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Resumo

Este trabalho descreve e analisa o desenvolvimento e as contribuicdes de um
material didatico concreto para a introdugcédo do pensamento computacional no 4°
e 5° anos do Ensino Fundamental. Para isso, foram elaborados dois recursos
pedagolgicos, preconizando a computagdo desplugada e atendendo aos
elementos previstos na Base Nacional Comum Curricular para as referidas séries.
Assim, o0s materiais permitem a introducdo de conceitos relacionados a
“algoritmos com repeticdo simples aninhadas” e *“algoritmos com selecdo
condicional” por meio de problemas que consistem na elaboracéo de percursos
em tabuleiros teméticos com o auxilio de cartas de movimentacgéo. A aplicacéo do
material ocorreu em uma escola publica da rede municipal de Nova Andradina —
MS, com turmas selecionadas pela coordenacdo pedagogica. Os resultados
denotam que os estudantes compreenderam os conceitos trabalhados no material
e se engajaram nas situagfes propostas, mobilizando o raciocinio para a solu¢ao
do problema e apontando novas ideias para uso futuro do recurso.
Palavras-chave: Material Didatico. Jogos Pedagdgicos. Informatica e Educagéo.

Between pirates and astronauts: developing computational thinking in the
4th and 5th grades of elementary school through unplugged material

Abstract

This paper describes and analyzes the development and contributions of a
concrete teaching material for the introduction of computational thinking in the 4th
and 5th grades of Elementary School. For this purpose, two teaching resources
were developed, advocating unplugged computing and meeting the elements
provided for in the National Common Curricular Base for these grades. Thus, the
materials enable the introduction of concepts related to “algorithms with nested
simple repetition” and “algorithms with conditional selection” through problems that
consist of developing paths on thematic boards with the help of movement cards.
The material was applied in a public school in the municipal network of Nova
Andradina - MS, with classes selected by the pedagogical coordination. The results
show that the students understood the concepts worked on in the material and
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engaged in the proposed situations, mobilizing their reasoning to solve the problem
and pointing out new ideas for future use of the resource.

Keywords: Teaching Material. Educational Games. Computer Science and
Education.

1 Introducéao

A educacdo em computacdo € uma necessidade que se apresenta ao contexto
escolar de modo cada vez mais consolidado. O rapido desenvolvimento tecnolégico, aliado
a novos habitos relacionados a recursos cada vez mais acessiveis, traz em seu bojo novas
demandas ao espaco educacional, desde os primeiros anos de escolarizacéo até o ensino
superior. Para Vieira e Hai (2022, p. 2), “pensar na Cibercultura que move nosso mundo
atual é desafio para pesquisadores do mundo inteiro, especialmente quando pensamos a
educacao’.

De acordo com Salgado et al. (2023, p. 74), “a pesquisa, o desenvolvimento e a
pratica em computacédo do seculo XXI precisam responder a necessidade de letramento
digital da populagao brasileira”. Nesse sentido, iniciativas vém sendo realizadas na busca
pela incorporacéo da educacdo em computacdo no curriculo escolar brasileiro. Em 2019,
a Sociedade Brasileira de Computacéo (SBC) sistematizou um conjunto de diretrizes sobre
0 que pode ser trabalhado em cada ano escolar (Ribeiro et al., 2019), preconizando a
resolucao de problemas por meio do pensamento computacional (PC).

Em 2022, mais um avanco: sdo publicadas Normas sobre Computacdo na
Educacao Basica — Complemento a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2022). Esse
documento, um aditivo & BNCC (Brasil, 2018), organiza objetivos de aprendizagem,
objetos de conhecimento e as habilidades para cada ano escolar, da Educacéao Infantil ao
Ensino Médio.

Nesse contexto, é importante considerarmos a incorporacao do PC nas diversas
unidades curriculares. Wing (2006; 2016), cientista da computacdo da Universidade de
Columbia que cunhou o termo, defende a importancia do PC para o desenvolvimento
pessoal e profissional dos estudantes da Educacdo Basica, tendo como pilares a
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decomposicédo, o reconhecimento de padrdes, a abstracdo e o algoritmo — usados para

solucionar problemas e auxiliar a aprendizagem em diversas areas do conhecimento.

Pensamento computacional envolve a resolucdo de problemas, projecéo
de sistemas, e compreensdo do comportamento humano, através da
extragcdo de conceitos fundamentais da ciéncia da computacdo. O
pensamento computacional inclui uma série de ferramentas mentais que
refletem a vastiddo do campo da ciéncia da computagéo (Wing, 2016, p.
2).

Glizt (2020) ressalta que a formagdo do raciocinio l6gico nos estudantes ainda é
um fator preocupante e tal dificuldade pode acompanha-los até o ensino superior se nao
houver um estimulo adequado. “Diferentemente de matérias regulares do curriculo
escolar, como portugués e matematica, o ensino da légica ndo é considerado uma
disciplina especifica dos anos iniciais” (Glizt, 2020, p. 408).

A implementacdo do PC nédo € algo simples, uma vez que os professores nao
tém uma formacéo adequada e ha auséncia de materiais didaticos apropriados. Assim, é
importante que se invista na formacéo docente — inicial e continuada —, assim como no
desenvolvimento de recursos pedagogicos adequados ao nivel cognitivo dos estudantes,
de modo a garantir que essa habilidade se torne uma prética real e eficaz em sala de aula.

Partindo de tal perspectiva, o presente trabalho descreve os resultados de um
projeto que teve como finalidade analisar as contribuicbes de um material didatico
desplugado para a aprendizagem dos conceitos introdutorios de programacao nas séries
iniciais do Ensino Fundamental. Por meio da elaboracgéo e aplicacdo do referido material,
buscamos identificar 0 seu potencial pedagogico para introduzir o PC aos estudantes,
assim como seus fatores limitantes.

O projeto desenvolveu e validou quatro recursos pedagogicos, cada qual
atendendo a especificidades de um ano do Ensino Fundamental (2° ao 5° ano). Este
trabalho concentra suas andlises nos materiais desenvolvidos para o0 4° e 5° anos,

respectivamente.
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Para melhor compreenséo dos resultados obtidos, o texto encontra-se organizado
da seguinte maneira: a secdo 2 traz uma breve revisdo tedrica, sistematizando os
principais autores que respaldam o produto educacional e sua aplicagcédo; em seguida, na
secdo 3, descrevemos o percurso metodolégico realizado; a secdo 4 traz os resultados
obtidos, descrevendo os materiais desenvolvidos e analisando os impactos de sua
aplicacdo; por fim, sdo feitas as consideracoes finais e apresentadas as referéncias

adotadas.

2 Breve revisao teodrica

2.1 Pensamento computacional e computacéo desplugada

Ao realizarem uma sintese de publicacdes brasileiras acerca da tematica,
Carvalho e Braga (2022, p. 240) discutem que, apesar da falta de uma definicdo exata
para o PC, “[...] ha alguns consensos em relagcédo ao termo, sendo ele ligado a elaboracao
e resolucao de problemas, capacidade de organizar logicamente os dados, além de pensar
em uma solucao que possa ser interpretada e solucionada por um computador”.

Para Glizt (2020, p. 411), o PC “[...] visa desenvolver o raciocinio l6gico, na medida
em que fornece subsidios para resolver um problema, dividindo-o em subproblemas, que
tendem a facilitar e inovar em sua resolu¢do”. Nesse sentido, Wing (2016) aponta que o
PC inclui ferramentas mentais que refletem a vastiddo desse campo de conhecimento da

ciéncia da computacéo.

Pensamento computacional baseia-se no poder e limites de processos
computacionais, sejam eles executados por um humano ou por uma
maquina. Métodos e modelos computacionais nos ddo a coragem para
resolver problemas e projetar sistemas que nenhum de nés seria capaz de
enfrentar sozinhos (Wing, 2016, p. 2).

Ribeiro, Foss e Cavalheiro (2020) defendem que o entendimento do conceito de

PC requer a compreensdo do que é computacdo, pois a questdo da formalizacdo do
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raciocinio relaciona-se intimamente com a resolucdo de problemas. Nesse contexto, é
possivel conceber o PC “como uma generalizagao do raciocinio légico: um processo de
transformacdo de entradas em saida, na qual as entradas e as saidas ndo séo
necessariamente sentencas verdadeiras, mas qualquer objeto [...]” (Ribeiro; Foss;
Cavalheiro, 2020, p. 16).

Os conceitos relacionados ao PC dialogam com o construcionismo de Seymour
Papert, cientista que, j& na década de 1980, demonstrou ser possivel que as criancas
programassem computadores (Papert, 2008). Suas ideias partem da premissa de que a
aprendizagem deve ser construida pelo préprio aluno, e ndo apenas transmitida pelo
professor. Por sua vez, o docente deve estimular os estudantes para que eles possam
desenvolver habilidades de resolucéo de problemas e criatividade (Hai et al., 2023).

Em sua tese, Brackmann (2017, p. 33) sintetiza 0s quatro conceitos principais que
estdo envolvidos no PC:

e Decomposicédo: envolve identificar um problema complexo e quebra-lo em
pedacos menores e mais faceis de gerenciar;

e Reconhecimento de padrées: cada um desses problemas menores pode
ser analisado individualmente com maior profundidade, identificando
problemas parecidos que ja foram solucionados anteriormente;

e Abstracdo: focar apenas os detalhes que sdo importantes, enquanto
informacdes irrelevantes sao ignoradas;

¢ Algoritmos: passos ou regras simples podem ser criados para resolver cada
um dos subproblemas encontrados.

E de comum entendimento entre os autores que o PC n&do se limita apenas a
computacdo, podendo ser aplicado em qualquer area do conhecimento. Wing (2011)
observa que o PC também comecou a influenciar disciplinas e profissées além da ciéncia
da computacéo e da engenharia. Como exemplo, cita que areas de estudo ativo incluem
medicina algoritmica, arqueologia computacional, economia computacional, financas
computacionais, computacdo e jornalismo, direito computacional, ciéncia social

computacional e humanidades digitais. Além disso, ressalta que a analise de dados é
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usada no treinamento de militares, na detecgcéo de spam por e-mail e fraudes de cartao
de crédito, na recomendacao e classificacdo da qualidade de servicos e até mesmo na

personalizagdo de cupons em caixas de supermercado.

[...] A biologia computacional esta mudando a forma como os bi6logos
pensam. Similarmente, a teoria de jogos computacional estd mudando a
forma como os economistas pensam; nanocomputacao, a forma como
guimicos pensam; e computacdo quantica, a forma como os fisicos
pensam. Esse tipo de pensamento seré parte do conjunto de habilidades
ndo somente de outros cientistas, mas de todas as pessoas. A computagao
ubiqua estd para o hoje assim como o pensamento computacional esta
para 0 amanh&. A computacdo ubigua era o sonho de ontem que se tornou
a realidade de hoje; pensamento computacional € a realidade do amanha

(Wing, 2016, p. 4).

Outro ponto que merece destaque relaciona-se ao fato de que ndo € necessario
gue se usem computadores para que sejam abordados varios tépicos relacionados a
computacédo. Assim, a chamada computacéo desplugada apresenta-se como um potencial
instrumento  pedagdgico, principalmente se forem considerados elementos
socioecondmicos que muitas vezes dificultam o acesso as tecnologias. Oliveira, Cambraia
e Hinterholz (2021) descrevem a computacao desplugada como a abordagem que abarca
o desenvolvimento de atividades de computagdo por meios nao digitais, fazendo uso de
materiais ndo convencionais, “[...] possibilitando um plano de trabalho sem grande aparato
tecnoldgico e oportunizando um ambiente de desenvolvimento da multidisciplinaridade em
tarefas interessantes para o aluno”. Destacam, ainda, um crescimento de estudos
relacionados ao tema, apontando uma necessidade de melhor analise dos resultados
obtidos.

Em sintese, apesar de ser um termo relativamente novo, o PC se respalda em um
campo tedrico que vem se desenvolvendo ha décadas — o construcionismo de Papert
(2008) —, fazendo interlocucbes com diferentes teorias da aprendizagem, tais como a
teoria histdrico-cultural (Vygotsky, 2008) e a epistemologia genética (Piaget, 2010), e
constituindo-se num importante e atual arcabouco de conceitos e principios que podem

colaborar substancialmente com os processos educativos. A0 mesmo tempo, caracteriza-
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se como uma abordagem cujas ac¢des necessitam de um olhar analitico para os seus
resultados, principalmente os que dizem respeito a sua sistematizacdo como pratica

educativa no contexto da educagéao formal.

2.2 O pensamento computacional no Ensino Fundamental

Ao investigarem como o PC pode ser incluido em curriculos escolares, integrando
a educacao ao mundo digital para além do simples uso de aparatos eletrdnicos, Vieira e
Hai (2022, p. 2) destacam que “[...] a contemporaneidade da Cibercultura tem nos
apresentado o desafio de propiciarmos a esse publico ferramentas para que consigam
fazer uso de conhecimentos e praticas de forma ilimitada”. Ao mesmo tempo, Hai et al.
(2023) alertam para uma participagéo cada vez maior das criangas em um universo de
acesso a jogos e midias sociais, que trazem em seu bojo uma visao reducionista do uso
das tecnologias, restringindo-as a celulares e tablets como formas de acesso. “Isso coloca
criancas e adolescentes em um gigantesco mercado de consumo a influenciar suas visoes
sobre si mesmos e para si e sobre os outros, sem de fato compreender, apreender e

sequer dominar a tecnologia” (Hai et al., 2023, p. 6).

Entdo, consideramos que fornecer os conceitos do PC para todas as
pessoas, independentemente de género, classe social, raca etc., é
essencial para uma educacdo mais inclusiva. Cada estudante deve ter
papel ativo nesse processo de ensino e aprendizagem e, para que isso
ocorra de maneira natural, deve se sentir parte integrante daquela acao.
Logo, ter a sensibilidade de incluir dimensdes socioculturais como género,
classe social, raca, por exemplo, € um fator que deve ser fomentado nessas
atividades (Salgado et al., 2023, p. 74).

Como ja destacamos, o PC tem aplicabilidade em diferentes areas. Mendes et al.
(2020) lembram que diversas pesquisas tém sido realizadas com vistas a sua incorporacao
nos curriculos dos ensinos Fundamental e Médio. Entretanto, alertam para o desafio que

ainda se apresenta quanto a complexidade do processo de aprendizagem desses

Rev. Pemo, Fortaleza, v. 7, e15747, 2025
DOI: https://doi.org/10.47149/pemo.v7.e15747
https://revistas.uece.br/index.php/revpemo
ISSN: 2675-519X

Esta obra estd licenciada com uma Licenga Creative Commons
£y Atribuicdo 4.0 Internacional.




PRATICAS EDUCATIVAS, MEMORIAS E ORALIDADES
Rev.Pemo — Revista do PEMO

|

Check for
updates

conceitos, tanto da perspectiva do estudante quanto da do professor, principalmente
guanto aos aspectos pedagogicos a serem adotados nesse contexto educativo.

Como resultado de sua pesquisa de mestrado, Glizt (2020) trata do PC nos anos
iniciais do Ensino Fundamental. Seu propdsito consistiu em examinar como o PC contribui
para o aprimoramento do raciocinio logico dos estudantes e, para isso, desenvolveu
planos de aula para ensinar as criancas conceitos introdutérios da Ciéncia da
Computacéo. Os eixos que compuseram o trabalho foram: conversédo de base numérica;
representacdo de imagem; questionamento sisteméatico; interpretacdo e execucdo de
algoritmos; abstracao de problemas; e solucéo de problemas. A pesquisa foi desenvolvida
com uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental, que obteve resultados satisfatorios.

Em suas conclusdes, aponta que:

[...] a aprendizagem de conceitos computacionais da forma apresentada
atrai a curiosidade das criangas, de modo a estimular que encontrem
solucdes rapidas para diferentes problemas. A pesquisa aqui apresentada
permitiu que, além da aprendizagem de conceitos ligados a ciéncia da
computacao, as criancas compreenderam a possibilidade de desenvolver
mecanismos de interacdo e descobertas por meio da maquina, permitindo
gue possam atuar sobre o computador e ndo somente utilizar os recursos
previamente disponiveis no equipamento (Glizt, 2020, p. 438).

Brackmann et al. (2020) realizaram uma revisao sisteméatica da literatura a respeito
de iniciativas de implantacéo do PC na educacédo formal ou informal em diversos paises.
Destacam que, no Brasil, as politicas educacionais ainda sao incipientes e centradas no
letramento e na inclusdo digital. Entretanto, entidades como a SBC estdo ativamente
engajadas na introducdo do pensamento computacional, da tecnologia digital e da cultura
digital em um grande projeto nacional.

Nesse sentido, como ja destacado, 0 maior avanco de tais iniciativas foi a incluséao
do PC na BNCC (Brasil, 2022). O Quadro 1 traz um recorte do que € estabelecido para o
4° e 5° anos do Ensino Fundamental, contexto do projeto aqui descrito e base para o

produto educacional desenvolvido e aplicado.
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Quadro 1 — Pensamento computacional na BNCC — 4° e 5° anos — Ensino Fundamental

Objeto de Habilidades
Conhecimento

Etapa

(EF04CO001) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem
ser representados através de matrizes que estabelecem uma
organizagdo na qual cada componente esta em uma posi¢éo definida
por coordenadas, fazendo manipulagbes simples sobre estas
representagoes.

Matrizes e registros

(EF04C002) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem
ser representados através de registros que estabelecem uma
organizacdo na qual cada componente é identificado por um nome,
fazendo manipulacbes sobre estas representacées.

4° ano

(EFO4CO03) Criar e simular algoritmos representados em linguagem
oral, escrita ou pictogréfica, que incluam sequéncias e repeticbes
simples e aninhadas (iteracdes definidas e indefinidas), para resolver
problemas de forma independente e em colaboracéo.

Algoritmos com
repeticbes simples
e aninhadas

(EFO5CO001) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem
ser representados através de listas que estabelecem uma organizacéo
na qual ha um numero variavel de itens dispostos em sequéncia,
fazendo manipulagdes simples sobre estas representagoes.

Listas e grafos

(EFO5C002) Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem
ser representados através de grafos que estabelecem uma organizacéo
50 ano com uma quantidade variavel de vértices conectados por arestas,
fazendo manipulagdes simples sobre estas representagoes.

Légica (EFO5CO003) Realizar opera¢cbes de negacdo, conjuncdo e disjuncao
computacional sobre sentengas légicas e valores 'verdadeiro' e 'falso’.

(EFO5CO04) Criar e simular algoritmos representados em linguagem

Algoritmos com oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias, repeticdes e
selecdo condicional | sele¢cdes condicionais para resolver problemas de forma independente
e em colaboracgdo.

Fonte: Adaptado de Brasil (2022).

O documento parte do principio que “a Computacao permite explorar e vivenciar
experiéncias, sempre movidas pela ludicidade por meio da interagcdo com seus pares”
(Brasil, 2022, p. 1). Nesse contexto, em termos curriculares, o Brasil j& possui a inclusédo
do PC de modo sistematizado, cabendo as politicas publicas fazé-lo chegar até as escolas

e integra-lo as praticas educativas dos professores.
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2.3 Pensamento computacional e gamificacéo

Um aspecto que também merece destaque quando se abordam as caracteristicas
do PC relaciona-se a sua sinergia com a gamificacdo como pratica pedagdgica, uma vez
gue entendemos que o estimulo desafiador a resolucdo de problemas e o engajamento
nas atividades séo elementos necessarios a qualquer proposta que busque desenvolver o
PC, independentemente do nivel de ensino.

De acordo com Quast (2020, p. 791), a gamificacdo pode ser definida como “o
desenho de experiéncias de aprendizagem significativas por meio da utilizacdo de
elementos e da logica de jogos, visando a atingir um objetivo e buscando imprimir
direcionamento, proposito e sentido as a¢des dos participantes”. Nesse sentido, Oliveira
(2025, p. 55) lembra que “o potencial da gamificagdo como pratica educativa esta em gerar
alternativas diferenciadas para que o conhecimento seja construido, considerando que os
estudantes aprendem de diferentes maneiras”. Assim, vista como uma estratégia
pedagdgica, a gamificagdo pode ser usada como ferramenta (meio) para estimular o
desenvolvimento do PC (fim), o que € apontado por alguns trabalhos descritos a seguir.

Del Olmo-Muiioz et al. (2023) investigaram o impacto de técnicas de gamificacédo
nas habilidades de PC e na motivacao intrinseca e extrinseca de alunos do segundo ano
do Ensino Fundamental, por meio uma sequéncia de ensino hibrido que combinou
atividades de PC desplugadas e plugadas. Como principais resultados, destacam que
tanto as técnicas de gamificacdo superficial quanto profunda podem ser eficazes para
aprimorar as habilidades de PC em alunos jovens, mas a gamificacado profunda pode ter
um impacto mais forte na motivacao.

Stadler et al. (2024) descrevem os resultados de uma experiéncia de ensino que
buscou investigar o desenvolvimento do PC a partir do uso de uma plataforma que
disponibiliza atividades de resolucdo de problemas em contexto ludico utilizando
programacao em blocos. Em seus resultados, observaram que a programac¢ao em blocos,

envolvendo a resolugédo de problemas em contexto de gamificacdo, € potencial ao
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desenvolvimento da capacidade de PC. Entretanto, vale destacarmos aqui que a
experiéncia ocorreu com estudantes do Ensino Médio.

Cunha, Aguiar e Barbosa (2024) analisam as vantagens da gamificagdo e sua
associagao com a introducao do PC no Ensino Fundamental por meio do desenvolvimento
de um jogo educacional. Resultados preliminares indicam aceitacdo positiva do jogo por
parte de professores envolvidos em sua validacdo, porém ressaltam que ha necessidade
de uma aplicagdo mais profunda, com estudantes em um ambiente educacional real.

A partir de Wing (2006), Brasil (2022), Brackmann (2017) e Deterding et al. (2011),
trazemos no Quadro 2 uma sistematizacdo comparativa acerca de alguns aspectos

referentes a gamificacdo e ao PC.

Quadro 2 — Rela¢bes entre o pensamento computacional e a gamificacao

Aspecto Gamificacao Pensamento Computacional
. Processo de resolugdo de problemas
- Uso de elementos de jogos em contextos e o
Definicéo o . . baseado em praticas da ciéncia da
nao ludicos para engajar e motivar. =
computacao.
Aumento do engajamento, motivacdo e | Desenvolvimento de habilidades cognitivas
Objetivo participagdo em atividades ndo restritas | e metacognitivas para andlise, estruturagédo
ao entretenimento. e resolucdo de problemas.
Pontos, medalhas, niveis, feedback - ~ .
. . ) ! . Decomposicao, abstragdo, reconhecimento
Pilares imediato, desafios progressivos, ~ ;
. de padrdes e algoritmos.
narrativa.
. ~ Estimulo extrinseco (recompensas) e C o
Dimensao S . ~ Raciocinio légico, criatividade, pensamento
L intrinseco (imerséo, senso de -
cognitiva abstrato e estratégico.
progresso).
Uso Meio para motivacdo e promocgdo do | Competéncia transversal em curriculos
edansaico engajamento em unidades curriculares | aplicada nas diversas éareas do
pedagog diversas. conhecimento.

Fonte: Adaptado de Wing (2006), Brasil (2022), Brackmann (2017) e Deterding et al. (2011).

Em sintese, podemos afirmar que existe um carater de complementaridade
guando observamos as relagfes entre a gamificacdo e o PC. Desse modo, fica intrinseco
considerar, mesmo que parcialmente, elementos gamificados em materiais que se
proponham a estimular o desenvolvimento do PC em estudantes de qualquer nivel de

ensino.
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2.4 Materiais didaticos para o desenvolvimento do pensamento computacional

De acordo com Ceratti e Noébile (2023, p. 133), a inclusdo do PC no curriculo
escolar “[...] € um fendmeno global que transcende fronteiras e é impulsionado por uma
compreensao crescente de que as habilidades relacionadas a computacao sao essenciais
para a preparagao dos estudantes para o mundo atual e futuro”. A partir de tal perspectiva,
concordamos que cabem iniciativas que concretizem essa integracao curricular.

Em busca realizada no Catalogo de Teses e Dissertacfes da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), verificamos que, no Brasil, as
pesquisas de mestrado e doutorado envolvendo o PC na Educacéo Basica tém focado a
perspectiva das praticas, atividades e/ou estratégias. Nesse contexto, foram encontrados
202 trabalhos.

Especificamente sobre materiais didaticos e/ou recursos educacionais
desplugados, o numero € bem mais reduzido. Na busca priméaria, foram encontrados 12
trabalhos. Entretanto, apds o refinamento, apenas duas dissertacBes atenderam aos
critérios de inclusdo (abordarem materiais didaticos desplugados voltados para o PC na
Educacéo Basica): Lima Filho (2022) e Silva (2024). Os demais trabalhos, em sua maioria,
trataram da robética educacional, abordada por meio de equipamentos como Arduino® ou
kits especificos.

Lima Filho (2022) apresenta diversas atividades e artefatos — originais ou
adaptados — que podem ser utilizados, aperfeicoados ou servir de inspiragao para ensinar
e aprender de forma que envolva pratica e teoria em conjunto com uma abordagem
interdisciplinar, tendo como préticas a serem incentivadas a experimentacao e a andlise
critica. Entretanto, a aplicagdo se deu com académicos de Licenciatura em Computacao
da UFRPE, na modalidade EaD, e nao diretamente com estudantes da Educacéo Basica.

Em sua dissertacao, Silva (2024) descreve os resultados de uma proposta didatica
elaborada com o objetivo de fomentar o PC por meio de atividades desplugadas online e

offline. Apesar de fazer uso de alguns materiais concretos, dois aspectos merecem
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atencao, considerando o foco do nosso levantamento: ndo houve a elaboracdo de um
material didatico em si e a pesquisa foi desenvolvida com estudantes do Ensino Médio.

Ao realizarem uma andlise comparativa dos documentos que orientam o PC na
Educacédo Bésica brasileira — BNCC (Brasil, 2018; 2022) e Diretrizes para o Ensino de
Computacdo na Educacédo Basica (Ribeiro et al., 2019) —, Kniphoff da Cruz et al. (2023)
ressaltam que as habilidades e os objetos de conhecimento sistematizados sejam levados
em conta na producdo de materiais didaticos desplugados, considerando o nivel de
ensino/ano dos estudantes a serem atendidos. Também defendem ser essencial a
promocdo de discussbes sobre como a implantagcdo do ensino de Computacdo deve
ocorrer nas escolas de Educacao Basica, lembrando que a BNCC defende a necessidade
de um processo de implantacdo ano a ano para as escolas com menos recursos, o que
exclui uma boa parcela dos atuais estudantes do processo. Assim, para superar essa
possivel lacuna, sugerem “[...] a implantacdo de projeto-piloto com materiais didaticos
especificos que oportunizem o ensino de Computacéo a determinados anos do EF [Ensino
Fundamental] e EM [Ensino Médio], em especial aos estudantes concluintes do nono ano
do EF e terceiro ano do EM” (Kniphoff da Cruz et al., 2023, p. 346).

Em sintese, fica evidente a necessidade de mais iniciativas que avancem as
analises para a producdo de materiais concretos especificos, sejam eles plugados ou
desplugados. Em tempo, ressaltamos que € de se esperar que haja um nimero maior de
investigacBes que abordem métodos e técnicas, pois entendemos e defendemos que a
pratica precede o recurso. Nesse contexto, as investigacdes ja realizadas podem servir de
base para a andlise de recursos concretos gque facilitem o seu desenvolvimento. Também
sabemos que, no contexto da extensdo universitaria — ou da iniciacdo cientifica em nivel
médio ou superior —, provavelmente ocorram mais a¢cdes com o enfoque na elaboracao de
recursos didaticos. Porém, nossa intencao, com o levantamento, foi uma anélise para o

recorte das pesquisas de mestrado e doutorado desenvolvidas no Brasil.
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3 Metodologia

O projeto seguiu uma abordagem qualitativa, de natureza descritivo-explicativa e
carater intervencionista (Gil, 2021a; 2021b). Nesse contexto, buscamos levantar opinides,
compreensdes e atitudes sobre o conteudo abordado e de que maneira este material
auxiliou no entendimento do PC pelos estudantes envolvidos.

O percurso metodoldgico teve como etapas: levantamento tedrico; elaboracéo do
material didatico; planejamento da aplicacdo; aplicacdo do material; coleta e analise das
impressdes dos estudantes. O l6cus da aplicacao e validacdo do material foi uma escola
da rede municipal de ensino do municipio de Nova Andradina — MS, e os participantes
foram estudantes do 4° e 5° anos do Ensino Fundamental. Os instrumentos para a coleta
de dados foram a observacado participante (Marietto, 2018) e a entrevista reflexiva
(Szymanski, 2018).

O Quadro 3 sistematiza a relagéo entre os indicadores e instrumentos definidos

para a coleta de dados realizada.

Quadro 3 — Indicadores e instrumentos de coleta de dados
Indicador Instrumento
1) Quais os principais conceitos relacionados ao Pensamento Computacional?

2) O que deve ser trabalhado sobre o Pensamento Computacional no 4° e 5° anos do Levantamento
Ensino Fundamental? tedrico e/ou
documental
3) Quais elementos devem ser considerados na elaboragcdo de um material didatico
concreto?

4) Qual foi a experiéncia de uso dos estudantes com o material proposto?

5) O que os estudantes compreenderam sobre o Pensamento Computacional a partir Observacéo /
do contato com o material proposto? Entrevista

6) Que aspectos do material proposto contribuiram para a compreensao inicial do
Pensamento Computacional pelos estudantes envolvidos?
Fonte: Os autores (2024).

A primeira etapa consistiu no levantamento teorico. Buscamos producgdes

académicas relacionadas a tematica da investigacao, priorizando as que abordassem a
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confeccdo de materiais didaticos para o desenvolvimento do PC, a fim de entendermos os
elementos necessarios para tal processo. Além disso, fizemos um curso de extensao
introdutério, visando a um aprofundamento conceitual para desenvolvermos o material
didatico da melhor forma possivel.

Concluida a primeira etapa, partimos para a criacdo do produto pedagogico.
Analisamos as possibilidades de temas para cada tabuleiro, suas complexidades, regras
e tudo o que fosse relacionado ao seu processo de criacdo, sempre buscando considerar
0 conceito do PC e como ele seria trabalhado. A partir disso, foram desenvolvidos o0s
protétipos dos tabuleiros, como demonstrado na Figura 1. Tais protétipos foram discutidos,
avaliados e, por fim, validados em reunifes periodicas de orientacdo. A0 mesmo tempo,

foi elaborado e aperfeicoado o enredo que daria sustentagéo a cada um dos materiais.

Figura 1 — Prototipos dos tabuleiros

. = =
o T e q% Z &
O e s —_—— i 8

Aprovados os protétipos dos tabuleiros, passamos a projetar as cartas de

comando necessarias ao material, assim como as cartas especiais de consequéncias, que
fazem parte de cada produto educacional.

A elaboracéo da verséo final dos tabuleiros foi realizada por profissional de design
contratado, que desenvolveu a arte grafica em ferramenta profissional. Tal arte foi pensada

para impressao em banner de lona, considerando que o material seria manuseado por
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criancas. Logo, era necessario que, além da qualidade visual, o produto final tivesse boa
resisténcia ao manuseio.

As cartas foram produzidas tendo cartbes de policloreto de vinila (PVC) como
base, com as artes impressas em papel de gramatura 180 g/m? e coladas e embaladas
nestes cartdes com papel contact, com o objetivo de dar mais resisténcia e durabilidade
no manuseio. Por fim, foram feitas as impressdes 3-D das personagens de cada tabuleiro.
A Figura 2 ilustra os projetos para a impressao 3-D das pecas, obtidos gratuitamente a
partir da plataforma Thingiverse®?.

Figura 2 — Modelo 3-D das personagens

Fonte: Os autores (2024).

Como forma de dar subsidios aos professores, foi elaborado o roteiro de cada
material, que informa as regras, quantidade méaxima e minima de usuarios, finalidade e
guantidade de cada uma das cartas. Além disso, organiza sequéncias didaticas que
auxiliam na compreensao e aplicacéo do referido material.

Com todo o material pronto e feito o planejamento da aplicagcdo, o produto
pedagdgico foi aplicado aos estudantes por meio de oficinas. Nesse processo, contamos

com o apoio dos professores regentes das turmas para que ocorresse 0 minimo de

! https://www.thingiverse.com.
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estranhamento possivel causado pela presenca de atores externos ao ambiente escolar.
Como ja descrito, nossas principais ferramentas para a coleta de dados foram a
observagédo e a entrevista. As Figuras 3 e 4 ilustram momentos da aplicagdo do material
para o 4° e 5° anos, respectivamente.

Figura 3 — Aplicacdo do material (4° ano)

Fonte: Os autores (2024).
A aplicacéo do material para o 4° ano ocorreu no dia 11 de setembro de 2024, em

uma turma composta de 31 estudantes. A aplicacdo no 5° ano ocorreu no dia 9 de

setembro de 2024, em uma turma com 29 estudantes. Cada momento teve duragédo de
duas horas e meia.
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ApoOs a aplicacdo do material, os estudantes envolvidos foram entrevistados em
uma roda de conversa, a fim de serem identificados entendimentos acerca dos conceitos
introdutdrios trabalhados, assim como as opinides sobre o produto educacional. O Quadro
4 sistematiza as questdes elaboradas para este momento da coleta de dados.

Quadro 4 — Questdes da entrevista pos-aplicacao
Parte A — Sobre a atividade Parte B — Sobre o material

1) O que vocé aprendeu hoje?

2) Vocé conseguiu chegar até o final no desafio? | 4) Vocé gostou do material?

2a) Sim: Como vocé conseguiu? 5) O que mais Ihe chamou a atencdo? Por qué?
2b) N&o: Até onde vocé conseguiu ir? Qual foi sua 6) Vocé quer continuar usando o material? Por qué?
dificuldade? O que vocé faria diferente? 7) Vocé gostaria que seu(sua) professor(a)
3) Vocé acha que é possivel fazer outros desafios | continuasse usando o material com vocé?

nesse material? 7a) Sim: O que ele(a) poderia fazer com vocé?

3a) Sim: Qual? 7b) N&o: Por qué?

3b) N&o: Por qué?
Fonte: Os autores (2024).

Por fim, foi realizada a analise dos resultados. Nesta ultima etapa, realizamos a
sistematizacdo, categorizacdo e andlise dos dados obtidos nas etapas anteriores,
observando-os a partir dos indicadores previamente estabelecidos para a investigagao.

O projeto foi devidamente aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade Catélica Dom Bosco (UCDB) — CAAE 81356224.3.0000.5162. Por se tratar
de estudantes menores de idade, os termos de consentimento/assentimento livre e
esclarecido foram devidamente assinados pelos responsaveis por meio de articulacédo da

coordenacao pedagdgica da escola participante.

4 Resultados e Discussao

4.1 O material para o 4° ano
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O material destinado ao 4° ano consiste em um desafio de percurso — no qual um
objetivo é estabelecido e um caminho deve ser elaborado pelo estudante e percorrido por
pecas. Intitula-se A Aventura do Tesouro Binario Perdido e tem como objeto de
conhecimento “algoritmos com repetigdo simples aninhadas”. A habilidade selecionada foi
a EF04CO003, ja descrita no Quadro 1. A Figura 5 ilustra o tabuleiro do material, com suas

respectivas pecas.

Figura 5 — Tabuleiro para o material

N

—4° ano

B\

Fonte: Os autores (2024).

Para percorrer o tabuleiro, as pecas sdo movimentadas a partir do que for
estabelecido pelas cartas de comando. A Figura 6 mostra os barquinhos utilizados e a

Figura 7 apresenta os suportes nos quais sdo encaixadas as cartas.
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Figura 6 — Barcos do material para o 4° ano

Fonte: Os autores (2024).

Figura 7 — Suporte para as cartas de comando - 4° ano

N A~
Fonte: Os autores (2024).
O objetivo principal do caso proposto pelo material é chegar até o tesouro, que se
encontra no meio do tabuleiro, por meio de uma sequéncia de passos, tendo como recurso
as cartas de comando disponibilizadas. Tais cartas podem ser selecionadas de acordo
com a quantidade de posi¢cdes a serem percorridas (de 1 a 5 casas), dependendo da
estratégia estabelecida pelo estudante. Além disso, existem as cartas que permitem virar
a direita ou a esquerda, mudando os rumos do barco no percurso estabelecido.

A Figura 8 ilustra as cartas de comando disponibilizadas pelo material para a
criagcdo dos algoritmos.
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Flgura 8 — Cartas de comando 4° ano
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Fonte: Os autores (2024).

Espalhadas pelos caminhos do tabuleiro, existem imagens de moedas e caveiras.

Quando um barco parar em uma casa onde houver uma moeda, o estudante deve retirar

uma carta de consequéncia boa. Por outro lado, se estiver em uma casa que tenha uma

caveira, devera retirar uma carta de consequéncia ruim. Tais cartas representam eventos

inesperados para 0 percurso, aumentando a sua complexidade. A Figura 9 ilustra

exemplos de cartas de consequéncia.

Figura 9 — Exemplos de cartas de consequéncia — 4° ano
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Fonte: Os autores (2024).
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Uma vez posicionadas as cartas, o suporte permite que o estudante as movimente
uma a uma, lendo o comando e, simultaneamente, movimentando a peca conforme a
orientacdo indicar. Desse modo, primeiramente € necessario que o participante analise a
situacao, estabeleca sua estratégia, selecione e posicione suas cartas para, depois,
“executar o algoritmo”, lendo os comandos na sequéncia estabelecida.

Completara o percurso o estudante que chegar ao destino. Em uma rodada,
podem participar até 4 estudantes, se a tarefa for realizada individualmente. Entretanto, o
professor tem a liberdade de organizar acdes em grupos, por exemplo, envolvendo mais

participantes em uma Unica rodada.

4.2 O material para o 5° ano

O material destinado ao 5° ano também consiste em um desafio de percurso e tem
como titulo Resgate do Alienigena Codificado, estabelecendo como objeto de
conhecimento “algoritmos com selecdo condicional”. A habilidade selecionada foi a
EF05CO04, também descrita no Quadro 1.

A Figura 10 ilustra as pecas do material, representando astronautas e impressas
em diferentes cores, e a Figura 11 apresenta o tabuleiro elaborado para o material. Os
suportes utilizados para posicionar as cartas de comando tém a mesma estrutura dos

utilizados no material para o 4° ano, ja apresentados na Figura 7.

Figura 10 - Astronautas do jogo para o 5° ano

Fonte: Os autores (2024).
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Figura 11 — Tabuleiro para o mate
. ~ ——
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Fonte: Os autores (2024).
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O objetivo estabelecido é resgatar um alienigena que esta localizado no centro de

uma base espacial no tabuleiro. Para isso, € necessario construir um algoritmo que

estabeleca o percurso desejado, utilizando uma sequéncia logica de passos, que deve ser

criada com as cartas de comando fornecidas durante o jogo. A logica € a mesma do

material do 4° ano, porém com enredo e comandos mais complexos, que ampliam

aspectos condicionais e que sdo coerentes com o nivel de desenvolvimento cognitivo dos

estudantes do 5° ano. Alguns exemplos de cartas de comando sdo demonstrados na

Figura 12.

VIRAR MEIA VOLTA

%A

Faz seu astronauta virar em
90° para direita.

Faz seu astronauta virar em Faz seu astronauta virar em
90° para esquerda. 3

Fonte: Os autores (2024).

Figura 12 — Exemplos de cartas de comando — 5° ano

MOVIMENTAR PARA
FRENTE

e le)

Move seu astronauta uma
casa para frente na diregdo
atual.
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Ha diversos redemoinhos espalhados pelo tabuleiro. Se um astronauta “cair” em
um deles, o estudante devera tirar uma carta, sem saber se ela trard uma consequéncia

boa ou ruim. Como exemplos, temos as cartas ilustradas na Figura 13.

Flgura 13 Exemplos de cartas de consequenma 5° ano
., _ g’ = |

® MPULSO
GRAVITACIONAL

MANOBRA VELOZ

¢ ¢ ¢ ¢ : b e O
4 () “Uma colisdo cdsmica com
m asteroide atrapalha seu
vanco deixando vocé cada
vez mais longe do seu
objetivo.”

NA PROXIMA RODADA

“Um problema técnico
com seu traje fez vocé se
afastar do seu objetivo
inesperadamente.”

“Seu astronauta usa uma
técnica de movimento
avangada de turbo.”

“Uma anomalia
gravitacional impulsiona
sua nave paraa frente.”

VOLTE DUAS CASAS

AVANCE UMA CASA

AVANCE DUAS CASAS QUE 0S OUTROS

JOGADORES

=7
Fonte: Os autores (2024).

O principal diferencial deste material em relacdo ao anterior estd na maior
variedade e complexidade das cartas de comando e de consequéncia, além de um nimero
maior de participantes simultaneos. A tematica também corresponde mais a idade dos
estudantes, assim como o apelo visual do tabuleiro e das pecas.

Atinge o objetivo 0 estudante cujo astronauta alcancar a nave para resgatar o
alienigena. O material estimula a busca por estratégias mais condicionais e exige um nivel
de abstracdo e decomposicdo maior por parte dos participantes, dado o seu nivel de

complexidade.

4.3 Andlise da aplicacdo do material didatico
4.3.1 Aplicagéo ao 4° Ano

A aplicacdo do material permitiu o levantamento dos dados referentes ao

desenvolvimento dos estudantes durante e apos a agdo. Em principio, tal anélise teve
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como foco dois importantes aspectos: a compreensao do caso proposto e o nivel de
dificuldade do material para a faixa etaria atendida.

No inicio da atividade, os estudantes apresentaram certa dificuldade em
compreender a dindmica quanto ao senso de diregcdo dos percursos, uma vez que o
algoritmo a ser construido deveria seguir a perspectiva do barco e ndo a do estudante que
0 operaria. Assim, inicialmente, foi necessaria uma intervencdo maior para que fossem
superadas questdes relacionadas a lateralidade e a perspectiva, o que, aos poucos, foi
sendo superado.

Salgado et al. (2023) destacam que, para se trabalhar a computagéo com criangas
nos primeiros anos de escolarizacdo, € importante que as atividades sejam introduzidas
no contexto no qual elas vivem, de modo que fagcam sentido para elas. Além disso, devem
conter elementos de ludicidade, motivacdo e desenvolvimento do raciocinio l6gico. Nesse
sentido, € importante que haja um acompanhamento do professor quando as atividades
sdo propostas, de tal maneira que um possivel estranhamento inicial seja superado e a

dindmica possa ocorrer.

Diante da realidade que temos em muitas escolas, a CD apresenta-se
como a solugdo para contornar essa realidade, pois ela é capaz de atrair a
atencdo de criancas para a computacdo como ciéncia. Para que as
atividades sejam efetivas, elas devem ser aplicadas de acordo com a faixa
etaria, levando em consideracéo fatores de raca, género e socioculturais,
e ter como objetivo resolver problemas do dia a dia de maneira ludica, por
intermédio de fundamentos da computacédo (Salgado et al., 2023, p. 81).

Vencida essa primeira “barreira”, os estudantes rapidamente comecaram a
estabelecer suas estratégias, buscando otimizar suas propostas de percurso e
selecionando as cartas mais adequadas ao caminho que pretendiam percorrer com seus
respectivos barcos. Assim, foi necessario criar novos “niveis” de enunciados, inicialmente
nao previstos no planejamento, aumentando a complexidade da proposta. Tais
adequacdes foram posteriormente inseridas no roteiro disponibilizado aos professores que

futuramente fizerem uso da versao final do material.
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Alguns dos novos casos consistiram em chegar até o tesouro e voltar ao inicio do
percurso ou atravessar o tabuleiro de uma ponta a outra, por exemplo. Um detalhe
observado no tabuleiro foi que, quando um estudante posicionava seu barco em uma casa
com a ilustracdo da caveira — 0 que 0 obrigava a retirar uma carta de consequéncia ruim
— as criangas ficavam em um looping e ndo avangcavam. Dessa maneira, criou-se a regra
de que, na segunda vez que parasse na casa, 0 barco estaria “imune” a consequéncia.
Isso acabou por dinamizar mais a execugéo do material.

Como previsto, ao final da aplicacéo foi realizada a entrevista com os estudantes,
com a qual foi possivel obter feedback em relagdo ao material e ao tema abordado. Além
disso, as criancas propuseram outras situacdes para realizar utilizando o material.

Referente a atividade desenvolvida, primeiramente o0s estudantes foram
guestionados sobre o que haviam aprendido durante a acdo. Todos afirmaram ter
aprendido algo e as respostas destacaram principalmente a questao de “criar um caminho”
ou “achar um caminho” para a solugao do problema apresentado. Além disso, temos a fala
do Aluno 2 que, ao se referir a um percurso que ele criou, destacou: “A gente [aprendeu]
gue uma seta é uma carta e tem até no maximo 5 casas para andar, e pode se dar mal ou
se dar bem. As moedas a gente se da bem e as caveiras sdo as que a gente se da mal’.

Vieira e Hai (2022) lembram que, embora a abstracéo seja requisito principal para
computar, ha outras habilidades que sdo necessarias e mobilizadas para o processamento
de informagodes, sendo o reconhecimento de padrdes uma habilidade fundamental nesse
processo. Nesse sentido, o entendimento da dindmica do material perpassa por essa
guestdo, uma vez que os padrdes estabelecidos determinam as possibilidades de solugéo
do enunciado. Ao reconhecerem esses padrdes, 0s estudantes passam a elaborar

conjecturas sobre as estratégias possiveis na construcdo da sua proposta de percurso.

Portanto, ainda antes de o pensamento computacional surgir, ja se notava
a importancia da habilidade de reconhecer padrées para a nossa espécie.
E h&d de se aprimorar e incluir atividades que oportunizem o
reconhecimento de padrées desde a educacéo infantil, em que as criancas
poderdo ter contato com tal habilidade através de contextos figurativos para
entdo avancarem para percepcfes cognitivas, sendo capazes de
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generalizar compreendendo conteudos, situacbes e problemas e a
desenvolver a construcdo de seus pensamentos atingindo varios niveis de
abstracao (Vieira; Hai, 2022, p. 4).

Todos os estudantes conseguiram concluir o percurso, mesmo que em diferentes
momentos. No geral, ficou evidente um principio de compreensdo do conceito de PC
trabalhado no material, principalmente quando os estudantes expressaram entender que
0 que eles fizeram para o barquinho andar foi um algoritmo, apés a explicacdo do conceito.

Questionados sobre o que poderia ser alterado ou acrescentado ao enunciado, 0s
estudantes elaboraram diferentes propostas, tais como: “[...] ter mais obstaculos, ter mais
caveiras e nao poder pular elas” (Aluno 2); “Ter obstaculos diferentes, ter tempo, ter uns
piratinhas no tabuleiro” (Aluno 3); “Quando cair na caveira, tirar 2 prendas e as prendas
serem perguntas” (Aluna 4); “Ter mais caminhos e, quando alguém chegasse ao tesouro
primeiro, os outros poderiam batalhar para pegar o tesouro de volta” (Aluno 5); “Quando
cair na caveira, em vez de andar 1 passo para tras até 5, a gente daria 2 passos até 7”
(Aluno 2); e “Terem no caminho barcos de batalha” (Aluno 6).

Ao apresentarem ideias para o material, os estudantes denotam a mobilizagcéo do
raciocinio e da criatividade, articulando suas propostas com situa¢des provavelmente ja
vividas em outras atividades e/ou brincadeiras. Ceratti e Nébile (2023) destacam que um
dos objetivos do PC é favorecer a producdo de conhecimento e a criatividade. Assim, é
possivel afirmar que, mesmo sendo um primeiro contato com o material proposto, 0s
estudantes j& indicaram indicios de tal mobilizagéo.

Quanto ao material, todos os estudantes afirmaram que gostaram do produto
pedagdgico e destacaram 0s aspectos visuais como os que mais lhes chamaram a
atencgao, tais como “as moedas” (Aluno 6), “os barquinhos” (Aluno 2), “o tesouro” (Aluna
4) e “os tubardes” (Aluno 1). Tal destaque deixa evidente a necessidade de se
contextualizarem os materiais pedagdgicos para o nivel de ensino pretendido, criando
enredos e aplicando formas, cores e personagens que despertem o interesse dos

estudantes e contribuam para a acao de ensino e aprendizagem.
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Quando indagados se gostariam de continuar utilizando o material, todos os
estudantes afirmaram que sim. Convidados a sugerir o que o professor poderia fazer com
o recurso, foram dadas diversas ideias, tais como: “Na aula de matematica, as prendas
serem perguntas, como 2x2. Dai, se errasse, voltava as casas” (Aluna 5); “Na aula de
histéria. Quem ganhasse contava a histéria do jogo” (Aluna 3); “Em ciéncias, a professora
poderia explicar os tubardes” (Aluno 6); “Em matematica tem que fazer a conta de cabega”
(Aluno 2).

Ceratti e Noébile (2023, p. 143) defendem que “a integragdao do pensamento
computacional em diversas disciplinas, por meio da integracdo interdisciplinar, € uma
abordagem que demonstra sua relevancia em contextos variados”. Assim, em vez de ser
trabalhado isoladamente em aulas de Ciéncia da Computacédo, o PC pode e deve ser
incorporado em vérias disciplinas. Isso fica evidente nas proprias falas dos estudantes
participantes, que elaboraram novas propostas de uso citando outras disciplinas e
transpondo a acao para outros conteudos.

Em sintese, a aplicacdo do material no 4° ano revelou que, apesar de ser um
primeiro contato, os estudantes compreenderam a atividade proposta e, mesmo
apresentando dificuldades iniciais, puderam assimilar o processo e mobilizar os pilares do

PC, indicando motivacao para a continuidade do uso do material proposto.

4.3.2 Aplicagédo ao 5° Ano

A aplicacdo do material com os estudantes do 5° ano se caracterizou por uma
interessante demonstracdo de entusiasmo pela atividade proposta. Embora os termos
algoritmo e pensamento computacional ndo tenham sido mencionados durante a
apresentacao inicial do caso, podemos afirmar que as criangcas compreenderam tais ideias
por meio da execucao da dinamica proposta no material.

Assim como os estudantes do 4° ano, inicialmente, muitos alunos enfrentaram
dificuldades para entender como funcionava a dindmica do jogo, mostrando-se confusos,

especialmente ao tentarem planejar seus caminhos e encontrar as cartas necessarias para
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superar os obstaculos. Wing (2016) afirma que, no contexto do PC, é necessario pensar
em multiplos niveis de abstracéo, pois ndo consiste apenas em resolver um problema de
programacao. Assim, “ndo se trata apenas da aplicagdo desenvolvida com computadores,
mas sim de uma forma de raciocinio para a criacao e resolucéo de problemas complexos”
(Oliveira; Cambraia; Hinterholz, 2021, p. 3). Entretanto, ao longo da atividade, ficou claro
gue os estudantes estavam aprendendo a dividir o problema em partes, comecando a
formular estratégias e a pensar em sequéncias de ac¢bes, o que é fundamental para
compreender o que sdo algoritmos.

A gquestdo da lateralidade/perspectiva mostrou-se menos impeditiva com esta
turma, considerando que tais elementos ja sdo mais consolidados em estudantes da faixa
etaria atendida. Com o senso de direcdo mais elaborado, a questdo ficou mais
concentrada na elaboracao das estratégias por parte dos estudantes e na superacao de
uma certa ansiedade inicial em resolver o problema de uma s6 vez. Assim, quando
comecaram a aplicar melhor o processo de decomposicéo e reconhecimento de padrées,
as acdes dos participantes fluiram mais na abstracdo e construcdo do algoritmo
necessario ao percurso. Destacamos que, apesar do pouco tempo de aplicacdo do
material, os estudantes evidenciaram uma operacao de abstracdo que, mesmo incipiente,
denota o potencial do material proposto para o seu desenvolvimento, lembrando que se
trata de um processo longitudinal de maturacéo, devendo, portanto, ser constantemente
estimulado.

A abstracao é a operacdo mediante a qual alguma coisa é escolhida como
objeto de atencdo, isto é, o processo de filtragem, ignorando as
caracteristicas de padrBes que ndo precisamos para nos concentrarmos
nas quais precisamos, filtrando detalhes especificos e criando
representacdes ou ideias sobre algo que estamos tentando lidar ou
resolver. Assim, ao criarmos uma ideia geral acerca de algo que desejamos
resolver criamos o conceito de modelo, que é do mesmo modo o processo
basico para elaborarmos pensamentos que, por sua vez, decorrem de
aquisicoes de vivéncias e experiéncias mediadas por comunicacao (Vieira;
Hai, 2022, p. 3).

Outro aspecto observado com os estudantes do 5° ano diz respeito ao trabalho

colaborativo na resolucdo do percurso. Diferentemente do que se possa esperar, 0S
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estudantes demonstraram empenho no auxilio aos colegas, tanto no entendimento do
problema quanto na busca por melhores solu¢gbes. Para cada entrada no tabuleiro, o
percurso para resgate do alienigena muda completamente. Consequentemente, iSSO
requer diferentes estratégias. Nesse sentido, percebemos uma atuagao coletiva, mesmo
com cada estudante tendo o seu astronauta proprio para percorrer o trajeto. Da mesma
maneira, 0s estudantes buscaram ajudar os colegas a compreenderem as cartas de
consequéncias, pois estas traziam conceitos e vocabulario relacionados a astronomia,
com algumas palavras ainda desconhecidas por alguns.

A heterogeneidade da turma fez com que os estudantes completassem o percurso
em diferentes momentos. Assim, 0s que rapidamente encontraram uma solucao passaram
a auxiliar os colegas que ainda estavam construindo seus percursos, sugerindo comandos
ou dando opinido sobre algumas escolhas.

Ao abordarem aspectos socioculturais do PC em atividades desplugadas no
Ensino Fundamental, Salgado et al. (2023, p. 80) ressaltam que “as criangas sdo movidas
a desafios, e as atividades colaborativas sao instrumentos importantes para o
desenvolvimento individual e a percep¢éo dos beneficios de se trabalhar coletivamente e
em prol de um bem comum”. Nesse sentido, a prépria BNCC Computacado incentiva a
busca coletiva por solucbes. Ao tratar o algoritmo como objeto de conhecimento a ser
trabalhado do 1° ao 5° ano, indica como habilidade “Construir e simular algoritmos, de
forma independente ou em colaboracédo, que resolvam problemas simples e do cotidiano
com uso de sequéncias, sele¢des condicionais e repetigcdes de instrugdes” (Brasil, 2022,
p. 34, grifo n0sso).

Concluidas as rodadas, as entrevistas representaram um importante momento de
coleta de impressdes dos estudantes acerca da experiéncia vivida. De modo similar aos
colegas do 4° ano, os estudantes do 5° ano, em sua totalidade, manifestaram ter aprendido
com o material, afirmando que conseguiram completar o percurso e gostaram da
experiéncia vivida. Destacamos as falas de dois estudantes acerca do que aprenderam:
“‘Na vida sempre tem obstaculos” (Aluna 1); “[Aprendi] que para chegar no alienigena,

precisa montar um caminho com as cartas” (Aluno 2). Tais falas denotam dois olhares: um
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mais objetivo, referente a tarefa a ser cumprida no material (Aluno 2); e outro de carater

mais filosoéfico (Aluna 1), com a estudante fazendo uma interessante analogia.

O pensamento computacional vai ter se tornado impregnado na vida de
todo mundo quando palavras como algoritmos e precondi¢do tornarem-se
parte do vocabuléario; quando ndo determinismo e coleta de lixo tomarem o
significado usado por cientistas da computacéo; e quando arvores forem
desenhadas de ponta cabeca (Wing, 2016, p. 3).

Todos os estudantes afirmaram que gostariam de continuar utilizando o produto
pedagdgico. Indagados sobre adequacBes ao material, destacaram em suas respostas
ideias relacionadas aos obstaculos presentes no produto, tais como: “Acrescentar mais
obstaculos no tabuleiro” (Aluno 4); “Colocar bichos andando pelo tabuleiro, como
alienigena com armas” (Aluno 3); “Nao poder pular os redemoinhos” (Aluna 1); “Em vez
de sé tirar consequéncias nos redemoinhos, vocé ser teletransportado para outra parte do
tabuleiro e também, quando caisse nos redemoinhos, uma consequéncia ruim seria o
outro jogador escolher em qual obstaculo vocé deve passar” (Aluno 2).

Considerando o objeto de conhecimento selecionado para o material — algoritmos
com selecdo condicional — as falas dos estudantes vém ao seu encontro, evidenciando um
principio de internalizacdo das estruturas condicionais, determinantes para a maioria dos
algoritmos. A proposta de caminhos alternativos denota um olhar de fluxo com diferentes
possibilidades de execucdo por meio da ldgica condicional (if — else) por parte dos
estudantes participantes. Isso revela que as criancas entenderam que algoritmos néo se
limitam apenas a sequéncias, mas envolvem flexibilidade e adaptacdo a diferentes

situacBes. Quanto a isso, trazemos Wing (2016), ao afirmar que:

Ideias, ndo artefatos. Nao sao apenas os artefatos de software e hardware
gue produzimos que estardo presentes fisicamente em todos os lugares e
tocardo nossas vidas todo o tempo, serdo 0s conceitos computacionais que
usamos para abordar e resolver problemas, gerenciar nossas vidas diarias
e comunicar e interagir com outras pessoas; e para todas as pessoas, em
todos os lugares. Pensamento computacional sera uma realidade quando
for tdo essencial aos empreendimentos humanos que acaba por
desaparecer como uma filosofia explicita (Wing, 2016, p. 4-5).
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Ao final da atividade, todos demonstraram entusiasmo em continuar utilizando o
material em outras aulas. Esse interesse foi um indicativo claro de que a abordagem
pratica, gamificada e ludica foi eficaz e o material ndo apenas estimulou o raciocinio l6gico
e a resolucdo de problemas, mas também despertou o desejo dos alunos de criar novas
situacBes. Ao descreverem os resultados de uma pesquisa com objetivos similares aos

deste artigo, Grebogy, Castilho e Santos (2024) destacam que:

A aplicagéo das atividades desplugadas desenvolvidas, com o objetivo de
introduzir conceitos computacionais e de PC para estudantes nessa faixa
etaria, permitiu perceber o engajamento e interesse dos participantes na
proposta. Isso reforgca a pertinéncia e a necessidade de ensinar tais
conceitos, para que o0s estudantes desenvolvam habilidades e
competéncias relacionadas a computagdo desde o inicio de sua formacao
escolar (Grebogy; Castilho; Santos, 2024, p. 386).

Quando questionados sobre o0 que mais havia chamado a aten¢do no material, 0s
estudantes destacaram, em sua totalidade, a questdo do problema enunciado, como
exemplificado na fala da Aluna 1: “[Gostei de] Tudo. Gosto muito de desafios” (Aluna 1).
Ao dizerem se gostariam que o professor continuasse a utilizar o material com eles, os
argumentos também focaram essa questdo: “Sim, para trabalhar o nosso raciocinio e
trazer mais desafios” (Aluno 2). Nesse sentido, novamente destacamos a afirmacao de

Salgado et al. (2023), de que as criangas sdo movidas por desafios e que isso estimula o

7

seu desenvolvimento. Além disso, € importante resgatarmos aqui um dos elementos
estimulados pela BNCC (Brasil, 2022):

Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades
que facam sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira
individual e/ou cooperativa, fazendo uso da Computacdo e suas
tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e ferramentas computacionais
gue possibilitem automatizar processos em diversas areas do
conhecimento com base em principios éticos, democraticos, sustentaveis
e solidarios, valorizando a diversidade de individuos e de grupos sociais,
de maneira inclusiva (Brasil, 2022, p. 11).
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A partir dos dados obtidos na aplicacdo dos dois produtos educacionais, trazemos,
no Quadro 5, uma sintese de indicadores que nos ajudam a evidenciar a articulagdo dos

pilares do PC pelos estudantes participantes.

Quadro 5 — Indicadores de articulagdo do pensamento computacional no uso dos
materiais

Pilar Evidéncia

e Ao analisar o tabuleiro para buscar os comandos necessarios a movimentacao
da peca e ao cumprimento do percurso;

¢ Ao pensar no conjunto necessario de cartas para cada rodada de execucao dos
comandos, tratando cada etapa como um subproblema;

e Ao compreender 0s passos necessarios a execucdo da tarefa (analisar o
percurso; selecionar o percurso; executar cada passo; verificar o resultado).

e Ao perceber a relacdo entre o posicionamento inicial das pecas e os
movimentos necessarios para que o percurso fosse cumprido com sucesso;

e Ao compreender as relagBes entre as pecas e a quantidade de movimentos
necessarios;

Reconhecimento de | e Ao estabelecer combinag¢des entre os comandos;

padrdes e Ao analisar o tabuleiro e estabelecer relacbes entre o ponto de partida e
possiveis facilidades no percurso;

¢ Ao perceber regularidades no tabuleiro e possiveis relacdes com os comandos
disponiveis;

e Ao antecipar passos e estabelecer possiveis generalizagdes.

e Ao focar aspectos essenciais do problema;

e Ao criar um modelo mental do percurso antes de buscar os comandos
necessarios;

e Ao selecionar cartas de comando que pudessem “encurtar’ o percurso,
simplificando os comandos (ex.: cartas que avancam mais de uma casa por
vez);

e Ao buscar estratégias para escapar das consequéncias distribuidas no
tabuleiro.

e Ao sistematizar os comandos necessarios para a movimentagdo adequada no
percurso estabelecido;

e Ao conseguir depurar e corrigir possiveis erros no percurso;

e Ao verbalizar a estratégia utilizada e os comandos adotados para o percurso.

Fonte: Os autores (2025).

Decomposicéo

Abstragéo

Algoritmos

Em sintese, os dados obtidos com a aplicacdo de ambos os materiais confirmam
gue o desenvolvimento de recursos especificamente pensados para as séries iniciais pode
gerar rapidos e consistentes resultados no que se refere ao desenvolvimento do
pensamento computacional nas criancas. Apesar de a aplicacao ter ocorrido de modo

pontual, observou-se uma aceitacdo e adesdo satisfatorias por parte dos estudantes,
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evidenciando que um trabalho mais continuo por parte do docente — fazendo interlocucfes
com as disciplinas e os conteudos abordados na turma — certamente contribuira para uma

aprendizagem mais efetiva.

5 Considerac0es finais

Este trabalho buscou descrever os resultados de uma proposta que teve como
foco a introducdo do PC por meio de um material didatico desplugado, especifico para
estudantes do 4° e 5° anos do Ensino Fundamental. A partir da aplicacdo dos materiais
propostos, buscamos uma compreensao acerca da aceitacdo e do desempenho inicial dos
estudantes diante de uma proposta ainda inédita para eles, pouco explorada na Educacédo
Bésica.

Os maiores desafios enfrentados durante a realizacdo deste trabalho foram a
elaboracdo do material de modo a incorporar o conceito de PC. Os resultados alcancados
neste estudo evidenciam que a abordagem metodolégica adotada foi bem-sucedida em
ajudar os estudantes a compreenderem o0s conceitos bdasicos dos objetos de
aprendizagem selecionados.

E fato que uma acdo pontual ndo é suficiente para desenvolver todas as
habilidades esperadas. Entretanto, ficou claro o engajamento dos estudantes frente aos
casos propostos de modo gamificado, elemento essencial para que o professor possa
desenvolver a¢des de modo mais continuo e longitudinal, alinhadas aos seus objetivos de
ensino e aprendizagem.

A aplicacdo do produto educacional demonstrou que, de forma geral, materiais
gue respeitam a faixa etaria e o nivel cognitivo dos estudantes e propdem problemas a
serem resolvidos, seja de maneira individual ou colaborativa, séo eficazes no engajamento
dos alunos e, consequentemente, na promocédo das habilidades previstas na BNCC. E
importante destacarmos que o material deve ser entendido como um recurso de apoio ao
professor, servindo como um instrumento flexivel a ser utilizado de diferentes maneiras.

Contudo, reconhecemos a necessidade de mais investigacfes, especialmente voltadas
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para a aprendizagem, a fim de consolidar uma compreensao mais aprofundada sobre os
elementos indispensaveis a um material didatico. Ainda assim, os resultados séo
relevantes, pois oferecem direcbes promissoras nesse campo.

Quanto ao potencial pedagogico do material, ressaltamos que a proposta buscou
introduzir os conceitos, reconhecendo que ac¢des continuas sdo necessarias para que o
desenvolvimento do PC ocorra de maneira mais abrangente e efetiva.

Em sintese, concluimos que este material tem um relevante potencial e pode ser
utilizado em diversas instituicbes de ensino, como apoio aos professores, sendo aplicado
tanto na area da computacdo quanto nas demais areas do conhecimento. Para isso, a
formacéao dos professores em relacao a este contetdo do material € de suma importancia
para uma utilizacdo eficaz em sala de aula. Nesse sentido, os materiais ja tém servido de
instrumento para novas investigacbes, envolvendo a analise de possibilidades
pedagdgicas interdisciplinares por professores a partir da manipulacdo dos produtos
educacionais aqui descritos.

Esperamos que os resultados aqui descritos contribuam de forma significativa

nesse sentido, abrindo caminhos para uma compreensdo mais ampla e acessivel do tema.
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