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Esta experiéncia pedagodgica foi planejada e conduzida pela primeira autora, na
condigdo de formadora do curso, com orientacdo da segunda autora, e teve como foco o
ensino do conceito de algoritmos na Educagdo Infantil, por meio de uma atividade
desplugada com o uso do GRID (espago quadriculado que representa caminhos e
posicdes), utilizado como recurso pedagdgico de baixo custo.

Desenvolvida no contexto do curso de formagdo continuada Computacéo de
Brincadeira: Pensamento Computacional com Criangas, a aula possibilitou aos
professores vivenciar, de forma pratica, a atividade “Programando o Cachorrinho Bit”, na
qual sequéncias de comandos direcionais foram utilizadas para planejar e executar o
deslocamento de um personagem ao longo de um percurso previamente definido. Durante
a atividade, foram abordados conceitos como sequenciamento légico, ordem das
instrucdes, resolucao de problemas e depuracao de erros, evidenciando como tais nogdes
podem ser exploradas de forma ludica, concreta e alinhada ao desenvolvimento infantil,

em consonancia com as diretrizes da BNCC-Computagao (Brasil, 2022).

Possibilitar aos professores da Educacdo Infantili a compreensado e vivéncia do
conceito de algoritmos, por meio de uma atividade desplugada com o uso do GRID, de
modo a subsidiar o planejamento e a aplicagao de praticas pedagogicas voltadas ao

desenvolvimento do Pensamento Computacional com criangas de 4 e 5 anos.

e Compreender o conceito de algoritmo como uma sequéncia ordenada de
instrucdes para a resolugao de problemas;

e Vivenciar uma atividade desplugada baseada no uso do GRID para o ensino de
algoritmos na Educacao Infantil;

e ldentificar a importancia da ordem dos comandos e da relagao causa—efeito na
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execucao de sequéncias;

Explorar estratégias de resolugdo de problemas por meio da antecipagao, do
planejamento e da revisao de agoes;

Refletir sobre as possibilidades de adaptacdo da atividade para o cotidiano da
sala de aula, considerando o desenvolvimento infanti e os campos de

experiéncia da BNCC.

A aula possibilitou o desenvolvimento de habilidades relacionadas ao Pensamento

Computacional, conforme previsto na BNCC Computagao para a Educacéo Infantil, bem

como de competéncias integradas aos campos de experiéncia da BNCC.

EI03CO02 — Expressar as etapas para a realizacdo de uma tarefa de forma clara
e ordenada;

EI03CO03 — Experienciar a execugao de algoritmos brincando com objetos
desplugados.

EIO3EO03 — Ampliar as relagdes interpessoais, desenvolvendo atitudes de
participacao e cooperacao;

EI03EO04 — Comunicar ideias e sentimentos a pessoas e grupos diversos;
EI03CG02 — Demonstrar controle e adequagao do uso do corpo em brincadeiras

e jogos.

A atividade foi estruturada a partir de materiais simples, acessiveis e de baixo

custo, compativeis com o contexto da Educagéo Infantil e alinhados a abordagem de

praticas desplugadas (Bell, 2019). Entre os principais recursos destacam-se:

GRID (tapete quadriculado), confeccionado em papel kraft ou TNT, com

dimensdes minimas de 7 x 7 quadrados, utilizado como representacao espacial

do percurso a ser planejado;

Fita adesiva colorida, utilizada como alternativa ao tapete, permitindo a

demarcacao do GRID diretamente no chéo;

Cartées com setas direcionais, confeccionados em EVA, cartolina ou papel

resistente, representando os comandos de movimentagcao do personagem:
“‘Ande um passo para frente” “Vire para a direita”

“Vire para a esquerda” “Ande um passo para tras” (opcional)
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Como apoio a realizagdo da atividade, foram incorporados recursos
complementares, que contribuiram para a contextualizacdo da proposta, a ampliacao
dos desafios e o registro coletivo das aprendizagens. Esses materiais incluiram:

e Boneco do cachorrinho “Bit”, utilizado como personagem principal da

atividade;

e Objeto representando o osso, definido como a meta a ser alcangada;

e Obstaculos variados (como cercas, pedras, pogas d'agua e arvores),

representados por objetos concretos ou figuras ilustrativas;

e Quadro ou painel, utilizado para o registro coletivo das descobertas;

e Espaco fisico amplo, necessario para a movimentagao ao redor do GRID de

forma segura e participativa.

Figura 1 — Execuc¢ao da atividade desplugada com o GRID

Fonte: Acervo das autoras (2025).

A Figura 1 mostra um dos percursos planejado para o personagem “Cachorrinho
Bit” utilizando comandos direcionais em cartdes coloridos, com a presenga de obstaculos
que aumentam a complexidade do desafio. Essa configuragao permite vivenciar conceitos

como sequenciamento légico, causa e efeito e depuragao de erros.

A aula foi conduzida por meio de uma abordagem pratica, participativa e

experiencial, na qual os professores da Educacéao Infantil foram convidados a vivenciar a
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atividade desplugada “Programando o Cachorrinho Bit’, assumindo o papel de aprendizes
e, posteriormente, refletirem sobre sua aplicagdo com criangas pequenas.

A atividade integrou o curso de extensdao “Computacdo de Brincadeira:
Pensamento Computacional com Criangas”, realizado no més de agosto de 2025, na
Universidade Estadual de Maringa. Participaram da formagéo 12 professores dos Centros
Municipais de Educacéo Infantil da cidade de Maringa (PR), todos com atuagéo direta em
turmas de criancas de 4 e 5 anos.

A metodologia adotada fundamentou-se na perspectiva construcionista da
aprendizagem pela ac¢ao (Papert, 1994), articulada ao uso de materiais concretos e a
mediagao pedagogica intencional (Bers, 2018), favorecendo a construgao ativa e reflexiva
do conhecimento. As etapas da aula foram organizadas em trés momentos principais

conforme descrito a seguir:

Etapa 1 — Contextualizagao e Apresentagao da Atividade

Duragao: 15 minutos

Objetivo: Introduzir o conceito de algoritmo e engajar os participantes por meio de uma
narrativa ludica.

Foi realizada a apresentagdo da historia do personagem Cachorrinho Bit,
associando-a ao conceito de algoritmos. Em seguida, foram explicados os comandos
direcionais representados pelas setas (andar para frente, virar a direita, virar a esquerda),
enfatizando a importancia da ordem das instrugcdes e a relagcéo entre cada comando e o

movimento correspondente no GRID.

Etapa 2 — Vivéncia da Atividade com o GRID

Duragao: 20 minutos

Objetivo: Permitir que os participantes experimentem a elaboracdo e execugao de
algoritmos simples, desenvolvendo estratégias de antecipagdo, planejamento e
depuracgéo.

Os participantes foram organizados em duplas e convidados a planejar sequéncias
de comandos para conduzir o personagem do ponto inicial ao ponto final no GRID. Em um
primeiro momento, os desafios propostos foram simples e sem obstaculos. Com o avanco
da atividade, foram inseridos elementos como cercas, pedras e arvores, aumentando
progressivamente a complexidade e estimulando a revisao de estratégias e a corregao

colaborativa de erros.
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Durante a atividade, os participantes foram incentivados a antecipar agdes, revisar
estratégias e ajustar as sequéncias sempre que o percurso planejado nao levava ao
resultado esperado. A identificacdo e correcao de erros foram tratadas como parte
integrante do processo, o que favoreceu a reflexdo sobre a depuracao de algoritmos de

forma colaborativa.

Etapa 3 — Roda de Conversa e Sistematizagao das Aprendizagens

Duragao: 15 minutos

Objetivo: Promover a reflexdo sobre os conceitos vivenciados e discutir possibilidades de
aplicacao com criangas da Educacao Infantil.

Com o objetivo de consolidar as aprendizagens e apoiar a transposi¢ao didatica da
proposta, a aula foi encerrada com uma roda de conversa, na qual os participantes
compartilharam suas impressbes sobre a atividade, identificaram os conceitos de
Pensamento Computacional trabalhados e discutiram formas de adaptar a proposta ao
contexto real das salas de aula na Educacgado Infantil, considerando os campos de
experiéncia da BNCC e as caracteristicas do desenvolvimento infantil. Durante esse
momento, uma das professoras destacou: “Foi interessante perceber como uma simples
mudanga de direcdo muda todo o percurso”, evidenciando a compreensédo da relacéo

entre a ordem dos comandos e o resultado final da sequéncia.

A avaliagao dos participantes foi realizada de forma sistematica e continua ao longo
da aula, com base na observacao da realizacdo das atividades coletivas e individuais,
bem como na participagao ativa durante as interagdes em duplas, grupos e nas rodas de
conversa realizadas nos momentos inicial e final da atividade.

Foram considerados, especialmente, o envolvimento na construgcao e execugao das
sequéncias de comandos, a capacidade de colaborar com os colegas e de comunicar
ideias e estratégias ao longo da atividade. Quando necessario, procedeu-se a analise e
correcao das sequéncias elaboradas, com a proposi¢cao de caminhos alternativos ou mais
simples para alcangar o mesmo objetivo, favorecendo a reflexdo sobre diferentes

possibilidades de resolu¢gao de um mesmo problema.
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A aula sobre algoritmos com a atividade desplugada “Programando o Cachorrinho
Bit” demonstrou o potencial do GRID como recurso acessivel para introduzir conceitos de
Computacdo na Educacgao Infantil. A experiéncia permitiu aos professores vivenciar como
o Pensamento Computacional pode ser trabalhado com criancas pequenas por meio de
propostas ludicas de experimentacgao e resolugao de problemas.

A combinacdo de materiais simples, narrativa envolvente e desafios graduais
favoreceu a compreensdo de sequenciamento logico, causalidade e depuragao,
estimulando também habilidades como cooperagdo e persisténcia. Participantes
destacaram como a ordem dos comandos impactava o percurso do personagem,
promovendo reflexdes sobre causa e efeito.

A vivéncia contribuiu para a consciéncia sobre o papel da mediagdo docente,
fortalecendo o olhar intencional para a transposicao didatica baseada na BNCC e no
desenvolvimento infantil. Conclui-se que atividades desplugadas, bem planejadas, séao
estratégias valiosas para inserir a Computagdo na Educacgao Infantil. Como sugestéo,
considera-se promissora a aplicagao direta com as criangcas e a ampliagao da formacao
para outros educadores, incentivando praticas alinhadas as demandas contemporaneas

da educacéo.
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