da sociedade contemporanea.

Contudo, devemos refletir sobre as praticas de aprendizagem centradas
exclusivamente na autonomia da crianca, desconsiderando o papel docente no
processo ensino-aprendizagem. Consideramos que o papel formativo € indispensavel
para a mediacdo pedagdgica, especialmente no que diz respeito a apropriacdo dos
saberes historicamente acumulados.

Em conformidade, Vygotsky (1991) destaca que a aprendizagem nao ocorre
apenas pela experiéncia solitaria ou espontanea, mas exige intencionalidade,
sistematizacdo e didlogo com o outro mais experiente, no qual podemos atribuir ao

docente.

Pensamento Computacional Desplugado

O Pensamento Computacional Desplugado tornou-se um conceito desdobrado
do PC. Esse modelo didatico utiliza-se de atividades que ndo exigem a utilizacéo de
recursos tecnoldgicos, onde a criangca passa a compreender conceitos da Educacao
Digital de forma n&o convencional, ou seja, de maneira técnica e instrumental.

Conforme os estudos realizados por Brackmann (2017):

Muitos tépicos importantes da Computacdo podem ser ensinados sem
0 uso de computadores. A abordagem desplugada introduz conceitos
de hardware e software que impulsionam as tecnologias cotidianas a
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pessoas nado-técnicas. Em vez de participar de uma aula expositiva,
as atividades desplugadas ocorrem frequentemente através da
aprendizagem cinestésica (movimentar-se, usar cartbes, recortar,
dobrar, colar, desenhar, pintar, resolver enigmas, etc.) e os estudantes
trabalham entre si para aprender conceitos da Computacdo
(Brackmann, 2017, p.52).

Para Bell, Witten e Fellows (2011), o Pensamento Computacional Desplugado
refere-se ao ensino dos fundamentos da Ciéncia da Computacdo por meio de
atividades praticas, ladicas e interativas, realizadas sem o uso de computadores ou
recursos tecnolégicos digitais. Essa abordagem destaca-se por sua acessibilidade,
sendo especialmente relevante em contextos educacionais com restricdes de
infraestrutura tecnologica.

Ainda que a programagao computacional seja um conhecimento utilizado para
0 ensino de habilidades relacionadas ao PC no ambiente escolar, educadores tém
ampliado suas praticas pedagdgicas ao incorporar abordagens desplugadas. Essa
alternativa metodoldgica, que dispensa o0 uso de equipamentos tecnoldgicos,
possibilita a exploragcdo de conceitos fundamentais da computacdo por meio de
dindmicas interativas, acessiveis e contextualizadas, promovendo o desenvolvimento
do raciocinio légico, da criatividade e da resolucdo de problemas, mesmo em
contextos com limitacdes de infraestrutura digital.

A falta de recursos tecnologicos na escola publica é um desafio a ser
enfrentado, em especial no que se refere aos colégios de Educacéo Infantil. Conforme
apresentado pelos estudos de Magnago et al (2024) a insercdo da tecnologia nas
escolas publicas demanda a superacao de obstaculos estruturais e formativos, como
a precariedade da infraestrutura, a caréncia de formacao docente e a desigualdade
no acesso aos recursos digitais. Acrescentado pelos autores: “a inclusdo digital € um
componente fundamental para garantir que todos as criancas tenham as mesmas
oportunidades de aprendizado” (Magnago et al, 2024, p.16).

Diante do exposto, observamos que o Pensamento Computacional Desplugado
pode constituir-se como uma estratégia pedagogica para o ensino de conceitos da
computacdo de forma acessivel e adaptavel a diferentes realidades escolares. Em
consonancia com essa afirmacédo, Guterres, Venancio e Melo (2024) realizaram um
estudo com professores da Educagéo Infantil e constataram que um dos principais

obstaculos enfrentados pela maioria dos docentes para a efetiva implementacdo de
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atividades e métodos que envolvem o uso de tecnologias digitais nesse nivel de
ensino é a caréncia de recursos nas unidades escolares.

Assim, essa abordagem mostra-se como uma maneira de ampliar as
possibilidades educativas voltadas ao ensino das ciéncias da computacéo, sobretudo,
em contextos com restricdes tecnoldgicas presentes em especial na Educacéo Infantil.
Partindo dessa compreensao, verificaremos as possibilidades de aplicacdo do PC
Desplugado no contexto da Educacéo Fisica na Educacéo Infantil.

Pensamento Computacional Desplugado na Educacgéo Fisica na Educacéao

Infantil

Com base nas leituras de Papert (1994) podemos verificar que 0s processos
cognitivos podem ser desenvolvidos na rotina de aprendizagem na escola para
enfrentar desafios e superar problemas que sdo, em grande parte, representados
pelos pilares do PC: abstragdo, reconhecimento de padrdes, algoritmos e
decomposicdo. O termo desplugado, como ja evidenciado, refere-se ao uso da
tecnologia sem a necessidade de maquinas, computadores ou outros recursos de
informéatica; envolvendo assim, praticas e atividades que exploram conceitos
tecnologicos por intermédio de métodos néo digitais.

Diante dos pilares do PC, destacamos que quando utilizados na EF de forma
desplugada, pode-se explorar: abstracdo, envolve criar atividades que ajudem as
criancas a focar nos conceitos principais de movimentos ou jogos; reconhecimento de
padrdes, identificando e prevendo padrbes em movimentos e taticas durante jogos;
algoritmos, elaboracdo de sequéncias de movimentos ou estratégias para alcancar
objetivos especificos; e decomposicao, consiste em dividir habilidades complexas em
partes menores para facilitar o aprendizado.

Assim, torna-se fundamental que os professores de EF adaptem suas praticas
para integrar o uso das ferramentas digitais, enriquecendo as experiéncias de
aprendizagem e alinhando-se as demandas contemporaneas. Conforme Melo e
Molina (2024) o uso do Pensamento Computacional Desplugado na EF permite que
as criancas desenvolvam habilidades de resolucdo de problemas e pensamento
criatividade, aplicando conceitos tecnoldgicos de forma pratica e envolvente sem
depender de ferramentas digitais.

Em concordancia, reconhecemos que a EF desempenha um papel fundamental
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na formacéo integral das criangas, contribuindo para o desenvolvimento do individuo
em diversos aspectos: fisico, cognitivo, afetivo e social. Desde a promulgacéo da LDB
(Brasil, 1996) este componente curricular passou por diversas atualizacdes que
refletem as mudancas nas demandas educacionais e sociais.

Assim, seguindo as transformagdes da sociedade, a LDB tem sido modificada
ao longo dos anos para incorporar novas demandas educacionais. Diante disto, a
Educacao Digital foi reconhecida pela legislacdo brasileira como uma necessidade a
partir da promulgacdo da Politica Nacional de Educacdo Digital, indicando a
alfabetizacdo digital como um componente essencial na formacdo das criancas
(Brasil, 2023).

Percebemos que esse movimento estd alinhado com as demandas de
sociedade cada vez mais tecnoldgica que exige dos sujeitos ndo somente 0 uso
instrumental dos meios digitais, mas que possam refletir criticamente de suas
influéncias em sua vida e no mundo como um todo.

Verificamos no estudo de Papert (2008) sua relevancia na utilizacdo do PC para
o meio educacional, indicado pelo autor como uma maneira de desenvolver
habilidades cognitivas essenciais para enfrentar os desafios do mundo moderno. Para
Papert (2008) a programacao é uma linguagem poderosa que pode ser utilizada para
explorar conceitos complexos de maneira ludica e significativa, facilitando o
aprendizado de diversas disciplinas.

Nesta perspectiva, o0 PC nos € apresentado como um meio para integrar
principios como a decomposi¢cao, abstracdo, reconhecimento de padrbes e
formulacéo de algoritmos na pratica pedagdgicas do professor de EF. Por meio dessa
atuacao docente, busca-se verificar como se da o processo de ensino-aprendizagem
no segmento da Educacéo Infantil.

Os estudos desenvolvidos por Santos et al (2023) apresentaram contribuicdes
a 27 alunos que estiveram sob intervencao de trés aulas, desenvolvidas a partir do
Pensamento Computacional Desplugado. Os resultados indicaram que estas criangas
se apropriaram de conceitos pertinentes a area de computagdo por meio das
atividades corporais.

Contudo, Brackmann (2017) destaca em sua pesquisa que o0 Pensamento
Computacional Desplugado ndo deve ser entendido como uma solugcdo completa de

ensino a Educacéao Digital, pois ndo atende todos os fundamentos da computacao, e
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ainda, ndo proporciona uma pratica plena. Brackmann (2017) recomenda que seja
feito uso do PC Desplugado para fins de introducao do PC. Nessa perspectiva, a EF
na Educacao Infantil apresenta-se como um caminho possivel para fazer as primeiras

aproximacdes entre as criancas com o PC. Para Magalhaes, Ribeiro e Costa (2016):

as tecnologias digitais fazem parte do mundo das criangas desde
muito cedo, elas veem esses recursos como uma espécie de
brinquedo e conseguem manuseé-los, desde os primeiros anos de
vida com normalidade e facilidade. Portanto cabe a escola inserir
esses recursos como uma atividade ludica e interdisciplinar, como um
instrumento de ensino e aprendizagem (Magalhdes, Ribeiro e
Costa, 2016, p.10).

Diante do exposto, verificamos que o Pensamento Computacional Desplugado
pode contribuir para o ensino na EF no segmento da Educacéo Infantil, pois seus
principios vdo ao encontro das habilidades essenciais para a pratica motora, tais
como: tomada de decisdo rapida, resolucdo de problemas complexos,
reconhecimento de padrdes, planejamento estratégico, coordenacéo e decomposi¢cao
de movimentos, e adaptacao a situacées dinamicas. Com base nessas premissas, 0
proximo capitulo apresentara um relato de experiéncia de nossa intervencao
pedagdgica realizada em aulas de Educacdo Fisica na Educacédo Infantil na rede
municipal de ensino de Rosana-SP, analisando como as praticas pedagdgicas podem

incorporar elementos do Pensamento Computacional em sua forma Desplugada.

Relato de Experiéncia

O presente relato de experiéncia, buscou apresentar como desenvolvemos 6
aulas (duracéo de 50 minutos) de Educacao Fisica no segmento da Educacao Infantil,
em turmas de nivel | e nivel ll, respectivamente, crian¢as matriculadas com 4 e 5 anos
de idade em um CEMEI de Rosana-SP.

A motivacdo que levou a concretizacao dessa investigacao repousa no fato de
verificarmos que a Educacgéo Digital na Educagao Fisica ndo é ensinada nesse
periodo institucionalizado de educacdo no municipio de Rosana, seja por falta de
conhecimento ou por falta de recursos tecnolégicos, ou ainda, outro motivo sé

evidenciado por pesquisas futuras.
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Ademais, cabe acrescentar que apesar da LDB (Brasil, 1996) estabelecer o
ensino da Educacao Digital na Educacgéo Basica, ha uma lacuna legislativa e de a¢fes
concretas do Ministério da Educacéo voltadas a esse ensino para a Educacéo Infantil.
Nesse sentido, nossa intervencédo-pedagogica pode verificar se o PC Desplugado
poderia ser utilizado como uma forma de suprir tais necessidades de ensino, e com
ISso, podendo tornar-se potencialmente o primeiro momento de ensino voltado para a
Educacao Digital em Educacao Fisica na Educacéo Basica.

Para desenvolvimento da intervencdo pedagogica, utilizamos como estratégia
de ensino a aplicag&o de circuitos motores com as criancas. Optamos a escolha desse
método de ensino no componente curricular da Educacédo Fisica, entendendo o PC
(Construcionismo) é oriundo a partir dos estudos de Jean Piaget (Construtivismo).

Nesse sentido, a partir dos estudos de Gallahue e Ozmun (2003) verificamos
que o desenvolvimento infantil ocorre por estagios sucessivos de construcdo do
conhecimento, sendo 0 movimento uma base essencial para esse processo. Os
movimentos de estabilizacdo, locomocdo e manipulacdo sdo considerados por
Gallahue e Ozmun (2003) como fundamentais para a intera¢do da crianca com o meio
e para a formacdo de estruturas cognitivas. A estabilizacdo permite a crianca o
controle do préprio corpo, servindo como ponto de partida para outras acdes motoras
mais complexas.

A locomocao amplia o campo de experiéncias ao possibilitar a exploracao do
espaco, enquanto a manipulacdo de objetos favorece o desenvolvimento da
coordenacdo motora. Esses movimentos, portanto, ndo sdo apenas expressdes
motoras, mas constituem instrumentos, utilizados especialmente por professores da
Educacao Infantil, para a construcdo do conhecimento motor pela crianca.

Assim, tais circuitos motores foram organizados em formas de quatro estacées
gue exigiam movimentos de estabilizacdo e locomogdo, nos quais as criancas
deveriam realizar determinada tarefa corporal para superar o desafio proposto pelo
professor. Para tanto, utilizamos como materiais para 0s exercicios motores: cordas,
cones, arcos (bambolés) e tunel.

A didatica utilizada pelo professor foi exposicdo oral de cada estacao,
explicando como a crianca deveria transpor cada parte do circuito motor. Foi solicitado

as criancgas para que facam saltitos sobre os bambolés; passem pelo tanel utilizando-
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se no plano motor baixo; andassem com os dois pés sobre a corda equilibrando-se;
passassem por baixo do obstaculo e sob outro obstaculo (cones com corda).

O professor complementou apresentando um paralelo entre os pilares do PC e
a realizacdo da atividade no circuito motor. Durante o desenvolvimento das atividades
foi observado que parte das criangcas ndo se atentaram quanto a apresentacdo do
professor quanto aos pilares do PC e sua relacdo com a atividade proposta. As
criancas mostraram desinteresse com a explicacdo do professor, passando a
conversar com o companheiro de turma ao lado, modificando o foco, havendo a
necessidade do professor requerer a atencdo das criangas para retomarem a
concentracéao, solicitando que passem a olhar para o docente enquanto esse falava.
Tais posicionamento docentes foram necessarios em todas as turmas de 4 anos.

Apos a explicacao do professor, foi escolhido uma crianca para demonstrar as
exigéncias motoras que ja haviam sido transmitidas pelo docente. Nesse sentido, a
crianca realizou saltitos sobre os bambolés; passou pelo tanel utilizando-se no plano
motor baixo; andou com os dois pés sobre a corda equilibrando-se; passou por baixo
do obstaculo e também sob outro obstaculo. Posteriormente todas as criancas
realizaram juntas o circuito motor de forma organizada e ordeira, repetindo aquilo que
havia sido solicitado pelo docente e demonstrado pela crianga indicada pelo mesmo.

O professor de Educacao Fisica modificou as atividades desenvolvidas em
cada uma das estacdes para proporcionar outro estimulo motor as criancas, ou seja,
proporcionou variacdes de exigéncias motoras para que as criancas possam vivenciar
outras oportunidades de movimento. Para tanto, modificou a ordem da execuc¢éo do
circuito motor, alterando a posicao das estacfes; pediu que ao invés de andar sobre
a corda mudassem pulando agora para direita e para esquerda dessa corda; solicitou
gue ao invés de pular de frente sob os bambolés para que pulassem de costa e depois
de lado.

Sob um olhar docente voltado a intencionalidade pedagogica, podemos
verificar que durante as aulas foram vivenciadas em diferentes momentos os pilares
do PC. Podemos verificar que enquanto as criancas realizavam as atividades praticas,
a acoes de Decomposicao foram realizadas nas diferentes estacdes as quais 0s
discentes passavam. As criancas demonstraram, por meio do dialogo proposto pelo
professor, compreender que as estagcdes de atividades motoras estavam interligadas,

compondo um todo que integra o circuito motor.

Koan: Revista de Educacdo e Complexidade, n. 13, dez. 2025. ISSN: 2317-5656



129

A Abstracdo pode ser vivenciada no momento da execugéo de cada desafio
proposto, pois exigia da crianga concentragdo para desempenhar a tarefa motora.
Para tanto, verificamos que a concentracdo necessaria para a realizacdo das
atividades, exigia do discente analisar 0 que era relevante para o exercicio,
desconsiderando outras possiveis a¢fes distratoras.

No que tange ao Reconhecimento de Padrdes, podemos verificar que as
criancas a cada passagem pelas estacfes puderam aperfeicoar seus movimentos,
tornando-se cada vez mais bem elaborados, tanto corrigindo o proprio movimento
anterior, quanto observando o outro amigo mais experiente que realizava a atividade
de forma mais eficiente e sem esforco fisico. Percebemos que a tomada de decisdo
na realizacdo da atividade motora permitia-lhes aperfeicoar seus movimentos,
realizando-os com maior qualidade e promovendo a constru¢des de sua consciéncia
corporal.

Para o Algoritmo, observamos que as crian¢as perceberam a sequéncia logica
das atividades e acdes que deveriam executar no circuito motor. A maior parte dos
alunos realizou as atividades propostas pelo professor, evidenciando que as criancas
foram capazes de compreender o comando docente. Cabe destacar que o professor
interveio auxiliando algumas criancas na realizacdo da atividade para melhorar a
qualidade de seus movimentos e possam executar as atividades com menos esforgos.
A intervencéo se deu por meio de repeticdes motoras do professor, demonstrando a
crianca uma maneira de superar o desafio motor com menos esforco fisico.

A realizacdo dessa intervencdo pedagogica permitiu-nos refletir sobre a
utilizacdo do PC Desplugado como uma possibilidade de pratica de ensino da
Educacao Fisica na Educacéo Infantil. Tais vivéncias praticas das atividades motoras,
com as turmas investigadas nesse estudo, evidenciaram importantes aspectos
relacionados a mediacao pedagogica.

Considerando a acéo do professor em nossa investigacdo, como aquele que
orienta a pratica por meio de praticas sociais e contribui para o sucesso de todas as
criangas, auxiliando aqueles que tém dificuldade, vai contra a proposta de Papert
(1994), j& que a proposta desse autor para o PC enfatiza a aprendizagem discente
autonoma.

Papert (1994), orientado a partir do Construtivismo, expressa que a

aprendizagem se da mediante processos de assimilagdo e acomodagdo que
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reorganizam estruturas cognitivas ja existentes. Em contraposi¢do, Vygotsky (2009)
nos apresenta que a aprendizagem dos saberes construidos culturalmente pela
humanidade ocorre em contato com o0 meio e com o outro mais experiente, levando a
construcdo de conhecimentos cada vez mais elaborados.

Vygotsky faz criticas aos estudos Piaget em sua obra A constru¢cdo do
pensamento e da linguagem. Para Vygotsky (2009), Piaget compreende o
desenvolvimento do pensamento infantil como um processo autbnomo, resultado da
acao da crianca sobre o meio, numa perspectiva Construtivista centrada na interacéo
individual com o ambiente. No entanto, o autor soviético argumenta que o pensamento
ndo emerge de forma isolada, mas tem origem social, sendo construido a partir das
interacOes da crianca com 0s outros, especialmente com adultos ou com pares mais
experientes.

Diante desse contraste, indicamos reflexdes em torno do ensino do PC
Desplugado. Acreditamos na importancia da relagéo professor-aluno para a mediacao
do conhecimento. Pensamos que o ensino do PC Desplugado, apesar de contribuir
com o ensino da Educacéo Digital, possui limitagdes quando utilizado exclusivamente
sob a perspectiva de Papert (1994), j& que tende a enfatizar a aprendizagem por
descoberta e a autonomia do sujeito na constru¢do do conhecimento, minimizando o
papel da mediacao docente.

A partir da otica vygotskiana, acreditamos que é imprescindivel considerar a
interacdo social e a mediacdo pedagdgica como elementos fundamentais para o
desenvolvimento do pensamento computacional. Podemos entender a partir de
Vygotsky (2009) que as inter-relagbes entre aluno/aluno, aluno/professor e
aluno/computador constituem um ambiente de aprendizagem dinamico e colaborativo
gue favorece o desenvolvimento dos processos mentais superiores, compreendidas
nesse trabalho como Abstracdo, Decomposicdo, Reconhecimento de Padrbes e
Algoritmos.

Nesse contexto, essa mediagdo, quando orientada por intencionalidade
pedagdgica, contribui para a constru¢cdo compartilhada do conhecimento, integrando
multiplas experiéncias de vida e promovendo a internalizagéo de conceitos de maneira
significativa. Portanto, cabe considerar no trabalho com o PC as bases Construtivistas,

sem perder de vista as contribuicbes da Psicologia Historico-Cultural e suas
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colaboractes para a formulacdo do pensamento a partir das interacdes mediadas no
contexto educacional.

Retornando a analise da intervencao pedagdgica, inicialmente, observamos
uma dispersao da atencéo das criancas durante a explanacéao tedérica dos pilares do
PC. Essa reagdo é compreensivel, tendo em vista a faixa etaria das criancas e suas
caracteristicas cognitivas, que favorecem o aprendizado por meio da experiéncia e da
acao concreta, mais do que pela exposicao verbal direta.

Assim, indicamos a necessidade de adaptar a linguagem e a forma de
introducdo dos conteldos da Educacdo Digital ao universo infantil, utilizando
estratégias ludicas para apresentar conceitos do PC. Ainda que, os conceitos tedricos
do PC sejam complexos para apropriacdo por parte da crianca, os professores devem
utilizar-se de tais conhecimentos para a realizacdo de suas atividades ludicas
motoras, partindo do brincar, tendo em vista sua intencionalidade pedagdgica voltada
ao ensino do PC.

Para corroborar com tais afirmacdes, os estudos realizados por Melo (2017)
apresentam que a crianca se apropria do universo que o rodeia por meio do brincar,
humanizando-se e adquirindo os conhecimentos de mundo. Vale ressaltar aquilo que
Leontiev (1988) apresenta em seus estudos: que o brincar € a atividade principal da
crianca. E por meio desse brincar que a crianca apreende os signos produzidos
historicamente pela humanidade. Nessa perspectiva, indicamos que o PC Desplugado
deve ser tratado na Educacdo Infantili sem perder de vista a necessidade de
aproximar-se do universo da crianca, ou seja, desenvolve-lo a partir do brincar.

Verificando a necessidade de superar o trabalho pedagdgico desenvolvido
exclusivamente sobre as bases do Construtivismo, conferimos que Machado e Lamar
(2025) fizeram um estado bibliografico analisando dissertacdes e teses contidas no
portal de periédicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES), realizadas no periodo de 2017 a 2021, que estao relacionadas ao
tema do PC. Os autores analisaram 17 trabalhos académicos e evidenciaram que o
PC se relaciona com a BNCC, com Construcionismo, embasado a partir dos estudos
de Vygotsky e insercéo tecnoldgica.

Portanto, podemos verificar que o PC pode utilizar-se de diferentes bases

filosoficas e metodoldgicas. Assim, destacamos que o ensino do PC a partir de nossa
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intervencgéo pedagodgica ndo € a Unica maneira tratada pela literatura, cabe ao docente
verificar a rica possibilidade do trato do PC e adequar a sua pratica de ensino.

Diante do exposto, a experiéncia proporcionada por essa intervencao
pedagogica reforca a relevancia da intencionalidade pedagoégica do professor de
Educacéo Fisica na Educacéo Infantil. As reflexdes exprimidas revelam que, ao
incorporar a Educacgédo Digital de forma critica € possivel potencializar o ensino e
enriquecer os processos de aprendizagem, consolidando a Educacéo Fisica como um

componente essencial na formacao das criancas desde 0s primeiros anos escolares.

Consideracgdes Finais

O presente trabalho teve como proposito analisar de que maneira o0
Pensamento Computacional Desplugado pode ser incorporado as praticas
pedagdgicas da Educacao Fisica em turmas da Educacéo Infantil da rede municipal
de Rosana-SP. A partir dessa investigacao, foi possivel compreender que € possivel
promover com a integracdo entre movimento corporal, resolucdo de problemas e
linguagem computacional. Desse modo, 0 estudo destaca a relevancia de praticas
inovadoras que rompem com modelos tradicionais e contribuem para a formacao
integral dos sujeitos desde a primeira infancia.

Verificamos que o PC Desplugado pode ser desenvolvido em praticas
pedagogicas do componente curricular da Educacédo Fisica em turmas da Educacéao
Infantil. As intervencdes pedagdgicas desenvolvidas nesse CEMEI revelaram que as
praticas motoras realizadas em formas de circuitos permitiram a crianca apropriar-se
dos conhecimentos dos pilares do PC: Abstracdo, Decomposicédo, Reconhecimento
de Padrbes e Algoritmos.

A intervencdo docente durante a realizacdo pratica de movimentos corporais,
especialmente por meio do apoio individualizado das criangcas com dificuldades,
evidéncia que, embora o PC esteja orientado para a constru¢do do conhecimento de
forma autbnoma, sua aplicacdo ndo pode ser generalizada. Dessa maneira,
destacamos o papel fundamental do professor como mediador dos processos de
ensino-aprendizagem.

Por fim, destacamos que durante o desenvolvimento das atividades foi possivel

observar que os pilares do PC puderam ser vivenciados de maneira pratica, indicando
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uma possibilidade de desenvolvimento da Educacao Digital nos primeiros anos de
escolarizacao. Verificamos, ainda, que o PC Desplugado se alinha ao objeto de estudo
da Educacéo Fisica (corpo pensante em movimento), pois permite a crianca explorar,
organizar e compreender suas acfes motoras por meio de desafios logicos e
sequenciais que envolvem pensamento, decisdo e execucdo corporal; portanto,
permite a crianca desenvolver seu pensamento a partir de uma l6gica de programacéao
de seu corpo.

Indicamos a realizacdo de investigacdes futuras que aprofundem o potencial
do Pensamento Computacional Desplugado na Educacéo Infantil, especialmente no
contexto da Educacdo Fisica. Portanto, sugerimos a producdo de estudos que
articulem o PC com os principios da teoria historico-cultural, articulado as reflexdes
que indiguem contribuicbes para o desenvolvimento das funcbes psicolégicas

superiores.
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