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Pensamento computacional e competéncia digital na infancia

Novas tendéncias em Tecnologias de Informacao e
Comunicacao (TIC) para sua incorporacao e desenvolvimento
de competéncias digitais na educagcao: pensamento

computacional

oje em dia, nossa sociedade esta
H passando por uma

transformacao tecnolégica
acelerada, as inovacdes remodelaram a
maneira como vivemos, nos
comunicamos e aprendemos. A
ecologizacdo da economia, Inteligéncia
Artificial, automacdo e robdtica criardo
novos empregos, mas também
substituirdo muitos outros, e aqueles que
perderem seus trabalhos neste processo,
poderao ser os menos preparados para
aproveitar as novas oportunidades
surgidas. Aprender a viver com a
tecnologia ndo sé é fundamental como
necessario, a escola deve tornar-se uma
organizacao de aprendizagem, olhar mais
para fora, ser mais progressista e menos
reativa (Kools & Stoll, 2016), desenvolver
estratégias que modernizem os processos
de aprendizagem, definir iniciativas
voltadas para a formagao de uma cultura
digital, consolidando habilidades de
programagao, pensamento computacional
e aprendizagem colaborativa, desde muito
cedo.

Num futuro préximo, € provavel que a
alfabetizacdo digital seja classificada
como a terceira matéria basica,
juntamente com a aritmética e a
alfabetizacao, como aconteceu no Pais de
Gales, onde a partir de 2015, o governo
deu a mesma importancia as habilidades
digitais que ao inglés e a matematica.
(Learning Wales, 2018),

CLAUDIA LIMON

Especialista no uso e implementagao de
tecnologias nos processos de aprendizagem

No entanto, ndo se trata apenas de
priorizar a alfabetizacdo digital, &
necessario considerar aspectos que
permitam que esta priorizacdo dé os
resultados esperados. Por exemplo, a
aprendizagem ndo deve basear-se em
tecnologias que mudam rapidamente,
mas concentrar-se na pedagogia, no
desenvolvimento de habilidades, na
transferéncia e na aplicagdo destas
competéncias.

Ha habilidades que ndo mudam, mas se
fortalecem, independentemente das
tendéncias e inovagdes tecnoldgicas. S&o
estas habilidades que devem representar
os pilares de qualquer quadro de
referéncia que se utilize. Estas
habilidades tém sido promovidas ha mais
de vinte anos e sdo conhecidas como
habilidades do século XXI. Atualmente,
incluiram-se  duas habilidades ao
conjunto, que tém um grande impacto em
nossos dias: Pensamento Computacional
(PC) e Alfabetizagao Digital (AD).

As habilidades do século XXI sao
habilidades que podem ser promovidas
para melhorar as formas de pensar,
aprender, trabalhar e viver no mundo e
devem ser implementadas desde a
primeira infancia, lembrando a declaragéao
de Kevin Williams em 1988, "Tudo o que
eu realmente preciso saber eu aprendi na
pré-escola". E na primeira infancia que se



estabelecem as bases e se define a
estrutura do pensamento computacional.

O PC é uma habilidade que guia o
individuo do século XX| através dos
problemas que enfrenta na vida cotidiana
e tem uma importancia crescente.

Os elementos-chave do PC estdo
alinhados com os objetivos mais amplos
de aprendizagem dos programas para a
primeira infancia:

> Usar o raciocinio e o planejamento
para resolver problemas.

> Dividir as tarefas em partes
menores € mais gerenciaveis
(como quando as criangas dividem
as rotinas em etapas).

> Pensar de forma logica e
algoritmica, determinando a
sequéncia de acgdes necessarias
para atingir uma meta,
reconhecendo padrdes ou
repeticdes (ir de um ponto a outro
em um mapa);

> Prestar atencdo as principais
caracteristicas, ignorando detalhes

desnecessarios (inicio da
abstragdo) Exemplo: classificar
objetos;

> Detectar sistematicamente erros e
depura-los (determinar cada passo
de uma receita ou o conjunto de
instrucbes que estava incorreto e
como corrigi-lo).

“O Pensamento Computacional nao é
apenas programag¢ao”, mas sim uma
competéncia basica que todo cidadao
deve adquirir para atuar na sociedade
digital, envolve processos e habilidades
que, por sua vez, permitem o uso e
incorporacao da robdtica.
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A robotica permite que a codificagdo seja
tangivel e concreta, favorece o raciocinio
espacial, os alunos tém a oportunidade de
se movimentar, brincar, construir e se
relacionar com objetos que eles mesmos
podem montar. O robd torna-se um objeto
para pensar. Entretanto, € preciso
considerar dois aspectos: as limitacoes
que existem para que cada estudante
tenha um robd fisico e as diferencas
individuais no processo de aprendizagem.

Para dar uma solucdo a estes dois
aspectos, devemos considerar o modelo
hibrido que permite combinar virtual com
presencial. Na parte virtual, devemos
utilizar simuladores para que cada
estudante tenha a oportunidade de
experimentar, sem medo de errar ou
danificar o robd e aprender do erro,
promover a tenacidade, a autorregulagao,
a persisténcia e perceber que cada
problema tem mais de uma solugéo.
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“A melhor aprendizagem né&o vira de encontrar as melhores formas de
instrugdo para o professor, mas de dar ao aluno as melhores
oportunidades para que ele construa seu proprio conhecimento.”

Seymour Papert

Uma vez que os alunos tenham aprendido
estas habilidades em seu proéprio ritmo, é
hora de compartilhar e colaborar na parte
presencial, usando o robd fisico para
compartilhar com seus colegas e assim
desenvolver habilidades sociais
colaborativas.

Para alcancar o desenvolvimento dessas
habilidades, é necessario partir de um
quadro de referéncia que indique o
caminho a seguir para cada uma das
competéncias digitais e inclui-las em
todas as areas, como uma obrigagao
transdisciplinar.

Atualmente, ha uma série de quadros de
referéncia que podem ser considerados:

» Computer Science Teacher
Association Standards (CSTA)

» Computer Science Principles

* Next Generation Science Standards
(NGSS)

* Common Core Mathematics

» Common Core English Language Arts

* International Society for Technology in
Education (ISTE)

* Universidade de Cambridge

* Marco de alfabetizacion  digital
Dig.Com 2022

Entretanto, nao basta selecionar um
desses quadros, é necessario considerar
o contexto de aplicacdo, um nivel de
dominio de <cada habilidade, uma
dosagem por nivel, exemplos, recursos e
indicadores de avaliagdo para garantir o
desenvolvimento de cada habilidade.

Para promover o pensamento
computacional na primeira infancia, a
tecnologia deve ser incorporada como
uma ferramenta para explorar, criar,
resolver problemas, promover jogos,
brincadeiras e criatividade, € nao para
consumir e substituir  atividades
fundamentais para o desenvolvimento do
aluno.

A Gamificagado e as atividades
desplugadas, conhecidas como
Unplugged  Activities, sao duas
ferramentas poderosas para promover o
pensamento computacional nesta etapa.

A gamificagédo incentiva a aprendizagem
através dos jogos e considera aspectos
como: diferentes niveis de dificuldade,
recompensas e a possibilidade de cada
estudante definir o caminho para atingir o
objetivo ou desafio.

Unplugged Activities (Atividades
desplugadas). Este tipo de atividades nao
requer dispositivos e utiliza materiais de
baixo custo, e estimula a solucdo de
problemas e o trabalho em equipe.

Um exemplo deste tipo de atividade é o
ensino de musica, além de poder ser
ensinado sem um dispositivo, permite o
desenvolvimento das seguintes
habilidades:

* Pensamento algoritmico (chegar a
uma solugao através de etapas),
* Automatizagao (tarefas repetitivas),
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* Decomposicao (dividir um problema
em partes para resolvé-lo),

» Depuracao (procura de erros)

* Generalizagao (buscar padroes e
semelhancas).

As dez estratégias a seguir resumem o0s
aspectos mais importantes deste artigo e
apoiam a incorporagao da tecnologia para
o desenvolvimento das habilidades do
século XXI a partir da primeira infancia:

1. Considerar os interesses do aluno e
oferecer um feedback continuo

> Os alunos participam e concentram-se
melhor em atividades que sao voltadas
para eles, mas com instru¢des diretas.

> O feedback continuo reforca o
desenvolvimento das habilidades
socioemocionais e aumenta a
autoestima.

2. Focar nas atividades ludicas

> Incentivar todos os tipos de jogos
dentro do ambiente de aprendizagem:
construtivo, criativo, fisico e
cooperativo.

3. Integrar conteudos através de
projetos:

> Na Aprendizagem Baseada em
Projetos, os estudantes realizam um
projeto que termina com um resultado
concreto.

> Na Aprendizagem Baseada em
Problemas, o0s estudantes sao
orientados no desenvolvimento de
solugcdes para problemas do mundo
real.

> Na Aprendizagem Baseada em
Investigagao, os estudantes geram
suas proprias perguntas de acordo
com sua curiosidade ou interesse.

Promover a aprendizagem
colaborativa

Desenvolver atividades nas quais os
estudantes tenham a oportunidade de
resolver problemas e inovar juntos.

Considerar uma abordagem mista
ou hibrida

Oferecer oportunidades para que os
alunos explorem e avaliem suas
habilidades usando simuladores on-
line que lhes permitam aprender em
seu proprio ritmo.

Ser flexivel
Estar disposto a mudar o plano de
acordo com os interesses do
estudante.

Fazer uma avaliagao formativa
Observar os alunos enquanto brincam.
Usar o feedback continuo para ajustar
as atividades e o ambiente de
aprendizagem e construir sobre o que
eles sabem.

Oferecer instrugao diferenciada
Utilizar diferentes abordagens e
considerar os estilos de aprendizagem
de cada aluno.

Ser consistente

Criar rotinas e expectativas para
ajudar os alunos a se sentirem
seguros.

Proporcionar confianca e a liberdade
de explorar o ambiente.

A consisténcia também apoia o
desenvolvimento de habilidades como
planejamento, organizagao e
autorregulagéo.

10. Combinar o dominio de

aprendizados
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> Oferecer experiéncias de
aprendizagem para ajudar 0s
estudantes a desenvolver os 4Cs
(pensamento  critico, criatividade,
colaboracao e comunicagao).
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Contribuicoes para o desenvolvimento das habilidades da

primeira infancia costa-riquenhos

Programa Nacional de Informatica
Educativa (PRONIE MEP FOD)
possibilitou que a Costa Rica fosse
pioneira no uso de tecnologias digitais

para o sistema de educacdo publica na
Ameérica Latina.

Ha 35 anos, a Costa Rica deu uma virada
significativa no desenvolvimento humano
dos estudantes em seu sistema de
educacgao publica, criando um programa
que foi pioneiro e inovador na América
Latina e que hoje atinge mais de 90% das
escolas em todo o pais.

A iniciativa, denominada "Programa
Nacional de Informatica  Educativa
PRONIE MEP-FOD", foi baseada numa
parceria publico-privada bem-sucedida
entre a Fundagdo Omar Dengo (FOD) e o
Ministério de Educacgado Publica (MEP),
que rendeu numerosos reconhecimentos
internacionais por sua lideranca em
inovacao pedagdgica, usando tecnologias
digitais em sala de aula para desenvolver
as habilidades dos estudantes e superar a
lacuna digital.

A Fundacdo Omar Dengo €& uma
organizacao privada, social e sem fins
lucrativos, cujo enfoque se baseia no
ensino de e com tecnologia, bem como na
aprendizagem construcionista para
promover o  desenvolvimento de
competéncias estratégicas para o século
XXI, tais como: resolucao de problemas,
pensamento critico, criatividade,
flexibilidade  cognitiva, tomada de

WILLY CASTRO
ANDRES RODRIGUEZ
ALEJANDRA ALVAREZ
PATRICIA TORRES

NATALIA ZAMORA BREGSTEIN
Fundacion Omar Dengo (FOD)

decisdes, entre outras essenciais para
enfrentar as sociedades futuras de
maneira adequada e resiliente.

Tudo isso € conseguido através de ofertas
educacionais inovadoras que promovem a
apropriacdo tecnoldgica de alunos e
professores e o desenvolvimento do
pensamento computacional (PC), que é a
capacidade de desenvolver habilidades,
atitudes e praticas para resolver
problemas aplicando principios e
conceitos basicos das ciéncias da
computacao.

O PRONIE e a populagdao da primeira
infancia

Através do PRONIE, a Fundacao Omar
Dengo e o Ministério da Educacéo Publica
implementam duas propostas
educacionais especialmente elaboradas
para a populacao infantil (ciclo materno-
infantil e ciclo de transicdo) em seus
modelos educacionais: Laboratérios de
Informatica Educacional (LIE) e
Apropriagdo  Tecnoldgica para a
Aprendizagem com Tecnologias Modveis
(ATM).

1. Proposta pedagdégica LIE++
(Pensar, criar, programar): A LIE inclui a
programagao como estratégia didatica e o
pensamento computacional como
abordagem para a aprendizagem. Ao
enfrentar problemas complexos nao
estruturados, o aluno desenvolvera
habilidades de comunicac&o, melhorara a
confianca, e aumentara a persisténcia e a
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tolerdncia na busca de solugdes.

Uso de ideias poderosas: Para alcangar
esses objetivos de aprendizagem, a
proposta recorre ao uso de quatro ideias
poderosas que funcionam como fios
condutores integrados aos conceitos a
serem abordados:

1) Dados e Operagdes sobre Dados
2) Maquinas e Programas

3) Abstragao

4) Modelos e Programacao.

Estas ideias sdo colocadas em pratica
através de elementos proprios de

pensamento computacional, como
decomposicao, abstracéo,
reconhecimento de padroes,
generalizagao e transferéncia,

comunicagao, pensamento criativo e
depuracao.

Para o cuidado da primeira infancia, a
LIE++ oferece o Nivel 1 de sua proposta
pedagodgica, que consiste em dois
modulos:

“Eu me comunico com os robos para
dar-lhes ordens e um lugar onde tudo é
possivel." Os alunos entre 4 e 8 anos de
idade aprendem a se comunicar com
RoblE++, um robd projetado e fabricado
pela FOD, que pode ser programado
através de dois programas iconograficos
(IDEs), desenvolvidos na Costa Rica:
TITIBOT e  TITIBOTCOLAB. Os
programas tém oito blocos de
programagao para dar instrucdes ao robd
através de tablets, como recursos mais
faceis de usar para essa faixa etaria.

Programacdo iconografica Scratch
Junior. Os alunos aprendem a resolver
problemas através da programagédo de
animacoes, agoes, fatos e
acontecimentos cotidianos, reais ou

imaginarios, de acordo com sua idade e
estagio de desenvolvimento. Com Scratch
Junior, eles podem criar historias
interativas e jogos, usando blocos de
programacéao grafica para fazer com que
0s personagens (objetos) se
movimentem, interajam e  sejam
modificados.

Para o ciclo materno-infantil, ciclo de
transicéo e o primeiro e segundo anos da
Educacao Basica Geral (EGB), a LIE++
faz uso de laboratorios de informatica
educacional como porta para o0s
estudantes entrarem no mundo da
programagao, hoje considerada uma
competéncia tdo importante quanto
aprender a ler e a escrever.

Através da aprendizagem e do uso da
programacao, os estudantes aprendem a
resolver problemas, elaborar projetos e
desenvolver habilidades cognitivas como
o] pensamento I6gico-matematico,
organizar o pensamento e expressar
ideias, apoiando assim o desenvolvimento
da alfabetizacdo e de habilidades
matematicas.

2, Proposta ATM  pré-escolar:
Comegou em 2014, com o nome de
“Proyecto Tecno Ambientes para el
Aprendizaje”. Aprender com tecnologias
moveis na pré-escola para favorecer as
possibilidades de desenvolvimento
educacional e pessoal através do uso de
tecnologias digitais, com énfase no
desenvolvimento de habilidades do século
XXI| em estudantes e professores.

Desde 2018, visa a fortalecer as
competéncias digitais dos professores,
contribuindo para a correta
implementacdo de recursos tecnoldgicos
para favorecer os processos de mediacao
pedagdgica e promover a aprendizagem
dos estudantes.

A proposta beneficia quase 39.000 alunos
em mais de 1.800 escolas em areas rurais
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e urbanas. Além de incluir uma proposta
especifica para criangcas em idade pré-
escolar em escolas indigenas que
recomenda o0 uso de recursos
tecnologicos para o acompanhamento
pedagdgico, no pleno respeito a
cosmovisdo e a cultura dos povos nativos.

Poderosos usos da tecnologia:
Poderosos usos da tecnologia: assim
como a proposta LIE++ é orientada por
ideias poderosas, a proposta ATM Pré-
escolar promove poderosos usos da
tecnologia para a aprendizagem na
primeira infancia a fim de melhorar a
investigacao, a criatividade, a colaboracao
e a inovagao:
Descobrir e
conhecimentos
Criar novos conhecimentos

Aprender em conex&o e colaboragdo com
outros

Usar e aplicar novos conhecimentos com
publicos auténticos para fins reais
Controlar o processo de aprendizagem

compreender novos

A ATM promove o design de experiéncias
de aprendizagem que permitem as
criangas procurar, explorar, analisar e
integrar informagdes. Também fomenta a
producao digital em diferentes formatos
para transmitir o aprendizado através de
processos que incluem momentos de
planejamento, prova, discussédo e
aperfeicoamento de ideias.

Para os professores, desenvolve
processos de mediacdo com experiéncias
de aprendizagem de maior qualidade para
conseguir processos mais ativos e
modernos com uma abordagem centrada
no aluno, na participacao, na contribuicao
de ideias, na tomada de decisdes e na
fluéncia na interagdo com as tecnologias
digitais. Estes processos permitem a
construgdo do conhecimento e o
desenvolvimento das habilidades
propostas nos curriculos escolares.

Atingir o objetivo da ATM Pré-escolar
requer o] desenvolvimento de
competéncias do professor, tais como a
apropriagdo tecnoldgica, a pratica
pedagogica, a gestao pedagodgica e o
desenvolvimento profissional.

A LIE ++ e a ATM Pré-escolar sao
materializadas através de um conjunto de
acdes que possibilitam sua execugéao.
Entre elas estdo: uma oferta de
desenvolvimento profissional para
professores, equipamento tecnolégico e
software de qualidade para escolas, € a
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criacdo de condicbes essenciais nos
niveis administrativo, técnico e
pedagdgico que viabilizem a
implementacao das propostas.
educacionais. Além disso, é oferecida
assessoria e apoio permanente aos
professores e gestores escolares através
de diferentes meios e estratégias.

Continuamos enfrentando desafios
Nestes 35 anos de contribuicao e estreitos
lagos com o MPE, a Fundagdo Omar
Dengo enfrentou os desafios de cada
momento histérico e o atual ndo é uma
excecao. A chegada da Quarta Revolugao
Industrial nos impde o desafio de alcancar
uma verdadeira equidade no acesso a
conectividade, o que, por sua vez, levara
ao acesso a tecnologia e, assim, a uma
verdadeira democratizacdo da educacao.
Atingir esta meta sera fundamental para
preencher lacunas no uso, apropriacao,
inovacdo e na transformagdo da
educacao.

Outra prioridade iminente €& poder
avangar, com passos de gigante, no
desenvolvimento  das  competéncias
digitais dos educadores como um pilar
essencial para o desenvolvimento das
habilidades dos estudantes. Para isso, &
fundamental a inovacao nos modelos e
acdes de desenvolvimento profissional

dos professores. O professor do século
XXl deve ser capaz de integrar
competéncias pedagdgicas, disciplinares
e novas competéncias digitais especificas
para a educagdo, de uma maneira
inovadora e eficaz.

Do mesmo modo, a Fundacdo Omar
Dengo esta passando por um importante
processo de redefinicao de seu trabalho,
com vistas ao futuro. Como parte dessa
reflexdo, surge a necessidade de articular
ainda mais as propostas educacionais
LIE++ e ATM para que o pensamento
computacional possa chegar a mais
estabelecimentos de ensino e alcancar
uniformidade no desenvolvimento de
competéncias de criangas e jovens, que
sao o futuro de nossa sociedade.

Reconhecemos que as realidades estao
em constante mudanca e isso exige que
nos coloquemos na vanguarda da
inovagdo educacional com o uso das
tecnologias digitais, como temos feito
desde o primeiro dia e continuaremos
fazendo no futuro. E assim que vamos
fechar as lacunas da alfabetizacdo digital
e abrir as portas para milhares de
estudantes que ainda vivem a margem da
tecnologia.
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