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ABSTRACT

This study reports the actions of an extension project that applied
Computational Thinking and robotics concepts in a municipal
elementary school. The project, aligned with the Common
National Curriculum Base (BNCC), aimed to foster logical
reasoning through practical and playful activities. Unplugged
methodologies were employed, including translating binary
numbers, simulating classification networks, and exploring a
computer maze. These activities introduced students to the core
principles of computational thinking, focusing on algorithmic
thinking, task decomposition, and problem-solving. The results
demonstrated the project's effectiveness, as students engaged
actively and developed essential cognitive skills. This experience
highlights the value of incorporating computational thinking into
early basic education through playful and adaptable teaching
approaches tailored to diverse school contexts.
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1 INTRODUCAO

A Computacdo possui uma importante relacio com o
desenvolvimento da sociedade, desempenhando um papel
decisivo na mais recente evolucdo cultural e econémica. Deste
modo, o Pensamento Computacional (PC) se faz presente em todas
as atividades humanas, ndo somente no campo da Computacio,
mas sendo de relevincia tanto quanto a leitura, escrita e
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aritmética, ou seja, somando-se as principais habilidades exigidas
para as criancas [1].

Visto isso, é notavel a necessidade imediata de adaptar a
educacdo aos avancos da sociedade, empregando habilidades
como o PC, do inglés Computational Thinking, que estdo presentes
em diferentes problemas e areas de atividades do mundo moderno.
Desta forma, a introducio de PC tornara o sistema educacional
mais atraente para os estudantes, onde consigam identificar um
ambiente escolar como forma de crescimento [2].

A inser¢do do ensino de PC vem sendo uma tendéncia em
alguns paises desenvolvidos, como esta acontecendo na Europa,
segundo a visdo mostrada pelo relatorio da European Schoolnet [3],
que de 20 paises europeus pesquisados, 13 ja incluiram disciplinas
de programagéo e PC como obrigatérias na educacio basica. Nao
obstante, no Brasil, houve o desenvolvimento de reformas no
modelo de ensino, como a Lei Federal n° 14.533/23!, reiterando a
proposta de um ensino diversificado e incluindo a educacio digital
desde o Ensino Fundamental.

De maneira consoante, a Resolugdo CEB 02/2022°
complementa a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), com
habilidades e competéncias da Computacdo na Educacio Basica,
capacitando o ensino do PC do ensino infantil até o ensino médio.
Conjuntamente, a norma traz outros encaminhamentos para
educacdo, tais como a formagdo inicial e continuada de
professores, apoio ao desenvolvimento de curriculos e recursos
didaticos considerando as tabelas de competéncias e habilidades.

Neste cenario, com o apoio das institui¢des de ensino e
entidades cientificas, como a Sociedade Brasileira de Computacéo
(SBC), que apoiam a disseminacgdo desse ensino, torna-se viavel
incentivar o PC desde os anos iniciais da educacido basica,

2 Disponivel em: https://www.in.gov.br/en/web/dou/-/resolucao-n-1-de-4-de-
outubro-de-2022-434325065
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conforme demonstrado em pesquisas realizadas por [4], [5] e [6],
que descrevem sua difusdo no meio educacional.

Deste modo, o presente artigo visa relatar a experiéncia de
acoes realizadas no ano de 2023, no ambito do projeto de extenséo
Caminhos da Ciéncia e Tecnologia (CCeTec) do Instituto Federal
Goiano - Campus Ceres, em que foi trabalhado o ensino de PC e
robdtica para estudantes do Ensino Fundamental I em parceria
com a Prefeitura Municipal de Ceres e a Escola Municipal de
Periodo Integral Pequeno Principe. Assim, um dos principais
intuitos é buscar introduzir os pilares do PC (reconhecimento de
padroes, decomposicio, abstracdo e algoritmos), e conceitos da
estratégia para disseminacdo do
conhecimento desse eixo e reafirmar sua importancia no
desenvolvimento do raciocinio légico dos estudantes.

Este trabalho esta dividido em cinco se¢des além desta: a Se¢io
2 contendo os trabalhos relacionados, a Se¢éo 3 apresentando o
método empregado para planejamento das aulas, assim como trés
exemplos de atividades utilizadas, a Secdo 4 discute sobre os
resultados alcancados, e por fim, na Se¢do 5, as consideracdes
finais seguido dos agradecimentos e referéncias bibliograficas.

robdtica, sendo uma

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Diante do cenario abordado, ja existem trabalhos na linha de
ensino do PC na educagédo basica, sendo que algumas escolas ja o
empregam como componente curricular. No entanto, essa pratica
ainda ndo é predominante no contexto escolar brasileiro. Visto
isso, foi efetuada uma busca de trabalhos® com propostas
semelhantes, a seguir relatados.

Rauta et al. [7] descrevem em seu relato o ensino com alunas
do Ensino Médio em aulas desplugadas através de um jogo que
aborda a tematica de mulheres e os pilares do PC, assim buscando
reforcar essas habilidades e ajudar a apresentar modelos
femininos da area da Computacéo.

Por sua vez, Sassi et al. [8] abordam um método de ensino dos
numeros binarios destacado na Matematica Aplicada, por meio de
uma plataforma de comunicacio de videoconferéncia, para turmas
do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental. Seu objetivo foi analisar
essa metodologia interdisciplinar e sua aplicacdo na situacdo de
distanciamento social.

Nascimento et al. [9] introduzem o PC para uma turma do 4°
ano do Ensino Fundamental por meio de atividades desplugadas
como jogos e dinadmicas, e utilizando de questionarios objetivos
para analise prévia e posterior da turma trabalhada. A acéo teve
como objetivo reconhecer a importincia do PC no estimulo e
desenvolvimento do raciocinio lbgico, assim como analisar a
significancia de materiais complementares no aprendizado.

No trabalho de Lopes et al. [10], em uma estratégia de
gamificacdo, é aplicado um curso de PC por meio de jogos
desplugados e a consequente participacdo na Olimpiada Brasileira
de Informatica (OBI), para estudantes do 9° ano de uma escola da
rede publica. Mediante desafios e competicdes realizadas de

3 Busca de trabalhos utilizando as ferramentas de pesquisa Google Académico, base
de dados da SBC OpenLib e Acervo Univali.

236

Santos et al.

maneira sistematizada, resulta em uma melhora visivel no
rendimento escolar dos estudantes em certas matérias.

Ademais, da Silva et al. [11] registraram a experiéncia de um
grupo de estagiarios de Licenciatura em Computac¢do na docéncia
de atividades baseadas no curriculo americano de PC, o K12, em
estudantes do 9° ano de escolas publicas de uma cidade
pernambucana.

Neste sentido, o presente trabalho vai ao encontro de demais
iniciativas apresentando a aplicacdo de atividades desplugadas
sobre PC durante um projeto extensionista voltado para
estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental, situados em
uma regido interiorana, onde o acesso a tecnologias e recursos
educativos é limitado. Além disso, muitos desses estudantes nunca
haviam tido contato com conceitos relacionados ao PC, tornando
a experiéncia inovadora e transformadora. Essa iniciativa foi
adaptada ao processo de alfabetizagdo e letramento em que os
alunos se encontram, promovendo o desenvolvimento de
habilidades cognitivas de maneira lidica e acessivel.

3 METODO

Entre as cinco disciplinas eletivas ofertadas no projeto, a saber:
Criacéo de Animais, Plantag¢do de Mudas, Historia em Quadrinhos,
Praticas Cientificas e Educagdo Ambiental, este relato destaca a
eletiva de Praticas Cientificas. Conduzida por uma estudante de
Licenciatura em Quimica e um estudante de Bacharelado em
Sistemas de Informacédo, apoiados por professores da area de
Computagdo. Nessa eletiva foram desenvolvidas atividades
relacionadas a fisica, quimica, biologia e PC.

Ao todo, 330 estudantes do 1° ao 5° ano do ensino fundamental
da escola municipal participaram das atividades no campus Ceres
do IFGoiano, no periodo das 13h as 15h, organizadas
semanalmente e de forma escalonada, onde cada série teve um dia
especifico para as aulas. Foi obtido pela escola, antes do inicio do
projeto, o consentimento dos pais ou responsaveis pelos
estudantes para participacdo das aulas.

Com o objetivo de orientagéo acerca do PC, foram utilizados
como base a Tabela de Habilidades e Competéncias, publicada
junto as Normas sobre Computacdo na Educacdo Basica no
Complemento a Base (BNCC)4,
metodologia desplugada sugerida por [12]. As atividades foram
organizadas em cinco propostas diferentes, trés dessas relatadas,
visando trazer uma versdo introdutdria aos principais assuntos

Comum Curricular e a

relacionados ao eixo PC proposto na tabela, e visto que foi o
primeiro contato deles com a temética, foram aplicados com todas
as turmas. Elas foram adaptadas conforme o nivel de aprendizado
de acordo com cada série, e exploraram os conhecimentos por
meio de praticas ludicas e dinamicas.

3.1 Numeros Binarios
A atividade foi conduzida com base na abordagem desplugada, na
qual dispensa o uso de computadores e utiliza apenas materiais

4 Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=23
5511-pceb002-22&category_slug=fevereiro-2022-pdf&Itemid=30192
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impressos, slides e uma metodologia ajustada a faixa etaria e ao
nivel de compreenséo de cada turma. Inicialmente, foi explicado
aos estudantes o funcionamento dos cartoes de pontos utilizados
no jogo, destacando como esses pontos eram traduzidos para o
sistema de nimeros binarios. Cada ponto visivel no cartido foi
relacionado a um “bit” também explicado previamente, sendo
necessario deixar a mostra apenas a quantidade de pontos
correspondente ao valor binario desejado.

Consoante a essa apresentacio inicial, foram explicados como
esses nimeros podem ser entendidos como um conjunto de
pontos dispostos em 5 cartdes (Fig. 1).

0000 O O O O o

0000 o o -
0000 o o

0000 o o o O o

Figure 1. Representacio dos cartdes com pontos utilizados.’

Com essa explicagdo, os estudantes foram levados a pratica. Os
graduandos os acompanharam na tarefa de compreender os
nimeros binarios com os cartdes impressos. Cada nimero,
selecionado pelo responsavel da aplicagdo da atividade, era
convertido para sua representagdo binaria composta por zeros e
uns. Para realizar essa conversdo, os estudantes analisaram o
padrdo de pontos nas cartas e identificavam quais precisavam
estar visiveis para representar corretamente o nimero escolhido
como representado na Fig. 2.

0000
0000

0 1 0 0 1 = 9

Figure 2. Esquema para representar um nimero em
binario.®

3.2 Rede de Classificacao

Essa atividade teve como objetivo ensinar o funcionamento de um
algoritmo paralelo de rede de classificacdo, explorando conceitos
de pensamento algoritmico, matematica (antecessor e sucessor,
maior e menor, e ordenacio) e biologia (o ciclo de vida de seres
vivos). A aula foi dividida em duas etapas: uma explicagéo inicial
com exemplos e uma dinamica pratica realizada com todos os
estudantes no centro da sala.

Na primeira etapa, os estudantes foram introduzidos a ideia de
eficiéncia em tarefas por meio de perguntas estimulantes, como:
“Qual seria a melhor forma de executar uma tarefa da maneira
mais rapida possivel?”. A intencao era conduzi-los a percepcéo de
que dividir tarefas entre varias pessoas pode aumentar a
velocidade de execucdo. Com essa introducéo, foi explicado o

5 Retirado do: www.csunplugged.org
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objetivo da dindmica e sua relagdo com o funcionamento de
computadores.

A dindmica foi realizada em um circuito desenhado no centro
da sala com fita crepe, representando uma Rede de Classificacdo
(Fig. 3). Os estudantes foram organizados em grupos de 6 criangas,
e cada grupo participou de uma rodada. A tarefa consistia em
carregar placas com informagdes de uma sequéncia (nimeros, ou
letras, ou palavras, ou imagens representando o ciclo de vida de
um inseto, ou planta), ordenadas aleatoriamente. O objetivo foi
classificar essa sequéncia conforme comandos dados pelos

graduandos que supervisionavam a atividade (Fig. 4).

(b)
Figure 4. Execucao da dinimica de Redes: a) estudantes em
posicio, b) modelo de cartio usado na atividade.

Durante a execugdo, cada estudante observava o cartdo do
colega ao lado e avaliava a relacdo entre os dois, seja em termos
de sequéncia numérica (qual nimero vem antes ou depois) ou no
contexto bioldgico (qual imagem representa uma etapa anterior
ou posterior do ciclo de vida). Com base nessa analise, os
estudantes seguiam caminhos no circuito: o aluno com o elemento

6 Retirado do: www.csunplugged.org
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antecessor movia-se para a esquerda, enquanto o aluno com o
sucessor seguia para a direita.

No final de cada rodada, era realizado um momento de
reflexdo, no qual os estudantes observavam como a ordem dos
cartoes havia mudado. Eles percebiam que, apos passar pela Rede
de Classificacdo, os cartdes estavam organizados conforme
alguma nocdo de ordem (alfabética e numérica, antecessor,
sucessor, acontecimentos em uma historia, ciclo de vida de um ser
vivo) ou grandeza (maior, menor), dependendo da tarefa proposta.

3.3 Labirinto da Computacio

Esta atividade foi criada para ensinar os conceitos iniciais de
algoritmos, além de noc¢des de espaco, orientacdo, distancia e
lateralidade. Para isso, foram montados dois labirintos com fitas
no chéo da sala, previamente preparados para a dinimica.

A aula comegou com uma apresentacgio de slides, onde foram
feitas algumas perguntas para introduzir o tema: “O que é um
algoritmo?”, “Onde podemos usé-lo no nosso dia a dia?” e “Qual a
vantagem de utilizar algoritmos?”. Para despertar a curiosidade
dos estudantes, foi exibido um video de um robé montado com
Lego em funcionamento, e questionado quais comandos o robd
recebeu para realizar suas tarefas.

Durante a pratica da aula, a turma foi dividida em equipes de
trés pessoas. Cada equipe escolheu aleatoriamente quem seria o
“robd” e quem seriam os “programadores”. O “robd” foi vendado
com uma faixa escura, de modo que nio pudesse enxergar nada, e
foi posicionado na entrada do labirinto. O objetivo da atividade
era que o “robd” percorresse todo o labirinto até alcancar a saida,
sem tocar nas fitas, utilizando apenas os comandos verbais dos
“programadores”: “direita”, “esquerda”, “frente” e “pare”.

A atividade foi cuidadosamente supervisionada para garantir
que o “robd” néo fosse tocado fisicamente pelos colegas e para

evitar quedas. Caso o “robd” pisasse nas fitas, deveria retroceder

» o«
5

» «
>

um ou dois passos no labirinto (Fig. 5).

OO m

Figure 5. Pratica do labirinto pelo “robd”

“programadores”.

€ os

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A atividade sobre os nimeros binarios foi aplicada em todas as
turmas do 2° ao 5° ano do ensino fundamental, enquanto o jogo
do labirinto foi realizado com turmas do 1° ao 5° ano, descritas na
Tabela 1. Essas atividades foram realizadas ao longo de um ano

Santos et al.

letivo, e para analisar o desempenho das turmas, foram coletadas
respostas por meio de tarefas impressas entregues durante as
aulas, além do desenvolvimento exibido pelos estudantes nas
din&micas, as dificuldades apresentadas e a forma de raciocinio

empregado.
L. Turma . o e
Atividade Conceitos Objetivo
s
1) 2°ao 5° Numeros Ensinar niimeros
Numeros ano binarios, PC,  binarios e habilidades
Binarios soma, de decomposicio
multiplicacdo
2) 1°ao 5° Espaco, Trabalhar conceitos
Labirinto ano lateralidade, espaciais e de
orientacao, orientagdo
distancia
3) Rede 1° a0 5° Nogao de Ensinar a ordem e
de ano medida e medida dos objetos e
Classifica ordem, Ciclo numeros, ensinar
cio de vida de sobre o ciclo de vida
plantas e de seres vivos
animais

Tabela 1. Atividades Realizadas e Conceitos Desenvolvidos

Além de promover o ensino dos numeros binarios, a atividade
1) incentivou o PC, raciocinio légico, o desenvolvimento da
capacidade de abstracdo e decomposicio através da analise dos
estudantes sobre o problema, identificacio dos detalhes e a
montagem de etapas para as devidas solucdes necessarias para a
resolucio.

Durante o planejamento da atividade 1), foi considerado que as
criancas poderiam apresentar dificuldades em relacionar a carta
virada com a representacdo de um niimero binario 0 e entender o
conjunto de zeros e uns que surgiam ao final da leitura dos cartdes.
Para superar essas dificuldades, foram empregadas analogias e
questionamentos, tais como perguntar qual nimero seria
representado quando todas as cartas estivessem viradas ou a
mostra. Também foi incentivado que os colegas auxiliassem
aqueles com duavidas, sempre sob supervisdo.

Conforme descrito na Tabela 2, as atividades tiveram um
impacto positivo na participacdo dos estudantes, com alto
desempenho nas dindmicas, principalmente nas atividades
relacionadas aos nimeros binarios e ao labirinto.

Compreensio dos

. Resultados Obtidos
Conceitos

Atividade
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1) Nimeros Compreensdo sobrea Respostas corretas nas

Binarios relacéo de bits e tarefas impressas e
conceitos dos dinamicas, e melhor
operadores compreensdo dos
matematicos operadores
2) Labirinto Compreensio das Melhora nas nog¢des de
nogdes de orientacdo e  direcdo, lateralidade e
espaco proximidade
3) Rede de Compreensio de Melhora em operagoes
Classificaca conceitos matematicos com sucessores e
o bésicos e conceitos de  antecessores. Melhora

biologia em conceitos de ciclo

de vida

Tabela 2. Desempenho nas Dinamicas

Um dos exemplos mais compreendidos no Labirinto foi a
aplicacdo de um exercicio onde se questionava um estudante sobre
sua rotina diaria, desde o momento de acordar até chegar a escola,
sempre pedindo para detalhar a ordem dos acontecimentos. Isso
demonstrou a necessidade de um algoritmo, algo que também foi
explicado em como um robd executa comandos, exigindo uma
sequéncia de instrugdes claras.

Ao final das atividades, foi discutido com as turmas as
dificuldades observadas durante a execucéo das tarefas, citadas na
Tabela 3. A principal dificuldade encontrada foi a confuséo com
as orientacdes durante a dindmica da atividade do Labirinto,
devido a falta de visdo do estudante, que no caso, representava o
“robd”. Contudo, a relacio da dinidmica com o conceito de
algoritmo, como a necessidade de comandos claros e ordenados,
ficou evidente.

Santos et al.

A Tabela 4 detalha as habilidades desenvolvidas nas atividades
conforme os anos escolares.

e Habilidades
Ano HablIljl((:lades Matematicas Outras Habilidades
Espaciais
1°e  Compreensio Nocdes de Trabalho em equipe,
2° de processos espago, comunicagéo verbal,
ano de decisio e lateralidade, ciclo de vida.
algoritmos direcéo,
simples grandeza,
ordem,
proximidade e
distancia
3° Entendimento Operagoes Abstragao, resolugio
ano  de sequéncias com de problemas
e resolugio de antecessor, praticos, ciclo de
problemas sucessor, vida.
através de soma e
decomposicdo multiplicacdo
4°e  Compreensdo Multiplicacdo, Pensamento légico,
5° de algoritmos soma, diviséo, organizacéo,
ano mais nogodes de trabalho em equipe,
complexos e medida e ciclo de vida.
relacdes de ordem.

dados

Tabela 4. Habilidades Desenvolvidas Durante as Atividades

As turmas do 1° e 2° ano compreenderam as nocdes de espaco,

Ano Dificuldades
1° e 2° Dificuldade com distin¢éo de direita/esquerda e
ano conceitos espaciais basicos.
3°ano  Dificuldade com soma, orientagdo espacial e noc¢des
de antecessor e sucessor.
4° e 5° Dificuldades com conceitos basicos de soma e
ano multiplicacdo, e orientacdo espacial.

Tabela 3. Dificuldades Observadas por Ano

Outrossim, foi verificado que dentre os graduandos que
participaram do planejamento e execugdo das aulas, os mesmos
relataram que essa experiéncia foi fundamental para sua pratica
docente, ajudando a entender as dificuldades do processo de
ensino-aprendizagem e, ao mesmo tempo, incentivando o
interesse por possiveis carreiras educacionais.

239

direcéo, lateralidade, ordem e grandeza, enquanto as turmas do 3°
ano abordaram conceitos relacionados ao antecessores e
sucessores, além de revisitar operacdes matematicas como a
multiplicagdo. As turmas do 4° e 5° ano apresentaram dificuldades
em temas basicos, como soma e multiplicacdo, mas mostraram
melhorias significativas ao longo das atividades, descritos na

Tabela 5.

Conceitos mais

Ano . Dificuldades Desempenho Geral
Compreendidos
1°e Nocoes de espago, Compreensdo Participacdo ativa e
2° direcédo e de boa compreenséo de
ano lateralidade direita/esquer  conceitos espaciais
da,
proximidade
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3° Antecessor e Superacdo das  Alta participacéo e
ano sucessor, conceitos  dificuldades acerto nas
matematicos com soma e atividades de
basicos operagdes classificagio
basicas
4° e 5° Multiplicacio, Melhora na Bom desempenho
ano sucessor, compreensdo  nas atividades, mas
antecessor, de soma, com algumas
conceitos multiplicacdo e dificuldades em
algoritmicos orientacio conceitos basicos
espacial

Tabela 5. Resultados Finais por Ano Escolar

5 CONSIDERACOES FINAIS

Constata-se que, na execucdo das atividades desplugadas voltadas
ao PC, os resultados foram satisfatorios. Os objetivos da proposta
foram alcancados, destacando-se a disseminacdo de conceitos
bésicos de Computacdo para estudantes dos anos iniciais e o
desenvolvimento, por meio de atividades lidicas, de habilidades e
competéncias relacionadas ao PC, como conceituacio de
algoritmos, l6gica computacional e decomposic¢io.

Apos as aulas, foi possivel notar indicios de melhoria nas
disciplinas da grade escolar dos estudantes e nos conceitos do PC.
Essa relacdo promoveu o processo de interdisciplinaridade entre
as atividades realizadas no projeto e os conteudos ensinados pelos
professores da escola, com destaque especial para a disciplina de
Matemaética, trabalhado ativamente nas atividades de Numeros
Binarios e Rede Classificagdo, nas quais exigiam o uso de
conhecimentos basicos de operacdes matematicas, nog¢des de
ordem e medida, mas também na disciplina de Ciéncias Naturais,
abordado em Rede de Classificagdo, com conceitos basicos sobre o
ciclo de vida dos seres humanos. Este processo destaca a
importancia da unifo das ciéncias reforgada por Piaget [13].

Conclui-se que, com adaptacdes no planejamento e na
aplicacdo das atividades desplugadas, a metodologia de Bell [12]
pode ser empregada em todas as séries dos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Além disso, com as recentes atualizacdes da BNCC
que incluem o ensino de Computagdo como complemento, é
possivel perceber uma nova geragdo em que a Computacio na
Educacio Basica deixara de ser um desafio para sua insercéo e se
tornara uma realidade consolidada e acessivel a todos.

Como trabalho futuro, propde-se implementar novos projetos,
com o planejamento de atividades exatas conforme a BNCC dos
temas de 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental I, para ao final deste
periodo obter uma formacao integral nessa temaética e avaliar de
maneira quantitativa o nivel de conhecimento de PC desenvolvido
ao longo dos 5 anos. Essa expansdo permitird que um numero
maior de estudantes tenha acesso ao conhecimento de
Computagio durante a Educacéo Bésica, ampliando os beneficios
dessa abordagem inovadora.
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