646

A IMPORTANCIA DO ESTIMULO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL
NA EDUCAGAO INFANTIL
SORAIA CASTRO PEREIRA CARVALHO

RESUMO:

O pensamento computacional vem sendo
reconhecido como uma habilidade essencial
no século XXI, ndo apenas restrita ao cam-
po da tecnologia ou da programacdo, mas
como uma competéncia transversal aplica-
vel a diversas areas do conhecimento. Tra-
ta-se de uma forma de pensar que envolve
a decomposicao de problemas, o reconheci-
mento de padrdes, a abstracdo e a criagao
de algoritmos, contribuindo para a resolu-
cao eficiente de desafios complexos. Neste
contexto, estimular o pensamento compu-
tacional desde a Educacao Infantil torna-se
uma estratégia pedagogica relevante, pois
proporciona as criancas oportunidades de
desenvolver o raciocinio légico, a criativida-
de, a autonomia e a capacidade de tomar
decis6es fundamentadas.Na primeira infan-
cia, o cérebro encontra-se em intensa fase
de desenvolvimento, sendo esse um periodo
propicio para a constru¢ao de habilidades
cognitivas fundamentais. Ao incorporar pra-
ticas relacionadas ao pensamento compu-
tacional nas atividades pedagégicas, como
jogos, brincadeiras estruturadas, resolucao
de problemas e uso de tecnologias educati-
vas, é possivel promover uma aprendizagem
significativa e contextualizada. Além disso,
esse tipo de estimulo favorece o protagonis-
mo infantil, ao permitir que as criancas se
tornem ativas em seu processo de aprendi-
zagem, compreendendo e transformando o
mundo ao seu redor de maneira mais criti-
ca e consciente.Este trabalho prop6ée uma
reflexdo sobre a importancia de inserir o
pensamento computacional nas praticas da
Educacdo Infantil, destacando seus impac-
tos no desenvolvimento global da crianga. A
partir de uma abordagem ludica e interdisci-
plinar, argumenta-se que o estimulo a essa
forma de pensar pode aprimorar estruturas
cognitivas, fortalecer a capacidade de resol-
ver problemas do cotidiano com maior efici-
éncia e promover uma aprendizagem mais
solida, conectada as vivéncias e a realidade
dos alunos. Ao reconhecer o potencial trans-
formador do pensamento computacional,
reafirma-se o papel da escola como espaco

de inovacao, criatividade e formacao de su-
jeitos capazes de enfrentar os desafios do
presente e do futuro.

PALAVRAS-CHAVES: pensamento, educacao,
crianc¢a, aprendizado

INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, o avanco acelerado da
tecnologia tem transformado profundamen-
te a maneira como nos relacionamos com o
conhecimento, com 0s outros e com 0 mun-
do ao nosso redor. Vivemos em uma socie-
dade cada vez mais digital, interconectada e
dinamica, em que novas demandas sociais,
culturais e econdmicas emergem constante-
mente. Nesse contexto, a educacao precisa
se reinventar para acompanhar tais mudan-
cas e oferecer as novas geracdes ferramen-
tas adequadas para lidar com os desafios do
século XXI. Isso implica repensar as praticas
pedagdgicas desde os primeiros anos da
infancia, reconhecendo a crianca como su-
jeito de direitos, ativo em seu processo de
aprendizagem, e capaz de construir saberes
significativos a partir de suas vivéncias e in-
teracdes com o meio.

Entre as habilidades consideradas essenciais
para o século XXI, destaca-se o pensamento
computacional. Essa competéncia, muitas
vezes associada apenas a programacao de
computadores, vai além do dominio de ferra-
mentas tecnologicas. Trata-se de uma forma
de raciocinio logico, estruturado e criativo,
gue possibilita a resolucao de problemas de
maneira eficiente, estratégica e inovadora.
Ao incorporar o pensamento computacional
ao contexto educacional, especialmente na
Educacdo Infantil, amplia-se a capacidade
das criancas de compreenderem e transfor-
marem o mundo a sua volta, favorecendo a
construcdo de conhecimentos de forma lu-
dica, investigativa e significativa.

E importante destacar que estimular o pen-
samento computacional na infancia nao sig-
nifica antecipar conteudos formais de infor-
matica, tampouco impor praticas escolares
tradicionais sob uma roupagem digital. Pelo
contrario, trata-se de criar ambientes ricos



em estimulos e desafios que favorecam a
exploracao, a curiosidade, a formulacao de
hip6teses e a resolucdao de problemas con-
cretos do cotidiano infantil. Competéncias
como decompor problemas em partes me-
nores, identificar padrdes, elaborar sequ-
éncias logicas (algoritmos) e testar solu¢des
sao exemplos de capacidades que podem
ser desenvolvidas por meio de jogos, brinca-
deiras, historias, experimenta¢des e outras
praticas pedagégicas alinhadas ao universo
da crianca.

Neste cenario, é fundamental refletir sobre
como integrar o pensamento computacional
as praticas da Educac¢ao Infantil de forma co-
erente com os principios que norteiam essa
etapa da educacdo basica. Tal reflexdo deve
considerar o respeito aos ritmos e interes-
ses infantis, a valorizacdo do brincar como
linguagem privilegiada da infancia e a cons-
trucdo de experiéncias que promovam a
autonomia, a criatividade e o protagonismo
infantil.

Dessa forma, este trabalho tem como obje-
tivo evidenciar a importancia de incorporar
0 pensamento computacional na Educagao
Infantil, discutindo seus fundamentos, pos-
sibilidades pedagdgicas e contribuicdes para
a formacao integral da crianca. Parte-se da
premissa de que, ao serem desafiadas a re-
solver problemas e a pensar de forma estru-
turada desde cedo, as criancas se tornam
mais preparadas para atuar de maneira cri-
tica, criativa e responsavel em uma socieda-
de em constante transformacao.

A VISAO DA SOCIEDADE SOBRE A INFANCIA
A histéria da humanidade revela que, ao lon-
go dos séculos, o olhar da sociedade sobre a
infancia tem passado por profundas trans-
formacgbes. Durante muito tempo, a crianca
foi vista apenas como um ser em desenvolvi-
mento, incompleto, dependente dos adultos
e destituido de vontade proépria, pensamen-
to autébnomo, direitos ou identidade social e
cultural. A infancia, nesse contexto, era per-
cebida como uma fase de preparacao para a
vida adulta, sem valor em si mesma.

Na Idade Média, por exemplo, a crianca era
considerada um “pequeno adulto”, e seu pa-
pel principal era ser moldada para assumir,
o quanto antes, as responsabilidades da vida
cotidiana. O foco estava na reproducdo dos

saberes familiares e na formacao de indivi-
duos capazes de contribuir para a subsistén-
cia e continuidade do grupo social ao qual
pertenciam. O afeto, o brincar e o respeito a
individualidade infantil ndo faziam parte das
concep¢des dominantes daquela época.
Com o avanco das ciéncias humanas e so-
ciais, especialmente a partir dos séculos XVII
e XVIIl, pensadores como John Locke, Jean-
-Jacques Rousseau e, mais tarde, Jean Pia-
get e Lev Vygotsky, passaram a reconhecer
a crianca como um sujeito de direitos, com
linguagem, emocgdes, pensamentos e neces-
sidades proprios. Essa mudanca de paradig-
ma teve impacto direto nas praticas educa-
cionais e na maneira como a infancia passou
a ser valorizada enquanto fase crucial do de-
senvolvimento humano.

No cenario atual, compreende-se que a
criangca é um sujeito ativo em seu processo
de aprendizagem, capaz de construir conhe-
cimento a partir de suas experiéncias e in-
teracdes com o meio. Essa nova concepcgao
exige praticas pedagdgicas que respeitem
e estimulem sua autonomia, criatividade e
capacidade de pensar criticamente. E nesse
contexto que se insere a proposta de intro-
duzir o pensamento computacional na Edu-
cacao Infantil, como uma ferramenta para
potencializar o desenvolvimento cognitivo,
social e emocional das criancas, favorecendo
a formacado de individuos preparados para
os desafios da sociedade contemporanea.
No inicio do século XIX, influenciado pelas
ideias de Johann Heinrich Pestalozzi —que
defendia a necessidade de respeitar as nu-
ances da infancia e a individualidade da
crianca — o educador alemao Friedrich Fro-
ebel passou a desenvolver uma teoria ino-
vadora sobre o desenvolvimento cognitivo
infantil. Sua abordagem pedagégica era fun-
damentada no principio da autoeducacao,
ou seja, no entendimento de que a crianga
aprende a partir de suas proéprias vivéncias
e intera¢cdes com o ambiente.

Em sua obra A Educacao do Homem, publi-
cada em 1826, Froebel afirma que é por meio
da educacao que o individuo desenvolve sua
condi¢cdao humana em plenitude, exercendo
suas capacidades em rela¢do a natureza e a
sociedade. Para ele, a educacao é a principal
forca civilizatéria que eleva a humanidade
de sua condicdo instintiva a sua forma atu-
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al de pensamento, organizacdo e convivén-
cia social. Esse processo, segundo o autor,
acontece de maneira individual e coletiva,
a medida que cada ser humano constroi, a
partir de si, sua prépria trajetéria de evolu-
cao intelectual e emocional.

Froebel foi também um dos primeiros te-
oricos a reconhecer o brincar como uma
ferramenta essencial para o aprendizado.
Ele acreditava que a ludicidade era funda-
mental para que a crianca se expressasse,
internalizasse conceitos e construisse signi-
ficados a partir do mundo que a cerca. Ao
brincar, a crianga explora, experimenta, re-
flete, comunica e aprende de forma natural
e espontanea, ativando e consolidando es-
truturas mentais importantes para seu de-
senvolvimento.

Em 1816, Froebel fundou o Instituto Alemao
de Educacao Universal e, em 1840, criou o
primeiro jardim de infancia (kindergarten),
um espaco pedagégico pensado especifica-
mente para criancas pequenas, onde pudes-
sem brincar, interagir e se desenvolver por
meio das experiéncias vividas e das relacdes
humanas. Essa iniciativa marca um ponto
de inflexdo na histéria da educacao infantil,
pois evidencia uma mudanca significativa na
maneira como a infancia passou a ser com-
preendida.

A partir desse momento histérico, consoli-
da-se a ideia de que o pensamento infantil
existe, é legitimo e se organiza com base nas
experiéncias vivenciadas pela crianca, nos
estimulos que ela recebe e nas relacdes in-
terpessoais que estabelece, primeiramente
no nucleo familiar e, em seguida, na socieda-
de em que esta inserida. As estruturas men-
tais que se formam nessa etapa ampliam as
possibilidades de interacdo da crianca com
o mundo e influenciam diretamente sua for-
ma de resolver problemas.

Por exemplo, uma situacdo aparentemente
simples — como alcancar um pote sobre a
mesa — pode representar um grande de-
safio para a crianga. Para resolver esse pro-
blema, ela observa, testa, manipula objetos
e cria estratégias, construindo esquemas
mentais que a ajudam a atingir seu objetivo.
Esse tipo de raciocinio evidencia a capaci-
dade inata da crianca de pensar de manei-
ra logica, pratica e criativa, o que esta dire-
tamente relacionado aos fundamentos do

pensamento computacional, tema central
deste trabalho.

Hoje compreendemos com mais clareza a
importancia da infancia como base estrutu-
rante para o desenvolvimento humano em
sua plenitude. Esse entendimento se forta-
leceu ao longo do tempo gracgas as contri-
buicdes inestimaveis de estudiosos como
Johann Heinrich Pestalozzi, Friedrich Froe-
bel, Jean Piaget, Lev Vygotsky, Maria Mon-
tessori, entre outros, cujas teorias ajudaram
a consolidar a ideia de que o ser humano é
um sujeito ativo no processo de aprendiza-
gem desde os primeiros momentos da vida.
Esses pesquisadores demonstraram que o
desenvolvimento infantil ndo ocorre de for-
ma passiva, linear ou homogénea, mas sim
por meio de processos ativos de interacao
com o ambiente fisico, social e cultural. Pia-
get, por exemplo, introduziu o conceito de
esquemas mentais, estruturas cognitivas
que se organizam e se reestruturam a me-
dida que a crianga vivencia novas situacoes,
buscando equilibrios entre assimilacao e
acomodacdo. Ja Vygotsky destacou o pa-
pel fundamental da linguagem e da media-
¢ao social no desenvolvimento das fung¢des
psicolégicas superiores, afirmando que o
aprendizado precede o desenvolvimento e
gue a interacdo com o outro é essencial para
ampliar a zona de desenvolvimento proxi-
mal.

A partir desses fundamentos, podemos afir-
mar que a aprendizagem € um processo in-
dividual e subjetivo, mesmo quando se ori-
gina de experiéncias comuns. Cada crianga
elabora significados a partir de sua bagagem
cultural, emocional e intelectual, o que tor-
na a infancia uma fase de extrema riqueza
e complexidade. O conhecimento, portanto,
nao é transferido de forma direta ao indivi-
duo, mas construido ativamente por ele em
um processo continuo de experimentagao,
tentativa e erro, descoberta e reorganizacao
interna.

Além disso, pesquisas recentes em neuro-
ciéncia corroboram a ideia de que, desde a
vida intrauterina, o cérebro da crianca esta
em intensa atividade, formando conexdes
neurais em resposta aos estimulos recebi-
dos. Essa plasticidade cerebral é especial-
mente sensivel nos primeiros anos de vida,
o que refor¢ca a importancia de ambientes



ricos, afetivos e responsivos. Ambientes as-
sim favorecem o desenvolvimento de habi-
lidades cognitivas, emocionais, motoras e
sociais, criando as bases para uma aprendi-
zagem significativa e duradoura.

Nesse contexto, o pensamento computa-
cional surge como um recurso pedagogico
e cognitivo extremamente relevante para
a Educacao Infantil. Ao estimular a crianca
a organizar ideias, decompor problemas,
identificar padrdes, abstrair informacdes e
elaborar solu¢bes de maneira légica e se-
guencial, o pensamento computacional for-
talece os processos mentais que ja estdo em
formacdo. Assim como os esquemas men-
tais piagetianos ou as func¢des psicoldgicas
superiores vygotskianas, o pensamento
computacional contribui para estruturar o
raciocinio, desenvolvendo a capacidade de
resolucao de problemas de forma eficiente,
adaptavel e criativa.

Portanto, é possivel afirmar que quanto
maior a diversidade de vivéncias significa-
tivas — sejam elas sensoriais, motoras, so-
ciais, simbdlicas ou tecnoldgicas —, mais
rico e elaborado serd o repertério mental
da crianca. Essa pluralidade de experiéncias
fortalece sua capacidade de compreender o
mundo, enfrentar adversidades e encontrar
solu¢des para os proéprios desafios, contri-
buindo de forma decisiva para sua autono-
mia intelectual, emocional e pratica.

O PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA IN-
FANCIA

Antes da globalizacdo e do acesso a internet,
nossas fontes de informacdo restringiam-se
a midia impressa, a televisao, ao radio e a
literatura. O processo de ensino-aprendi-
zagem era centrado na figura do professor
como principal detentor do saber, e a escola
ocupava um papel central na formacao inte-
lectual e profissional do individuo. No entan-
to, com os avancos tecnolégicos e a popula-
rizacdo da internet, vivemos hoje uma nova
era: a era da informacdo e da conectividade.
Neste novo contexto, a escola passa a ser
um ambiente mais dinamico e colaborativo,
no qual professores e alunos compartilham
o0 protagonismo na construcdo do conhe-
cimento. O acesso rapido a informacdo e a
interatividade promovida pelas tecnologias
digitais reconfiguram o papel do educador,

gue deixa de ser apenas um transmissor de
conteudo para se tornar um mediador e fa-
cilitador da aprendizagem.

Diante dessa nova realidade, surge o con-
ceito de pensamento computacional, termo
cunhado por Jeannette M. Wing (2006), que
se refere a capacidade de formular proble-
mas e suas solu¢des de maneira que um
computador — ou um ser humano — possa
processa-los de forma eficiente. O pensa-
mento computacional envolve habilidades
como decomposicao de problemas, reco-
nhecimento de padrdes, abstracdo e elabo-
racao de algoritmos, e sua aplicagao vai mui-
to além da area da computacdo: trata-se de
uma competéncia fundamental para o sécu-
lo XXI.

Ao contrario do que possa parecer, o pen-
samento computacional nao esta restrito ao
universo da programacdo ou das ciéncias
exatas. Ele pode — e deve — ser desenvolvi-
do desde a infancia, inclusive em contextos
informais e através de atividades cotidianas.
A crianga, ao explorar o mundo ao seu re-
dor, ja utiliza, de maneira intuitiva, estraté-
gias mentais que remetem a légica compu-
tacional.

Por exemplo, quando uma crianca pequena
tenta alcancar um objeto fora do seu alcan-
ce, ela naturalmente experimenta diferentes
estratégias para resolver o problema: estica-
-se, pede ajuda, utiliza um apoio para subir.
Esse processo envolve tentativa e erro, ra-
ciocinio légico, criatividade e construcdo de
esquemas mentais que serao reutilizados
em situa¢des similares. Trata-se de uma for-
ma primitiva, mas funcional, de pensamento
computacional.

Com o tempo, essas estratégias tornam-se
mais complexas. A crianca passa a plane-
jar agbes em etapas, prever consequéncias
e testar hipdteses antes de agir. Tudo isso
contribui para o desenvolvimento de habi-
lidades cognitivas superiores, como resolu-
cao de problemas, tomada de decisao, pen-
samento critico e autonomia intelectual.

O ambiente escolar tem um papel funda-
mental nesse processo. E por meio de pra-
ticas pedagdgicas inovadoras que a escola
pode fomentar o pensamento computacio-
nal desde as séries iniciais. Atividades como
jogos de logica, desafios de raciocinio, brin-
cadeiras com regras, constru¢ao de histo-
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rias sequenciais, uso de ferramentas digitais
(como jogos de estratégia ou de passagem
de fases) sao estratégias eficazes para esti-
mular esse tipo de pensamento.

Além disso, o pensamento computacio-
nal também pode ser trabalhado de forma
transversal, em diferentes areas do conhe-
cimento. Em matematica, ele aparece na re-
solucdo de problemas e na identificacdo de
padrdes. Na linguagem, na construcdo de
narrativas coerentes e ordenadas. Nas ci-
éncias, ao se elaborar hipdteses e analisar
resultados. Tudo isso contribui para uma
aprendizagem mais significativa, critica e
autdonoma.

Outro aspecto importante € o desenvolvi-
mento da metacognicdo — ou seja, a capaci-
dade de pensar sobre o préoprio pensamen-
to. Ao resolver um problema com base em
etapas logicas e refletir sobre os caminhos
escolhidos, a crianga ndo apenas aprende
a encontrar solu¢des, mas também a com-
preender como chegou até elas. Isso amplia
sua autonomia e favorece o aprendizado ao
longo da vida.

Por fim, é essencial que educadores e fami-
liares compreendam a importancia de valo-
rizar as iniciativas infantis de resolucao de
problemas, mesmo que parecam simples
ou triviais. Cada desafio enfrentado pela
crianca, cada tentativa de encontrar uma
solucdo, é uma oportunidade de desenvol-
vimento cognitivo. Promover ambientes que
estimulem a curiosidade, a criatividade, a
experimentacao e o erro € essencial para o
fortalecimento do pensamento computacio-
nal desde os primeiros anos de vida.

Desse modo, o pensamento computacional
deixa de ser uma habilidade técnica restri-
ta a informatica e torna-se uma ferramenta
valiosa para a formacao de individuos mais
criticos, criativos, autdnomos e preparados
para os desafios da sociedade contempora-
nea.

A EDUCACAO INFANTIL E O INCENTIVO AO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Na atualidade, as diversas infancias passa-
ram a ser o foco das atencdes dos estudio-
sos no campo educacional, com o objetivo
de aprimorar o trabalho pedagégico du-
rante essa fase crucial do desenvolvimen-
to infantil, garantindo que o individuo seja

contemplado em sua plenitude. A infancia é
uma fase de intensas descobertas, e a forma
como a crianca interage com o mundo mate-
rial, social e cultural é Unica, sendo constan-
temente construida e reconstruida a partir
das suas vivéncias e experiéncias.

A crianga é um ser histérico, portadora de di-
reitos e construtora de saberes. Seu direito
a educagao, com um curriculo que respeite
e valorize a sua cultura e identidade, é fun-
damental. A BNCC (Base Nacional Comum
Curricular) reforca esse direito e orienta a
formacao de praticas pedagdgicas que reco-
nhecam a crianga como protagonista de sua
aprendizagem, desenvolvendo habilidades
essenciais desde os primeiros anos de vida.
A BNCC estabelece os direitos de aprendi-
zagem e as areas de desenvolvimento que
devem ser trabalhadas na Educacao Infantil,
e propde cinco Campos de Experiéncias es-
senciais para o desenvolvimento integral da
crianga, indo além do ensino de conteudos
formais e estimulando o desenvolvimento
de competéncias socioemocionais, cogniti-
vas e fisicas.

O campo O EU, O OUTRO E O NOS, é dedica-
do a construcdo da identidade e a promogao
de relacdes interpessoais, valorizando as
competéncias socioemocionais, como em-
patia, cooperacao e comunicag¢ao. Desenvol-
ve a cidadania, o senso de pertencimento,
cooperativismo e coletividade.

O campo CORPO, GESTOS E MOVIMENTOS
estd focado na expressao corporal, esse
campo estimula o desenvolvimento fisico
por meio de atividades ludicas, danca, brin-
cadeiras em movimento e exercicios que en-
volvem equilibrio e coordenacdao motora, o
dominio pleno do corpo e como ele se orga-
niza no espaco.

TRACOS, SONS, CORES E FORMAS é o campo
gue trata e incentiva a expressao artistica e
a exploracao de diferentes linguagens (visu-
ais, sonoras, tateis), ampliando o repertério
cultural e cientifico da crianca.

ESCUTA, FALA, PENSAMENTO E IMAGINA-
CAO é o campo que trabalha a oralidade,
a criatividade, a imaginacdo e o desenvol-
vimento do pensamento critico por meio
de atividades como contacdo de histdrias,
brincadeiras com cantigas e a construcao de
narrativas baseadas no faz de contas ou em
vivéncias e percep¢des de mundo.



O campo ESPACO, TEMPO, QUANTIDADES,
RELAGCOES E TRANSFORMAGOES

esta relacionado ao conhecimento do mun-
do fisico, esse campo envolve a exploracao
de nocdes espaciais, temporais e quantitati-
vas, como medicao, contagem e transforma-
¢ao de materiais.

A proposta de aprendizado na Educacao In-
fantil, conforme orientado pela BNCC, visa
criar um ambiente de aprendizado dinami-
co e colaborativo, no qual a crianca possa
explorar, experimentar e construir seu pro-
prio conhecimento de maneira intuitiva e es-
ponténea. As atividades pedagégicas devem
valorizar a cultura infantil, respeitar as indi-
vidualidades e ampliar os horizontes de pen-
samento e leitura de mundo, proporcionan-
do uma base sélida para o desenvolvimento
do cidadao.

No entanto, o processo de aprendizagem
infantil também envolve grandes desafios,
pois, durante essa fase, o repertério da
crianc¢a ainda é limitado. O cérebro da crian-
ca esta em constante processo de constru-
¢do e organizacado de novos conhecimentos.
Nesse contexto, o pensamento computacio-
nal se destaca como uma ferramenta essen-
cial para o desenvolvimento cognitivo, pois
permite que a crianga explore o mundo, co-
munique seus pensamentos e reflexdes, e
busque solu¢bes para problemas de seu co-
tidiano.

O pensamento computacional, em sua es-
séncia, envolve a decomposicdo de proble-
mas, a criagcdo de estratégias e a construgao
de solu¢bes de forma ldgica e eficiente. Esse
tipo de raciocinio é fundamental para o de-
senvolvimento de competéncias cognitivas
gue a crianca usara ao longo de sua vida
para resolver problemas complexos em di-
versas areas do conhecimento.

Um exemplo pratico desse tipo de pensa-
mento pode ser observado quando uma
crianga de quatro anos precisa carregar uma
caixa de brinquedos, desviando de obstacu-
los (mesa, cadeiras, outros colegas) e subin-
do uma escada de trés degraus para chegar
ao local desejado. Nesse processo, a crianga
deve observar e internalizar o espa¢o onde
esta imersa, identificar os obstaculos e per-
ceber como o peso e a for¢ca atuam sobre a
caixa. Ao realizar essas ac¢des, ela processa
informacdes e reflete sobre diferentes pos-

sibilidades, criando e testando estratégias
até alcancar o objetivo. Esse tipo de exerci-
cio permite que ela desenvolva um racioci-
nio l6gico que sera utilizado em diversas si-
tuacdes futuras.

A medida que a crianca cresce, seus es-
guemas mentais vao se aprimorando, e o
pensamento computacional se torna uma
ferramenta importante para a tomada de
decisdes. A crianca comeca a identificar si-
tuacdes semelhantes, prever resultados e
planejar acdes de forma mais eficiente. O
pensamento computacional permite que ela
defina previamente as etapas para a resolu-
¢cao de problemas, eliminando as estratégias
ineficazes e otimizando as suas agdes.

Na escola, atividades pedagégicas que en-
volvemn desafios como organizar brinque-
dos, tomar dgua sem um copo, dividir ma-
teriais igualmente ou resolver conflitos sao
oportunidades ideais para construir algo-
ritmos mentais. Ao trabalhar essas situa-
¢des, a crianca vai aprendendo a identificar
padrdes, estabelecer sequéncias e planejar
acdes com mais eficiéncia. Com isso, ela in-
ternaliza métodos e processos que serdao
Uteis para a aprendizagem de temas mais
complexos ao longo da sua trajetéria educa-
cional.

Além disso, a autonomia é um dos maiores
indicadores do desenvolvimento do pensa-
mento computacional. Quando a crianca
consegue se auto-organizar, resolver pro-
blemas sem a intervencao constante de um
adulto e planejar suas a¢bes de maneira
eficaz, ela esta utilizando o raciocinio l6gico
e as estratégias mentais préprias do pensa-
mento computacional.

Portanto, se incentivarmos o desenvolvi-
mento do pensamento computacional des-
de a Educacao Infantil, proporcionaremos as
criancas uma base sdlida para a resolucao
de problemas em todas as areas do conhe-
cimento. Este tipo de aprendizado facilita os
desafios futuros, pois a crianga, ao desen-
volver habilidades e competéncias para re-
solver problemas de forma ldgica e eficien-
te, estara mais preparada para enfrentar as
complexidades do mundo contemporaneo.
Além disso, o pensamento computacional
estimula a criatividade, a autonomia e a agi-
lidade mental, competéncias essenciais para
o século XXI.
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CONCLUSAO:

A crianca é um ser pensante, sensivel e ativo,
Cuja mente esta em constante construgao.
Na fase inicial da vida, seu cérebro apresen-
ta uma plasticidade notavel, estando am-
plamente disponivel para absorver experi-
éncias, interpretar o mundo ao seu redor e
transformar informac¢des em conhecimento
significativo. E nesse periodo que se estabe-
lecem as bases cognitivas, emocionais e so-
ciais que a acompanharao por toda a vida.
O pensamento computacional surge como
uma ferramenta mental poderosa que orga-
niza o raciocinio de forma légica, analitica e
criativa. Ele permite que a crian¢a desenvol-
va estratégias para compreender e resolver
problemas, estruturando saberes e vivén-
cias em algoritmos mentais que poderao ser
reutilizados e adaptados em diferentes con-
textos. Assim, a crianca se torna capaz de
acessar seu repertoério interno, processar in-
formacgbes externas e construir mecanismos
cognitivos eficientes para agir de maneira
reflexiva, autbnoma e eficaz.

Incentivar o desenvolvimento do pensa-
mento computacional na Educacao Infantil
nao significa apenas prepara-la para o uso
de tecnologias, mas, sobretudo, cultivar ha-
bilidades fundamentais como a resolugao
de problemas, o pensamento critico, a criati-
vidade, a autonomia e a capacidade de abs-
tracdo. Trata-se de promover uma formacao
integral que respeita o tempo da infancia,
valoriza a ludicidade e a experimentacao, e
contribui para o desenvolvimento de cida-
daos mais conscientes, colaborativos e pre-
parados para os desafios do século XXI.
Portanto, ao reconhecermos e estimular-
mos o pensamento computacional desde
0s primeiros anos de vida, estamos inves-
tindo em uma educacao que transcende os
conteudos formais e prepara a crianca para
uma aprendizagem continua, significativa e
transformadora.

REFERENCIAS:

ANDRE, Cladudio F. O pensamento compu-
tacional como estratégia de aprendizagem,
autoria digital e construcdo da cidadania.
Disponivel em: https://www.pucsp.br/pos/
tidd/teccogs/artigos/2018/edicao_18/tecco-

gs18_artigo05.pdf . Acessado em 07/04/2025

BATISTA, Esteic Janaina Santos. Pensamento
computacional: teoria e pratica.

Disponivel em: https://repositorio.ufms.br/
bitstream/123456789/8876/4/Pensamen-
to%20Computacional.pdf . Acessado em
07/04/2025

BNCC na Educacdo Infantil: Objetivos de
Aprendizagem e Desenvolvimento. Disponi-
vel em: https://www.pedagogiaaopedaletra.
com/bncc-educacao-infantil/ .Acessado em
08/04/2025

DAMASIO, Antonio R. O erro de Descartes:
emocado, razao e o cérebro humano. Sao
Paulo: Companhia das Letras, 1996.

LENT, Ricardo. Neurociéncia e educacado:
como o cérebro aprende. 2. ed. Rio de Janei-
ro: Wak Editora, 2012.

MAIZA, Carvalho do Nascimento. A Crian-
¢a no Contexto Histérico. Disponivel em
https://meuartigo.brasilescola.uol.com.br/
pedagogia/a-crianca-no-contexto-historico.
htm#:~:t ext=Com%20um%200lhar%20his-
t%C3%B3rico%2C%20este%20estudo%20
pondera%20so bre,social%2C%20de%20
direitos%20com%20%C3%AANnfase%20
nos%20processos%20ed ucacionais. ACES-
SADO EM: 06/04/2025

PEDAGOGIA CRIATIVA. Froebel e o Jardim da
Infancia. Disponivel em: https://www.peda-
gogiacriativa.com.br/2020/04/froebel-e-o-
-jardim-de-infancia.html . ACESSADO EM:
06/04/2025

PIAGET, Jean. A formac¢do do simbolo na
crianga: imitacdo, jogo e sonho, imagem e
representacdo. Rio de Janeiro: LTC, 1992.
SOUZA. L. Marcos. Frederico Froebel, o pe-
dagogo alemao que inventou o jardim de in-
fancia. Disponivel em: https://www.
soescola.com/2018/01/frederico-frobel-o-
-pedagogo-alemao-que-inventou-o-jardi
m-de-infancia.html#gsc.tab=0 ~. ACESSADO
EM : 07/04/2025.

VALENTE, José Armando. O computador na
sociedade do conhecimento. Campinas:
UNICAMP/NIED, 1999.

WING, Jeannette M. Pensamento Compu-



tacional. Disponivel em: https://www.cs.co-
lumbia.edu/~wing/ct-portuguese.pdf .Aces-
sado em: 07/04/2025

653



