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Resumo: Nos dias atuais, tem se percebido a necessidade de introduzir conceitos
relacionados a computacao desde a educagdo basica, visto serem esses indispensaveis
para a plena atuagdo nas profissdes atuais e futuras. Desse modo, o Pensamento
Computacional tem se mostrado uma alternativa na disponibilizagao desses conceitos.
Diante disso, este trabalho objetiva relatar uma experi€ncia na elaboragao e aplicagdo de
atividades de Pensamento Computacional para criangas do 2° e 3° ano do Ensino
Fundamental, atendidas pelo projeto Academia HackTown do IF Sertdo-PE. Para tanto,
utilizou-se de estratégias diversificadas e ludicas, como a Computagdo Desplugada, a
Aprendizagem Baseada em Jogos e a Gamificacdo, com o intuito de despertar o
interesse dos estudantes ao aprenderem conceitos técnicos de computa¢do. Logo, a
presente proposta se caracteriza por ser descritiva e de abordagem qualitativa, cujos
resultados obtidos por meio de entrevista, sugerem que houve uma significativa
evolucdo na aprendizagem dos alunos, e que esses se mostraram motivados e desafiados
ao se depararem com os conteudos computacionais propostos por meio das atividades.

Palavras-Chave: Pensamento Computacional. Ensino. Aprendizagem. Criangas.

A playful approach to teaching Computational Thinking to children

Abstract: Nowadays, the need to introduce concepts related to computing from Basic
Education has been perceived, as these are essential for full performance in current and
future professions. Thus, Computational Thinking has been shown to be an alternative
in making these concepts available. Therefore, this work aims to report an experience in
the development and application of Computational Thinking activities for children in
the 2nd and 3rd year of Elementary School, attended by the Academia HackTown
project at IF Sertdo-PE. Therefore, diversified and playful strategies were used, such as
Unplugged Computing, Game-Based Learning and Gamification, in order to awaken the
interest of students when learning technical concepts of computing. Therefore, this
proposal is characterized by being descriptive and with a qualitative approach, whose
results obtained through interviews, suggest that there was a significant evolution in



student learning, and that they were motivated and challenged when faced with the
proposed computational content through the activities.
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1. Introducao

O Pensamento Computacional (PC) que, trata-se de saber utilizar os fundamentos da
Ciéncia da Computagdo para identificar e resolver problemas de forma eficiente, tem se
destacado como uma alternativa na disponibilizagao de conhecimentos relacionados a
area de computacdo para diferentes publicos e contextos educacionais de forma
dindmica, bem como, no estimulo de diversas habilidades consideradas indispensaveis
as profissoes atuais e futuras.

Desse modo, Wing (2014) corrobora que o PC ¢ uma habilidade fundamental
para todas as pessoas e enfatiza que além da leitura e escrita deve-se acrescenta-lo as
habilidades analiticas das criangas. E essa ja ¢ uma realidade em varios paises. No
Brasil, inclusive, tem-se reconhecido essa necessidade de introduzir conceitos
computacionais desde as séries iniciais.

Entretanto, “pouco se tem avancado quanto a insercdo do PC em nivel
educacional e governamental na educacdo basica brasileira” (PINHO, et. al 2016). E
isso decorre de problematicas como a falta de materiais didaticos pertinentes e
desenvolvidos com base teorica apropriada (SHULZ ¢ SCHMACHTENBERG, 2017),
além de abordagens complexas empregadas no ensino, que, por vezes, se equiparam as
utilizadas nos cursos de graduagao.

Nesse sentido, Aratjo et al. (2015) ponderam, que, diferentemente da abordagem
utilizada no Ensino Superior, o ensino da computa¢do na educag¢do bdasica deve
compreender técnicas para a resolugdo de problemas e o processo de raciocinio logico-
matematico. E, Pinho, et. al (2016) reiteram que a inser¢do da Computacao na Educacdo
Basica, pode se dar por meio do desenvolvimento de atividades que exploram o PC.
Para tanto, o uso da abordagem ludica, de acordo com alguns autores (GARLET,
BIGOLIN e SILVEIRA, 2016; LEITE e SILVA, 2017), constitui uma forma de atrair a
atencdo para que os alunos consigam desenvolver mais facilmente as habilidades.

Considerando a releviancia do que foi exposto, este trabalho relata uma
experiéncia, em que se propds o ensino de Pensamento Computacional para criangas do
2° e 3° ano do Ensino Fundamental, por meio de atividades ludicas desenvolvidas e
aplicadas no Projeto Academia HackTown' - Escola Publica de Programagio em Jogos
e Robotica, do IF Sertdo PE - Campus Petrolina, no ano de 2019.

2. Fundamentacgao Teorica e Trabalhos relacionados

O Pensamento Computacional (PC) ¢ uma distinta capacidade criativa, critica e
estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da Computacdo, nas mais diversas
areas do conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver problemas, de maneira
individual ou colaborativa, através de passos claros, de tal forma que uma pessoa ou
uma maquina possam executa-los eficazmente (BRACKMANN, 2017).

" um projeto de Pesquisa e Extensdo, que busca trabalhar de forma inovadora, envolvendo
metodologias e ferramentas para o desenvolvimento do Pensamento Computacional por meio do ensino
de programagdo em jogos e robdtica para criancas e adolescentes. Disponivel em:
https://hacktown.ifsertao-pe.edu.br/.



Dessa maneira, a Sociedade Brasileira de Computacao (SBC, 2017), entende que
¢ fundamental e estratégico para o Brasil que conteudos de Computacdo sejam
ministrados desde a Educag¢do Infantil e por isso preconiza o PC como um dos trés eixos
do ensino de Computacao para a educacdo basica, juntamente com Mundo Digital e a
Cultura Digital.

A SBC (2017) considera ainda, que o ensino do PC nao necessita de
computadores e pode ser efetivado através de outros materiais que remetam este
conhecimento. Nisso, menciona as atividades ludicas como ponto de partida,
perpassando por conceitos que podem ser trabalhados de forma concreta, permitindo ao
aluno a familiarizacdo e a experiéncia com conteidos computacionais.

Nesse sentido, no Brasil diversas iniciativas de introdu¢do ao Pensamento
Computacional no Ensino Basico, apontam resultados promissores e dessa forma,
contribuem para a sustentacdo desse trabalho. Uma delas ¢ pontuada por Shulz e
Schmachtenberg (2017), em que os autores relatam a aplicacdo de um material didatico
‘desplugado’ para ensinar representacdo bindria a alunos do 4° ano do Ensino
Fundamental oportunizando a esses, o contato com a Computagdo por meio de
atividades.

Outra proposta que versa com o presente trabalho, ¢ a de Gomes, Melo e
Tedesco (2016), visto que descreve uma experiéncia no ensino de programagao baseada
em jogos digitais para criangcas com idades entre 5 e 6 anos de uma escola da rede
privada. Nessa proposta, os autores destacam o engajamento dos alunos e sugerem que
os jogos digitais favoreceram a apresentacao dos conteudos para tal publico.

Nesse contexto, o trabalho de Lopes, Santana e Braga (2020) também ¢
relevante, pois relata a experiéncia em um curso de Pensamento Computacional para
alunos do Ensino Fundamental, utilizando jogos desplugados e elementos de
Gamificagdo para engajar os discentes no decorrer das aulas. Como resultado, os autores
apontam que a ludicidade promovida por meio dos jogos e da Gamificagdo foi um fator
importante para a satisfacdo dos alunos participantes.

Assim, os trabalhos correlatos supracitados, partilham da utilizacdo de métodos
e técnicas que tém se destacado por estimular e motivar no processo de ensino e
aprendizagem de conceitos computacionais, a saber: a Computagdo Desplugada, a
Aprendizagem Baseada em Jogos e a Gamificagao.

A Computagdo Desplugada, trata-se de uma iniciativa de professores de
universidades da Nova Zelandia e da Australia, cujo intuito é propagar fundamentos de
Ciéncia da Computagdo sem o uso de computadores, utilizando-se para esse fim de
atividades ludicas (BELL et.al 2011). Esta, pela efetividade e relevancia tem se
sobressaido como uma alternativa para escolas que ndo possuem condi¢des de ensinar
Computacao utilizando o computador como ferramenta.

Diferente desta, a metodologia Aprendizagem Baseada em Jogos (GBL - Game
Based Learning) tem foco na concepcdo, no desenvolvimento, no uso e aplicacdo de
jogos na educacgdo e na formagdo (CARVALHO, 2015). Em se tratando especificamente
do uso de jogos para a aprendizagem, esses t€m se mostrado eficazes, pois partindo de
objetivos educativos promovem a resolucao de situagcdes problematicas, a aplicagdo de
conceitos em situagdes praticas e, podendo ser colaborativos, desenvolvem o respeito



pelos outros, o trabalho em equipe e a aprendizagem colaborativa sempre num ambiente
de motivacao permanente, como salientado por Riyis (2013).

Por fim, a Gamificacdo, que enquanto método abrange a utilizacdo de
mecanismos de jogos - como mecanicas ¢ dindmicas - em ambientes que nao sdo jogos,
para a resolugdo de problemas, para a motivagdo e o engajamento de um determinado
publico, e tem sido aplicada a atividades em que ¢ preciso estimular o comportamento
do individuo (VIANNA et al., 2013).

Logo, tendo em vista as contribui¢des proporcionadas por tais métodos, o
presente trabalho se utilizou desses, na elaboragdo, bem como, aplicagao de atividades
ludicas envolvendo conceitos voltados a insercdo do Pensamento Computacional para
criangas com faixa etaria de 7 e 8 anos de idade, como ¢ apresentado a seguir.

3. Materiais e Métodos

No tocante aos objetivos, a presente proposta ¢ descritiva, e relata a experiéncia na
aplicagdo de um curso de programagdo em jogos ¢ robodtica realizado na modalidade
Formacdo Inicial e Continuada (FIC), no ambito do Projeto Academia HackTown —
Escola Publica de Programagdo em Jogos e Robotica, do IF Sertdo Pernambucano —
Campus Petrolina — PE, em 2019. Esta, possui ainda cunho qualitativo cuja andlise foi
feita por meio de uma entrevista com perguntas sobre os contetidos abordados no curso,
e se utilizou de uma gravacdo de dudio e de folhas de respostas, como instrumentos de
coleta dos dados.

O curso denominado KIDS 0, foi realizado com 12 (doze) alunos do 2° e 3° ano
do Ensino Fundamental I, entre esses, 2 (duas) meninas € um aluno com sindrome de
Aspergerz. Este teve duragdo de seis meses com carga horaria total de 30 horas
dispostas entre 4 (quatro) fases, a saber: a primeira chamada “Entrando no jogo” que
propos a Introducdo ao Pensamento Computacional; a segunda denominada “O mundo
de LEGO”, que visou a Introdugdo a Robdtica LEGO; a terceira, chamada “Mundo dos
Blocos”, que buscou o estimulo ao Pensamento Criativo através do jogo Minecraft e da
programacao em blocos; e a ultima fase denominada “Lego Star”, cujo o objetivo era
propor no¢des de direcao e logica de programacao aplicada a robdtica.

As aulas ocorriam uma vez por semana, toda segunda-feira, com carga horaria
de 1h e 30 minutos cada. O Quadro 1 a seguir, relaciona as metodologias utilizadas e a
inten¢do que se buscou ao aborda-las nas atividades propostas na primeira fase do curso,
que sera detalhada neste trabalho.

Quadro 1. Relacdo das Metodologias empregadas e a inten¢do de uso.

Metodologia Intencdo de Uso
Computacdo Desplugada Realizacdo de atividades ludicas sem o uso do
computador.
Aprendizagem baseada em Jogos Motivagdo e assimilag@o de contetdos.
Gamificagdo Incentivo e avaliagao por meio de ranking.

Fonte: Autoria propria.

2 o . . .
Sindrome considerada um tipo leve de autismo.



Vale ressaltar que se deu énfase as metodologias supramencionadas com o
intuito de tornar as atividades mais significativas e ludicas para os alunos, por se
tratarem de conceitos da area tecnologica, e que por vezes sdo tidos como magantes
devido a sua complexidade.

3.1 Dinamica do curso

A fase 1, teve 5 (cinco) encontros e abordou a introdugdo de conceitos referentes a
logica de programagdao, em que se buscou estimular as habilidades do Pensamento
Computacional, que de acordo com Brackmann(2017) sdo: a decomposi¢do de
problemas, o reconhecimento de padrdes, a abstracdo e o algoritmo.

Dessa forma, Liukas (2015) pontua que a decomposigao ¢ um processo pelo qual
os problemas sdo quebrados em partes menores. E que o reconhecimento de padrdes
trata-se da busca por similaridades e padrdes com o intuito de resolver problemas
complexos de forma mais eficiente. Para isso, procura-se por elementos que sejam
iguais ou muito similares em cada problema. Quanto a abstracdo, pondera ainda, que ¢
um processo de separacdo de detalhes que ndo sdo necessarios para se concentrar em
coisas que sao importantes.

Neste contexto, Wing (2014) considera que o algoritmo, ¢ o elemento que
agrega todos os demais, e o define como um plano, uma estratégia ou um conjunto de
instrugdes claras necessarias para a formulacao e solugdo de um problema.

Desse modo, as aulas tinham a nomenclatura substituida por “Aventura”, bem
como as atividades eram chamadas de “Missdes”, e cada uma dessas pontuou
habilidades especificas do PC, conforme pode ser visto no Quadro 2. Nisso, buscou-se
reproduzir os beneficios alcangados com o ato de jogar, como por exemplo, o aumento
da motivacdo e atengdo, assim como, o desenvolvimento cognitivo dos alunos
(CAMPIGOTTO et al. 2013).

Quadro 2. Descri¢do das misses trabalhadas durante as aulas

Aventura Contetido Missao de sala Missao de casa Habilidades do PC
Descrever o .
Algoritmo e
Montar desenhos passo a passo L
. Decomposicao de
. de brinquedos da montagem .
Conceito de . problemas por meio da
#01 . através de um de um dos : . =
Algoritmo . identificacdo de passos
passo a brinquedos . L
e decisdes em um
passo enumerado. montados em .
algoritmo.
sala.
Organizar objetos Ligar objetos Abstracao por meio da
402 Conceito de do dia a dia em as variaveis comparagdo de
Variavel variaveis relacionadas a informagoes e
apropriadas. cada objeto. organizagao de dados.
Abstracdo e
. . Seguir e criar Decomposicao de
Seguir e criar . N ,
Programa, instrucdes instrugoes problemas através da
Instrucdes e L. sequenciais comparagdo de
#03 L sequenciais num \ . ~
Légica semelhantes as informagoes e
. contexto de Festa . . . ~
Sequencial . L. realizadas em identificacao de passos
de aniversario. Y
sala. e decisdes em um
algoritmo.




Reconhecimento de
. padrdes identificando,
Realizar
. entendendo e
Realizar desafios comandos .
. ~ S explicando em que
Logica de programacéo condicionais R
#04 o situagdes o computador
Condicional na plataforma num contexto ~
-3 . pode ou ndo ser
Compute.it™. de um passeio .
utilizado para
ao parque. .
solucionar um
problema.
Algoritmo através da
Realizar desafios execugdo adequada de
. Loops in Contar e pintar algoritmos contendo
Logica de 4 . . .
#05 Repeticio Collector” na por meio de repeticdes por meio de
petie plataforma repeticdes. uma linguagem
Code.org. simbolica e do
portugués.

Fonte: Autoria propria.

Para o entendimento dos contetidos tratados em cada aventura, buscou-se
simplificar a linguagem, adaptando-a, e utilizando-se de ilustragdes, bem como,
situacdes do dia a dia dos aprendizes. O conceito de variavel’ apresentado na aventura
#02 (dois), por exemplo, foi abordado através da ilustracdo de um album de figurinhas,
como mostrado na Figura 1 abaixo.

Album de Figurinhag

[viangule v

7

Nome da Variavel
Memoria O

i .[‘éirm."'.' :

Computadoro
Figura 1. llustragdo - album de figurinhas
Fonte: Autoria propria.

Nessa ilustragdo, cada figura do dlbum representa um objeto a ser guardado em
seu proprio espago que possui um nome ou identificacdo. O espago de cada figura
representa as variaveis. As paginas do album representam a memoria. E o dlbum de
figurinhas, representa o computador.

Outro contetdo que se utilizou dessa mesma abordagem significativa e
simplificada foi o de Estrutura Condicional. Para isso, buscou-se propor a ideia de um
semaforo na missdo realizada, em que os alunos deveriam utilizar a ldgica para fazer
com que a personagem Carol®, ao sair para passear no parque, atravessasse a rua de
maneira consciente, como apresenta a Figura 2.

3 Disponivel em: <http://compute-it.toxicode.fr/>. Acesso em 14 de Abril de 2021.

4 Disponivel em:<https://studio.code.org/s/coursea-2020/stage/9/puzzle/1>. Acesso em 14 de Abril de
2021.

: Espaco reservado na memoria do computador para guardar informagdes que serdo utilizadas durante o
c6digo do programa. Podem ter valores de diversos tamanhos e tipos, tais como numeros inteiros,
numeros reais, caracteres e valores l6gicos.

6 Personagem contadora de historias do projeto Academia HackTown.
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DIGA A CAROL O QUE
ELA DEVE FAZER:

. SENAO

PARE();

SE ENTAO

AVANCE();

Figura 2. Misséo utilizando a ldgica condicional por meio de um seméaforo
Fonte: Autoria prépria.

Nessa missdo o programa pode ser interpretado de duas maneiras. A primeira
assumindo a cor verde na condi¢do “SE” executando assim o comando “Avance”, ¢
consequentemente na condicdo “SENAO” o comando “Pare”. Ou ainda, quando a cor
vermelha estiver presente na condi¢ao “SE” executa-se o comando “Pare” e na condi¢ao
“SENAO” o comando avance.

Quanto a aplicagdo e correcao desta, os alunos se mostraram exitosos em
compreendé-la e conclui-la. Os mesmos chegaram ainda a sugerir que se poderia criar
uma terceira condi¢do, caso o sinal recebesse a cor amarela, a personagem deveria
prestar atencdo, demonstrando assim a facil assimilagdo da ldgica que esses tiveram.

Com relacao a avaliacdo das atividades (missoes), essa se deu por meio de um
sistema gamificado, em que o aluno opta por utilizar um “nickname”, que trata-se de um
nome ficticio pelo qual gostaria de ser conhecido pelos demais colegas de turma, e onde
pode acompanhar seu progresso ao acessar o site da Academia HackTown’ na aba
ranking. Nesse sistema cada atividade recebe um quantitativo de pontos, que ao final da
fase soma um total de 1000 pontos e quanto maior a pontuagdo acumulada, mais acima
no ranking o aluno fica.

Nesse sentido, ao final do curso KIDS 0 foi realizada uma entrevista, cujas
perguntas foram exibidas uma a uma em um monitor de televisdo - pertencente ao
laboratério onde ocorriam as aulas do curso - €, desse modo, cada uma destas foi lida de
maneira audivel para que todos os alunos pudessem responder. Os resultados desta
entrevista sdo apresentados na se¢do a seguir.

4. Resultados e Discussao

No total, foram aplicadas cerca de 10 (dez) atividades na fase 1, detalhada no presente
trabalho, 5 (cinco) delas aplicadas durante as aulas em sala, e as demais foram
impressas e enviadas para casa a fim de que os alunos pudessem revisar os contetidos
tratados.

Assim, a fim de perceber a relevancia das atividades, estratégias e metodologias
empregadas, foi realizada uma entrevista com perguntas previamente feitas relacionadas
aos conteudos ministrados durante as quatro fases do curso. E os dados foram colhidos

! Disponivel em: <https://hacktown.ifsertao-pe.edu.br/public/ranking>. Acesso em 14 de Abril de 2021.



no campo de acdo, por meio de uma gravagdo de audio e também de folhas de respostas,
ambas autorizadas pelos pais e responsaveis dos alunos da turma KIDS 0.

Vale ressaltar, que foi escolhida a entrevista ao invés de um questionario porque
na turma em questao tinham 2 (dois) alunos com déficit de leitura e consequentemente
complicagdes na escrita. Dessa maneira, os alunos com dificuldade de escrita,
responderam as perguntas discursivas por meio de desenhos e de maneira audivel para
que ficasse registrado.

Nesse contexto, a entrevista foi realizada com 11 (onze) participantes. Para a
fase 1, relatada neste trabalho, foram elaboradas 6 (seis) perguntas, sendo 5 (cinco)
delas objetivas, de multipla escolha, contendo quatro opg¢des de respostas e 1(uma)
discursiva. Logo abaixo, ¢ mostrado na Figura 3, o percentual de acertos e erros
relacionados as perguntas objetivas feitas para esta fase na entrevista.

Percentual de acertos e erros por pergunta objetiva

100,00%  100,00%

100% B Acertos

8181%  8181% B Erros

75%

50%

25%

0%
Pergunta 1 Pergunta 2 Pergunta 3 Pergunta 4 Pergunta 5

Figura 3. Gréfico representando o percentual de acertos e erros por perguntas objetivas.
Fonte: Autoria propria.

Ao propor os conceitos de Algoritmo e Varidvel, foram empregadas as
metodologias Computagdo Desplugada e Gamificagdo. Nas perguntas 1 e 2, percebe-se
que o emprego de tais metodologias podem ter auxiliado na fixagdo dos contetidos, visto
que, os conceitos de Algoritmo e Varidvel apresentados nas primeiras aula do curso,
ainda foram lembrados pelos alunos participantes ao final do curso, uma vez que esses
foram unanimes em responder as alternativas corretas.

Desse modo, percebeu-se também uma significativa evolucdo da aprendizagem
dos alunos, que inicialmente no curso chegavam a confundir a palavra ‘algoritmo’ com
‘algarismo’, e conforme apresentado nas perguntas 1 e 2 da entrevista, esses se
mostraram mais habituados com os conceitos aprendidos.

A pergunta 3, buscou relembrar as trés formas principais que o computador
utiliza para organizar suas instrugdes em um programa, a saber: logica sequencial,
condicional e de repeti¢do. Quanto a esse questionamento, percebe-se que 63,63% dos
participantes conseguiram assimilar as estruturas de programacdo trabalhadas nas
ultimas aulas da fase 1. Durante a entrevista os alunos se mostraram confusos com a
quantidade de palavras chave em cada alternativa dessa pergunta, o que pode ter
contribuido para o resultado pouco expressivo em nimero de acertos.

Com relagdo a pergunta 4, o conteudo proposto foi estrutura condicional. Para
tanto, foram utilizadas as metodologias Computacdo Desplugada, Aprendizagem



baseada em jogos e Gamificacdo na abordagem do contetido. Na aplica¢dao da pergunta
relacionada a esse conteudo, foi mostrado um exemplo de programa simbolico que
havia sido utilizado para a explanacdo desse contetido, na fase 1 do curso. Ao
perceberem que se tratava do mesmo exemplo anteriormente visto nas aulas, os alunos
se mostraram alegres ¢ mencionaram que relembravam tal contetido, o que impactou
nos resultados, visto que 81,81% dos entrevistados conseguiram relacionar a Légica
Condicional abordada na missao 4 (quatro) e proposta nessa pergunta.

Na pergunta 5, foi abordada a logica sequencial, que se utilizou de ilustragdes do
dia a dia dos alunos para propor o conteudo. Nesse sentido, foi perguntado “qual logica
faz com que o passo a passo (algoritmo) seja realizado um apos o outro?”, ao que 9 -
que corresponde ao percentual de 81,81% - dos alunos entrevistados responderam
corretamente.

Em relagdo a logica de repeticao trabalhada na quinta aula da fase, essa ocorreu
inicialmente por meio de uma dindmica, e finalizou-se através de uma atividade na
plataforma Code.org. Portanto, na pergunta discursiva da entrevista foi pedido que os
alunos descrevessem uma situacdo em que precisassem repetir passos, ao que se
obtiveram respostas como: “Escovar os dentes” - respondida por cinco(5) dos alunos -
“mastigar”, “jogar video game”, “as dobraduras de papel que eu faco”, “colocar o
cadarco do sapato”, “pentear o cabelo” e “andar”.

Tais respostas apresentadas para essa pergunta demonstram a aten¢do dos alunos
nas explicacdes dos contetidos, que como ja mencionado, buscaram se basear em
situacdes do dia a dia, para dar maior significagdo a aprendizagem desses.

Com isso, através das respostas apresentadas na entrevista pdde-se notar que se
obtiveram bons resultados com relacdo aos conceitos e conteudos propostos por meio
das atividades, e demonstraram ainda, que as metodologias empregadas se mostram
eficazes para o ensino e aprendizado de contetidos tecnoldgicos, pois estas apresentaram
consideraveis contribui¢des na fixagdo e ainda explanag¢do dos contetidos propostos.

5. Consideracoes Finais

Ao longo desse trabalho, percebeu-se que a abordagem ludica empregada vai de
encontro com a proposta pela SBC (2017) para os anos iniciais do Ensino Fundamental,
uma vez que esta promoveu as habilidades do PC por meio de situagdes do dia a dia dos
aprendizes, permitindo assim, a familiarizagdo e a experiéncia com os contetdos
tratados. Situagdes essas, que envolveram a identificacio de passos e padrdes, a
percepgdo e aplicacdo de decisdes em um algoritmo, a comparagdo e organizagdo de
informacdes, bem como, a utilizagdo de uma linguagem simbdlica para representar
algoritmos.

Nesse sentido, acredita-se que as dinamicas e metodologias utilizadas,
contribuiram de maneira significativa para o engajamento dos alunos. O emprego da
Gamificacdo como método avaliativo, por exemplo, cativava os alunos ao ponto deles
ficarem empolgados em realizar as atividades e saber que ao final seriam pontuados por
isso. Ademais, essas facilitaram a compreensdo de conceitos relativamente dificeis da
area tecnologica através da Computagdo Desplugada e das ilustracdes empregadas.

Durante a fase a que se destina este trabalho, alguns alunos mencionaram que
gostariam que as aulas ocorressem durante toda a semana, e ndo apenas na segunda-
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feira, demonstrando o interesse que esses tinham em aprender mais por meio das
metodologias e atividades propostas no curso.

Com relacdo a aplicacdo dessas atividades, percebeu-se que os alunos se
mostraram motivados ao realizd-las, e desafiados muitas vezes, pelo fato dessas
abordarem conteudos que eles ainda ndo t€ém acesso no ensino regular.

E pelo fato dos alunos se mostrarem motivados e engajados em todo processo, €
ainda de ndo ter ocorrido evasao no curso proposto, acredita-se também que foi possivel
facilitar e proporcionar um novo significado a aprendizagem dos conteudos
relacionados a area de computagdo para estes.

Por fim, ressalta-se que esse trabalho culminou na riqueza de trocas de
experiéncias com o publico atendido, bem como, contribuiu em muitos aspectos para a
formacdo da autora.

Deste modo, espera-se que propostas de atividades e metodologias como as
utilizadas no presente relato, possam ultrapassar os muros dos cursos de Formacgao
Inicial e Continuada e alcangar as escolas brasileiras de Ensino Basico, de modo a
contribuir para a efetiva insercdo do Pensamento Computacional para este publico,
desmistificando assim a ideia de que conceitos relacionados a computacdo estdo
restritos apenas a estudantes de nivel superior.
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