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Abstract. The Base Nacional Comum Curricular provides that brazilian
children as young as five and eleven months of age develop problem solving
skills in the transition phase to Elementary School. In this context,
Computational Thinking is related to the use of Computer Science techniques
to solve problems, be they of daily or academic order. Thus, this project
proposes the development of activities that integrate the expected learning
objectives for Early Childhood Education and the concept of Computational
Thinking without the need of technological resources, such as computers or
tablets.

1. Introducéo

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) [MEC 2017], que define os contetidos para
a educacdo infantil, esta estruturada em cinco campos de experiéncia: (i) O eu, o outro e
0 nés; (ii) Corpo, gestos e movimentos; (iii) Tragos, sons, cores e formas; (iv) Oralidade
e escrita; e (v) Espagos, tempos, quantidades, relagdes e transformacgdes. A cada um destes
campos de experiéncias estdo relacionados objetivos de aprendizagem e
desenvolvimento, dentre estes o de resolver, criar e registrar situagdes-problema do
cotidiano e estratégias de resolucéo.

Neste contexto, o conceito de Pensamento Computacional (PC) é descrito como
sendo uma habilidade para a resolucéo de problemas e essencial para todos. Esse conceito
esta relacionado ao emprego de técnicas da Ciéncia da Computacao para a resolucdo dos
mais diversos problemas, como a busca por nimeros de telefone em uma agenda ou a
otimizacdo de espaco em uma mochila escolar [Brennan e Resnick 2012] [Wing 2006].

Partindo disso, é proposta a concepcao, a elaboracao, a aplicacao e a avaliacdo de
atividades que integrem o PC as aprendizagens necessarias para a fase Pré-Escolar da
Educacdo Infantil. Tendo como base o projeto CSUnplugged [Bell, Witten e Fellows
2017], que propde o aprendizado de programacdo sem 0 uso de computadores, serdo
desenvolvidas atividades que utilizem materiais disponiveis nas escolas de Educacdo
Infantil, do cotidiano das criancas, tendo em vista que a maioria das escolas neste nivel
de ensino ndo possui acesso a computadores.

2. Procedimentos metodologicos

A elaboragcdo das atividades consiste em identificar campos de experiéncia e
objetivos de aprendizagem que podem ser integrados a conceitos de PC e a partir disso
propor brincadeiras. Para cada brincadeira proposta serd construido um material
instrucional descrevendo os conceitos abordados e sua relagdo com os campos de
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experiéncia, a conducao da brincadeira, os materiais necessarios para sua realizacao e 0s
métodos de avaliagdo sugeridos.

A pesquisa serd conduzida com a abordagem qualitativa e adotara a observacgéo
como método de coleta de dados. A partir da coleta pretende-se verificar a recepgao dos
alunos ao recurso e, também, seu desempenho. Desta forma, as atividades seréo realizadas
com turmas em fase pré-escolar, que compreende a faixa etéria entre 4 anos e 5anos e 11
meses. Como resultado do projeto pretende-se compilar as atividades elaboradas e
distribuir o material de forma gratuita para escolas de Educacdo Infantil.

3. Resultados preliminares

Até o momento foi finalizada a primeira atividade, que envolve formas, cores e
conceitos de programacao referentes as estruturas condicionais, como o IF (se), AND (e)
e OR (ou). Nesta atividade foram atendidos os objetivos de aprendizagem e
desenvolvimento da BNCC referentes a compreensdo da necessidade de regras no
convivio social (EIO3EO06); ao estabelecimento de relagdes de comparacdo entre
objetos, observando suas propriedades (EIO3ETO01); e a classificacdo de objetos e figuras
a partir das semelhancas e diferencas (EIO3ETO05). O material instrucional desenvolvido
se encontra disponivel no endereco http://vhflabs.com.br/pc.

Com o objetivo de validar a primeira atividade e o material elaborado foi realizada
uma sessdo com 37 alunos de uma escola municipal. Nesta sessdo inicialmente foi
exemplificada a brincadeira e o conceito tratado. Depois de jogarem por algum tempo, a
fim de deixar os alunos familiarizados com a proposta, foi realizada a coleta de dados. A
partir da observacdo verificou-se que grande parte dos alunos apresentaram dificuldade
com o conceito ldgico tratado, demonstrando que este deve ser trabalhado com maior
frequéncia no cotidiano, justificando desta forma a importancia da proposta do projeto
descrito neste artigo. Também foi possivel constatar que os alunos se engajaram com a
atividade e demonstraram gostar de realiza-la.
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