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INTRODUÇÃO 

 

As transformações decorrentes do avanço das tecnologias digitais têm gerado grande 

impulso em relação às mudanças no contexto educacional, requerendo que a escola 

desenvolva competências que preparem os estudantes para os desafios da sociedade 

contemporânea. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca a importância da 

cultura digital como uma das competências gerais da Educação Básica, incentivando o 

desenvolvimento de práticas pedagógicas que favoreçam o uso crítico, criativo e responsável 

das tecnologias (Brasil, 2018). Os debates sobre o pensamento computacional vêm sendo 

ampliadas no cenário educacional brasileiro, sendo entendido como uma competência que 

pode sim contribuir para o desenvolvimento do raciocínio lógico, da resolução de problemas 

e até da criatividade desde os primeiros anos da escolarização (Silva; França; Falcão, 2021).  

Segundo Silva, França e Falcão (2021), o pensamento computacional vem sendo 

gradualmente integrado ao ambiente educacional por meio de variados recursos e estratégias 

de ensino, evidenciando sua capacidade de promover a aprendizagem em várias disciplinas. 

Contudo, ainda é comum vincular essa habilidade apenas ao uso de computadores e outros 

aparelhos digitais, limitando sua compreensão às tecnologias empregadas no processo de 

ensino.  



 

Ao discutirem o desenvolvimento do pensamento computacional na Educação 

Infantil, (Ticon, Mól e Legey 2022) ressaltam que essa habilidade pode ser incentivada tanto 

por atividades plugadas, que envolvem o uso de tecnologia, quanto por atividades 

desplugadas, executadas sem dispositivos digitais. Nesse sentido, o foco muda do recurso 

utilizado para as estratégias pedagógicas empregadas, destacando que diversas abordagens 

podem ajudar no desenvolvimento das habilidades ligadas ao pensamento computacional.  

Portanto, o objetivo deste estudo é analisar como as abordagens plugada e desplugada 

contribuem para o desenvolvimento do pensamento computacional na Educação Infantil. 

Além disso, busca-se entender como essas estratégias podem apoiar práticas pedagógicas que 

promovam as competências esperadas para essa fase da Educação Básica.  

 

METODOLOGIA 

 

O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem qualitativa, de 

natureza básica e caráter exploratório, desenvolvida por meio de pesquisa bibliográfica. 

Segundo (Gil 2002), a pesquisa bibliográfica é elaborada a partir de materiais já publicados, 

possibilitando ao pesquisador ampliar a compreensão sobre determinado tema por meio da 

análise de diferentes produções científicas. 

Para a construção deste resumo, foram selecionados artigos científicos no Google 

acadêmico utilizando os descritores: “pensamento computacional”, “Educação Infantil”, 

“atividades plugadas” e “atividades desplugadas”, combinados de acordo com a relação 

estabelecida entre os termos e o objetivo do estudo. Em relação aos critérios de inclusão, 

foram vistos textos que abordassem o pensamento computacional no contexto educacional, 

com atenção à Educação Infantil ou às práticas plugadas e desplugadas.  

A partir desses critérios, foram selecionados dois artigos científicos que apresentaram 

maior aproximação com o objetivo do trabalho: (Silva, França e Falcão 2021), que realiza um 

mapeamento de recursos voltados ao desenvolvimento do pensamento computacional, e 

(Ticon, Mól e Legey 2022), que discute especificamente atividades plugadas e desplugadas 

na Educação Infantil. Também foi incluída a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), por 

constituir um documento normativo de referência para a organização das aprendizagens e 



 

para a discussão da cultura digital na Educação Básica. A constituição do corpus por dois 

artigos e a BNCC justifica-se pelo caráter exploratório do estudo e pela relação direta desses 

materiais com o objetivo da pesquisa.  
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A análise do material foi feita de forma descritiva e interpretativa, buscando identificar as 

principais concepções sobre o pensamento computacional e as contribuições das abordagens 

plugada e desplugada para o desenvolvimento de habilidades relacionadas à resolução de 

problemas, ao raciocínio lógico e à construção do conhecimento na Educação Infantil.  

 

RESULTADOS E DISCUSSÃO 

Silva, França e Falcão (2021) ressaltam que o aumento da oferta de recursos para o 

desenvolvimento do pensamento computacional demonstra a sua expansão  no ambiente 

educacional, permitindo que essa habilidade seja desenvolvida por meio de diversas 

abordagens pedagógicas.  

Dentre essas estratégias, as abordagens plugada e desplugada se sobressaem. De 

acordo com (Ticon, Mól e Legey 2022), as atividades plugadas empregam recursos 

tecnológicos, como computadores, tablets, aplicativos e jogos digitais. Em contrapartida, as 

atividades desplugadas são realizadas sem o uso de dispositivos eletrônicos, utilizando jogos, 

desafios, brincadeiras e outras experiências que incentivam o raciocínio lógico e a resolução 

de problemas. Dessa forma, ambas as abordagens têm potencial para promover o 



 

desenvolvimento do pensamento computacional na Educação Infantil, levando em 

consideração as particularidades dessa fase do desenvolvimento.  

A partir das contribuições dos autores (Silva, França e Falcão 2021) e (Ticon, Mól e 

Legey 2022), é compreensível que as práticas plugadas e desplugadas contribuem para  o 

desenvolvimento do pensamento computacional quando propõem situações que envolvem 

organização de sequências, identificação de padrões,  resolução de problemas, tomada de 

decisões e elaboração de estratégias. Nas atividades plugadas, essas experiências podem 

ocorrer por meio de jogos e recursos digitais, enquanto nas desplugadas podem ser 

desenvolvidas por meio de desafios, brincadeiras e materiais concretos. Assim, mais do que a 

presença ou ausência da tecnologia, a intencionalidade  pedagógica e a participação ativa da 

criança formam elementos fundamentais para o desenvolvimento dessas habilidades (Silva; 

França; Falcão, 2021; Ticon; mòl; Legey, 2022).  

Ao observar os recursos disponíveis para o ensino do pensamento computacional, 

(Silva, França e Falcão 2021) identificaram materiais plugados, desplugados e híbridos. Eles 

enfatizam que a seleção da estratégia deve levar em conta os objetivos pedagógicos, o 

contexto escolar e a faixa etária dos alunos. Essa visão também está em consonância com a 

BNCC (Brasil, 2018), que promove o desenvolvimento de competências ligadas à cultura 

digital e à resolução de problemas. Isso reforça a importância de práticas pedagógicas que 

fomentem aprendizagens significativas desde a Educação Infantil. Portanto, o papel do 

educador é fundamental na escolha e estruturação de experiências que promovam o 

crescimento do pensamento computacional, independentemente da metodologia utilizada.  

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

O presente estudo buscou discutir as contribuições das abordagens plugada e 

desplugada para o desenvolvimento do pensamento computacional na Educação Infantil. A 

partir da análise da literatura, foi possível compreender que o pensamento computacional 

pode ser desenvolvido por meio de diferentes estratégias pedagógicas, não estando restrito ao 

uso de tecnologias digitais. Assim, atividades apresentam potencial para estimular 

habilidades como resolução de problemas, raciocínio lógico, criatividade e organização do 



 

pensamento, desde que sejam planejadas de forma intencional e adequadas às características 

das crianças. 

Além disso, mostrou que o papel do professor é fundamental na seleção e mediação 

das práticas pedagógicas, articulando diferentes recursos e metodologias às necessidades do 

contexto educativo. Desse modo, compreende-se que as abordagens plugada e desplugada 

não devem ser entendidas como estratégias opostas, mas como possibilidades 

complementares para promover o desenvolvimento do pensamento computacional na 

Educação Infantil, contribuindo para uma aprendizagem mais significativa e alinhada às 

competências previstas para a Educação Básica. 
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