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Resumo: Esta pesquisa teve como objetivo produzir sequéncias didaticas para o ensino de pensamento
computacional no 5° ano do Ensino Fundamental. Para isso, foi necessario compreender a forma de
constru¢do das sequéncias didaticas para o ensino de computagdo, identificar na BNCC Computag¢do
quais objetos do conhecimento e competéncias precisam ser trabalhados no ano em questdo, bem como
analisar estudos correlatos que propuseram a produg¢do de material didatico. Como resultados da
pesquisa, foram elaboradas sequéncias diddticas que combinaram objetos do conhecimento e
competéncias para o ensino de pensamento computacional no 5° ano do Ensino Fundamental, juntamente
a atividades a serem aplicadas a partir das sequéncias didaticas, as quais foram utilizadas para
construgdo de um caderno didatico disponibilizado como recurso educacional aberto em bancos de
acesso livre.
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Abstract: This research aimed to produce didactic sequences for teaching computational thinking in the
Sth year of Elementary School. To this end, it was necessary to understand how didactic sequences were
constructed for teaching computing, identify at BNCC Computagdo which objects of knowledge and skills
need to be worked on in the year in question, as well as analyze related studies that proposed the
production of teaching material. As research results, didactic sequences were created that combined
objects of knowledge and skills for teaching computational thinking in the 5th year of Elementary School,
together with activities to be applied based on the didactic sequences, which were used to construct a
didactic notebook made available as an open educational resource in freely accessible databases.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, a tecnologia estd presente em todos os espagos, tendo alcancado
significativos avangos ao longo do tempo. Tem-se mudancas nas relacdes de trabalho, em que
aspectos como automacdo de tarefas e maior produtividade, gerados pelo uso das tecnologias,
tém causado obsolescéncia de determinadas profissdes e surgimento de novas ocupagdes.

Diante desse cenario, a Educagdo exerce papel fundamental para acompanhar
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mudangas e o ensino de Computacdo na Educacdo Basica se torna essencial para encarar essa
nova realidade.

Para acompanhar os avancos tecnologicos, ¢ necessario adotar novas formas de educar,
por meio do desenvolvimento de habilidades nos trés Eixos da Computacdo: Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. Tal abordagem visa ao aumento da capacidade
de aprendizagem e da resolugdo de problemas pelos alunos, servindo inclusive como ferramenta
complementar a aprendizagem de outras disciplinas.

E necessario preparar os estudantes & nova era de profissdes, que exigirio cada vez mais
competéncias no ramo tecnologico. E importante fazé-los entender como a tecnologia funciona,
formando ndo apenas meros usuarios desses recursos, mas sujeitos ativos, que, por meio dos
conceitos de Computagdao aprendidos na Educac¢dao Bésica, desenvolvam capacidades que os

permitam exercer as profissdes que venham a surgir futuramente.
1.1 JUSTIFICATIVA

Neste contexto, no qual as habilidades e competéncias digitais sdo imprescindiveis a
inser¢do no mundo do trabalho, torna-se relevante pesquisar a importincia do ensino de
computagdo na educacdo basica.

1.2 OBJETIVOS

Para melhor compreensdo, os objetivos foram organizados em objetivo geral e objetivos

especificos.
1.2.1 Objetivo geral

Produzir sequéncias didaticas para o ensino de pensamento computacional no 5° ano do

Ensino Fundamental.

1.2.2 Objetivos especificos



a) Compreender a forma de construgdo das sequéncias didaticas para o ensino de computacao;

b) Identificar na BNCC Computagdo quais objetos do conhecimento e competéncias precisam ser
trabalhados no 5° ano do EF;

c¢) Elaborar sequéncias didaticas combinando objetos do conhecimento e competéncias para o
ensino de pensamento computacional no 5° ano do EF;

d) Elaboracdo de atividades a serem aplicadas a partir das sequéncias didaticas;

e) Construgdo do produto final a ser disponibilizado como recurso educacional aberto.

2 REVISAO DE LITERATURA

Historicamente, no Brasil as iniciativas relacionadas ao uso das tecnologias na educacao
datam da década de 70, quando, em 1975, foi produzido o documento “Introducdo de
Computadores no Ensino do 2° Grau”, financiado pelo Programa de Reformulacdo do Ensino
(PREMEN/MEC), segundo Valente (1997). No mesmo ano, Seymour Papert e de Marvin
Minsky, pesquisadores do Instituto de Tecnologia de Massachussets (M.1.T.), visitaram o Brasil e
langaram a linguagem de programag¢do Logo (Papert, 1980), a qual, anos depois, comecaria a ser
utilizada nas escolas.

Em consequéncia, diversas outras acdes foram desenvolvidas ao longo dos anos, tais
como: a) EDUCOM; b) Projeto FORMAR; ¢) PRONINFE; d) Dominio publico; €) DVD escola;
f) E-Prolnfo; g) E-Tec Brasil; h) Formacdo pela escola; 1) Midias na educa¢do; j) Paped; k)
Prolnfo; 1) ProFormacao; m) ProLetramento; n) ProLicenciatura; o) Rédio escola; p) Rived; q)
TV escola; r) UAB); e s) ProUCA.

De forma complementar as politicas de inclusdo digital, os curriculos também se
reformularam, o que pode ser observado na Base Nacional Curricular Comum (BNCC), que
apresenta as competéncias desejaveis e necessarias a formagao de alunos da Educagdo Basica,
inclusive no que se refere as competéncias e habilidades relacionadas ao ensino de computagao;
que aparece no complemento a BNCC (MEC/CEB, 2022), organizado em trés eixos: a)
Pensamento computacional; b) Mundo digital; e c) Cultura digital.

Porém, apesar das inumeras iniciativas de inclusdo digital, formacdo de professores e
reformulagdo dos curriculos, em busca do atendimento as metas relacionadas ao Objetivo de

Desenvolvimento Estratégico (ODS) 4 — Educagdo de Qualidade, a maioria das escolas publicas



continua com estruturas fisicas e tecnoldgicas deficitarias, o que prejudica o alcance de tais metas
e compromete a formagao dos alunos, principalmente no que se refere as competéncias digitais e
suas correlagdes com as demais competéncias.

Neste contexto, a computagdo desplugada se apresenta como importante ferramenta
metodoldgica para o desenvolvimento de habilidades e competéncias relacionadas ao raciocinio
logico, a tomada de decisdo rapida, a concentragdo e diversas outras, sejam elas comportamentais

ou técnicas.
2.1 A BNCC E O ENSINO DE COMPUTACAO NA EDUCACAO BASICA

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ¢ um documento de carater normativo,
elaborado a partir da contribuicdo de diversos especialistas, tendo como marcos legais
norteadores a Constituicdo Federal de 1988, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao de 1996 e o
Plano Nacional de Educagdo de 2014 (Brasil, 2018, p. 10). Seu texto foi aprovado em 2017 para
Educagdo Infantil ¢ Ensino Fundamental e em 2018 para o Ensino Médio. Ela serve como um
guia norteador para elaboragdo dos curriculos pelas redes de ensino de todo o pais.

A BNCC ¢ composta por um conjunto de aprendizagens essenciais que devem ser
desenvolvidas ao longo de cada etapa e modalidade da Educacdo Basica Brasileira (Ensino
Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio). As aprendizagens essenciais defendidas na BNCC
visam a garantir aos alunos o desenvolvimento de dez competéncias gerais que, no ambito
pedagogico, tém o objetivo de consolidar os direitos de aprendizagem e desenvolvimento (Brasil,

2018).

Dentre essas competéncias gerais estd incluso o uso das tecnologias digitais e de
comunicagdo. Na competéncia geral referente a cultura digital, a BNCC defende que os
estudantes devem desenvolver a capacidade de utilizar as varias ferramentas tecnoldgicas com
objetivos ndo apenas de compreender e utilizar, como também de criar essas tecnologias de forma
consciente, critica, significativa e ética a fim de poderem se comunicar, acessar e disseminar
informagdes, além de atuar na producdo de conhecimentos e resolucdo de problemas, agindo
como protagonistas tanto na vida pessoal quanto coletiva:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo

de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informacgdes,



produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na
vida pessoal e coletiva (Brasil, 2018, p. 9).

O documento deixa clara a importancia da adocdo de tecnologias educacionais, sejam elas
digitais ou ndo, nos curriculos das redes de ensino municipais e estaduais, o que, de certa forma,
auxilia a implementacao do ensino de computacdao na Educacao Basica (Silva, 2022).

Além disso, em outubro de 2022, ap6s um longo periodo de discussdes, o Conselho
Nacional de Educacdo (CNE) aprovou uma resolucao que define as Normas da Computagdo para
Educacao Basica, um complemento a BNCC, a Resolu¢ao N° 1, de quatro de outubro de 2022.
Esse documento ¢ composto por orientagdes acerca da inclusdo do ensino de Computa¢do na
Educacdo Basica desde a Educacao Infantil até o Ensino Médio, dividindo o ensino de
Computacdo em trés eixos: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.

No que diz respeito a Educagdo Infantil, o documento defende que o ensino de
Computacdo nessa etapa de ensino deve ser trabalhado de forma ludica e explorando as
interacdes entre os pares, partindo de véarias premissas, dentre elas o reconhecimento e
identificacdo de padrdes. No ensino fundamental, os conceitos da computacgao sdo trabalhados de
forma incremental, abordando objetos de conhecimento e habilidades especificas que devem ser
desenvolvidos em cada eixo. Na ultima etapa da educagdo basica, o Ensino Médio, além das

habilidades serem orientadas pelos trés eixos, ha reunido em sete competéncias.
2.2 0 ENSINO DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA EDUCACAO BASICA

As constantes transformagdes sociais mediadas pelos avangos tecnoldgicos tém
aumentado a necessidade da inclusao do ensino da Computagdo na Educagdo Basica, de tal modo
que o termo Pensamento Computacional tem sido cada vez mais discutido e pesquisado, na
medida em que ¢ considerado uma ferramenta poderosa para o desenvolvimento das habilidades
essenciais no século XXI, tais como a resolugdo de problemas, colaboragao e criatividade.

Seymour Pappert, importante pesquisador da area da educagao apoiada por computadores,
defendia a ideia de que o Pensamento Computacional consiste em uma reunido de habilidades da
Computacdo aplicaveis na resolucdo de problemas de diferentes areas do conhecimento. Esse
autor considerava o PC) uma forma de estruturar o pensamento, relacionando elementos como
raciocinio légico, depuragdo de erros e resolugdo de problemas (Silva, 2022).

Porém, o termo Pensamento Computacional sé se tornou popular no Brasil a partir da



publicacdo do artigo da pesquisadora norte-americana Jeanette Wing em 2006 (Oliveira, 2022),
que define o Pensamento Computacional como uma forma de pensar ancorada nos fundamentos
da Computacao, em que se pode aplicar técnicas de abstracdo e resolucdo de problemas em
situagdes do cotidiano. Ela defende a ideia de que futuramente o PC correspondera a um conjunto
de habilidades comuns a todos os individuos, ndo somente aos profissionais ligados a area da

computacao (Menezes, 2024).

De acordo com a Sociedade Brasileira de Computacao (SBC, 2018, p. 6), embora o termo
Pensamento Computacional seja recente, ele vem sendo considerado uma das bases essenciais do
intelecto humano, em conjunto com leitura, escrita e aritmética, pois, assim como elas, contribui
para a descricdo, explicacdo e modelagem do universo e de sua complexidade, além de envolver
abstragdes e técnicas necessarias para descrever e analisar informagdes e processos, bem como

automacao de solugdes.

Segundo Franca (2020), por meio do pensamento computacional, profissionais de
diferentes areas poderdo usar a Computacdo como uma maneira de representar o conhecimento
para auxiliar o pensamento. Diante da importancia do conhecimento do pensamento
computacional para todos os individuos, se faz necessario que as habilidades relacionadas a ele
sejam trabalhadas desde cedo, ja nos primeiros anos da educagao basica.

Conforme a British Broadcasting Corporation - BBC Learning (2020), o Pensamento
Computacional pode ser dividido em quatros pilares: Abstrag¢do - consiste em considerar apenas
as informagdes mais importantes; Reconhecimento de padrdes - esta relacionado a capacidade de
identificar semelhancas entre os problemas; Decomposi¢ao - decompor os problemas em partes
menores, tornando mais facil o processo de resolugao; Algoritmos - estabelecer regras a serem
seguidas para resolucao de determinado problema.

De acordo com Menezes (2024), a resolucdo eficaz dos problemas esta baseada na combinacao
entre esses quatro pilares, visto que por meio da decomposi¢do ha a divisdo do problema em
partes menores, a abstracdo prioriza elementos essenciais, o reconhecimento de padrdes ¢
responsdvel pela identificagdo de solucdes semelhantes ao passo que os algoritmos definem

métodos passo a passo.



Além de possuir a resolugdo de problemas como uma de suas principais habilidades, o
pensamento computacional ¢ capaz de desenvolver nos alunos aspectos como o raciocinio légico,

a criatividade e a colaboracao (Grebogy et al., 2024).

Diante do atual contexto da sociedade, imersa em tecnologia, ¢ da relevancia do
conhecimento do pensamento computacional para todos os individuos, independentemente da
area de formagdo, ¢ essencial que o ensino do PC tenha inicio j& na educacdo bésica,
proporcionando aos estudantes uma educagao condizente com a realidade que eles vivem, em que
a tecnologia se faz presente em praticamente todos os espagos.

Devido a sua ampla gama de possibilidades, ao poder lidar com a resolu¢do de problemas
do cotidiano, o pensamento computacional nio se limita apenas ao cenario da computagdo, mas

serve inclusive como ferramenta para auxiliar no aprendizado de outras disciplinas.

Conforme Grebogy et al. (2024), o pensamento computacional permite o
desenvolvimento de competéncias digitais, possibilitando aos alunos entenderem o
funcionamento dos computadores, como as informagdes sdo processadas e como as tecnologias
podem ser utilizadas na criagdo de solugdes inovadoras.

Dessa forma, assim como nos demais ambitos da sociedade, o contexto educacional
necessita acompanhar os avangos tecnologicos, adotando em seus curriculos praticas pedagdgicas
que dialoguem com a atual realidade tecnoldgica, desenvolvendo nos estudantes habilidades

primordiais no século XXI.
2.3 A COMPUTACAO DESPLUGADA COMO ESTRATEGIA METODOLOGICA

A Computacao Desplugada (CD) ¢ uma pratica de ensino dos conceitos da Ciéncia da
Computacdo sem o suporte de artefatos digitais, usando apenas materiais de facil acesso, como
lapis e papel. De acordo com Maske e Nunes (2023), o termo Computacao Desplugada, traduzido
para o inglés como Computer Science Unplugged, criado por Tim Bell, Lan Witten e Mike
Fellows, apareceu como uma maneira de proporcionar o ensino de fundamentos da Computagao
de forma pratica, divertida e orientada, sem a utilizagao de dispositivos digitais.

A CD esta diretamente relacionada ao Pensamento Computacional, propiciando formas de
resolver problemas. Ademais, o foco das atividades desplugadas estd na compreensdo da

tecnologia sem usa-la, o que possibilita aprendizagem muito mais desafiadora e divertida



(CASTILHO et al., 2024).

Segundo Maske e Nunes (2023), com base na realidade da educacao publica brasileira,
em que a maior parte das escolas ndo dispde de recursos tecnoldgicos, as atividades desplugadas
adquirem cunho social, proporcionando as camadas mais vulneraveis da sociedade o acesso aos

conceitos basicos de computacao.

Por meio da CD, o conhecimento a respeito da computagdo pode chegar a lugares onde
ndo ha dispositivos digitais (Castilho et al., 2024). Isso colabora para que até alunos em situacao
mais vulneravel tenham seu direito a educacdo de qualidade garantido, de modo que ao se
apropriarem do conhecimento referente aos fundamentos da computagao, se tornam aptos a atuar
de forma critica e consciente na atual realidade em que vivem, repleta de tecnologias.

A CD se apresenta como uma forma pratica de inserir o ensino de computacao nas escolas
publicas brasileiras, atendendo, assim, ao disposto na Resolucdo N° 1, de quatro de outubro de
2022, do Conselho Nacional de Educagdo (CNE), que torna obrigatorio o ensino de Computagao

em toda a rede de ensino do pais.

Por meio das atividades desplugadas, ¢ possivel a criagdo de ambientes inclusivos de
aprendizagem, nos quais sdo trabalhadas variadas formas de ensinar e aprender, promovendo
amplo acesso e desenvolvimento de habilidades ligadas a Computagdo e ao PC (Castilho et al.,
2024). Além disso, essa abordagem possui carater interdisciplinar, pois permite trabalhar os
fundamentos da computagdo para o aprendizado de outras disciplinas.

Vale ressaltar que a falta de infraestrutura adequada nas escolas e de conhecimento de
alguns professores relacionado as tecnologias digitais torna a CD 6tima alternativa para inserir o
ensino de computacao no dia a dia das escolas, visto que essa metodologia faz uso de materiais
simples e de baixo custo, como lapis, papel e jogos de tabuleiro. Ademais, por meio da execugdo
das atividades desplugadas, os alunos poderdo desenvolver habilidades ligadas ao pensamento
computacional e o raciocinio légico, fundamentais atualmente. Dessa forma, pode-se concluir
que:

A CD pode ser considerada uma abordagem pedagdgica versatil para se
introduzir e trabalhar conceitos de ciéncia da computagdo. Por meio de
atividades ludicas e interdisciplinares, ela contribui para o desenvolvimento do

PC e promove uma educagdo inclusiva e acessivel em relacdo a tecnologia. Ao
valorizar a experiéncia concreta, a CD se mostra como uma opgao valiosa para o



contexto educacional contemporaneo, estimulando o interesse e a compreensao
dos estudantes em relacdo ao mundo digital (Castilho et al., 2024, p. 6).

Sendo assim, resta claro que a CD pode contribuir sobremaneira para o ensino de

computacdo na educagdo basica, dada a precariedade da infraestrutura encontrada nas escolas.

2.4 AS SEQUENCIAS DIDATICAS PARA O ENSINO DE COMPUTACAO

Uma sequéncia didatica (SD) ¢ uma ferramenta que permite a organizagao do processo de
ensino-aprendizagem. Segundo Zabala (1998, p. 18), sequéncias didaticas podem ser definidas
como “um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizagao de certos
objetivos educacionais, que tém um principio € um fim conhecidos tanto pelos professores como

pelos alunos™.

Uma SD possui intencionalidade pedagogica e serve para estruturar como determinado
conteudo serd ministrado em sala de aula. Segundo Zabala (1998), existem trés etapas da
intervencdo reflexiva: planejamento, aplicacao e avaliagdo. Além disso, com relagdo a etapa de
aplicagcdo, o autor destaca ainda quatro fases: a comunica¢do da licdo, estudo individual do

conteudo, repeti¢ao do contetido estudado e avaliagdao ou nota do professor.

A sequéncia didatica se relaciona as praticas curriculares no que tange a um planejamento
da atuagdo docente flexivel, o que colabora para uma adaptag¢do as necessidades dos estudantes
durante todo o processo de ensino-aprendizagem, assim como na valorizagdo dos conhecimentos
prévios dos alunos, no estabelecimento de metas, na atribuicdo de significado para o novo
conteudo estudado, na potencializacdo da autonomia dos alunos no que se refere a defini¢ao de
objetivos e planejamento de agdes e na avaliacdo dos alunos de acordo com suas capacidades e
esforcos (Zabala, 1998).

Dessa forma, as SD atuam como ferramentas que facilitam a aprendizagem por estarem
ligadas as reais necessidades dos estudantes em conformidade com seus conhecimentos e
habilidades prévios, visando ao desenvolvimento de sua autonomia e valorizagdo da postura
critica do individuo (Maske; Nunes, 2023).

As sequéncias didaticas se apresentam como recursos interessantes para o ensino de
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Computacao na Educagdo Basica, dadas sua simplicidade e adaptacdo para atendimento das reais

necessidades dos alunos.

Por se tratar de uma ferramenta contendo intencionalidade pedagogica, a utilizagdo de
sequéncias didaticas para o ensino de Computagao pode contribuir para o desenvolvimento das

habilidades ligadas ao Pensamento Computacional (Maske; Nunes, 2023).

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este estudo buscou analisar as principais propostas de ensino de conceitos computacionais
para alunos da educagdo basica, presentes na literatura, no periodo compreendido entre 2020 e
2024. Para isso, foi realizada revisdo de literatura das teses de doutorado, dissertacoes de
mestrado e artigos cientificos publicados no periodo indicado sobre o assunto em questio,
utilizando como fontes da pesquisa a Biblioteca de Teses e Dissertagdes do IBICT?, o Google

Académico” e o Scielo’.

Posteriormente, foi analisado o complemento @ BNCC relacionado ao ensino da
Computacao, especialmente focando o eixo de pensamento computacional € com o recorte para
os objetos do conhecimento e habilidades a serem desenvolvidas com alunos do 5° ano do ensino

fundamental.

A partir da andlise da BNCC, foi desenvolvido como produto o material didatico
composto de sequéncias didaticas e atividades para o trabalho docente com todos os objetos do
conhecimento e habilidades relacionadas ao ensino de Computagdo para o 5° ano do Ensino

Fundamental.

A seguir, serdo apresentados os procedimentos metodoldgicos, que, para melhor
compreensdo, foram organizados da seguinte forma: a) a tipologia da pesquisa; b) as etapas
metodologicas; c¢) o objeto do estudo; d) o método de coleta de dados; ) as técnicas para anélise

de dados.

3 https://bdtd.ibict.br/vufind/
* https://scholar.google.com
> https://www.scielo.br
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https://scholar.google.com/
https://bdtd.ibict.br/vufind/
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3.1 TIPOLOGIA DA PESQUISA

Esta pesquisa pode ser classificada como qualitativa, pois se utilizou de métodos
derivados de uma revisao de literatura, por meio dos quais foram coletados dados qualitativos
oriundos das leituras das teses e dissertagdes sobre o tema. A escolha desses métodos justifica-se
pela sua adequagdo ao tipo de estudo proposto. A abordagem adotada na pesquisa ¢ a
interpretativa, que, segundo Myers (1997), se baseia na busca do significado de um texto pela
analise de dados extraidos da literatura. Tal abordagem caracteriza-se, neste estudo, pela
interpretacdo dos contetidos apresentados nas teses, dissertacdes e artigos cientificos publicados

no periodo de 2020 a 2024, as quais foram posteriormente categorizadas.

3.2 ETAPAS METODOLOGICAS

1- Levantamento bibliogréafico dos referenciais tedricos sobre sequéncias didaticas;

2- Levantamento bibliografico das publicacdes atuais (artigos, revistas, TCCs,
dissertacdes e teses) sobre o ensino de computacao no Ensino Fundamental I;

3- Levantamento bibliografico das publicacdes atuais (artigos, revistas, TCCs,
dissertagdes e teses) sobre o uso de computagao desplugada no Ensino Fundamental I;

4- Analise da BNCC e complemento de Computag¢do para o Ensino Fundamental I;

5- Identificacdo das principais estratégias para intervengdes nas pesquisas experimentais
sobre o ensino de Computagdo com computacao desplugada no Ensino Fundamental I;

6- Elaboracao de sequéncias didaticas com os objetos de conhecimento para o ensino de
Computacao no Ensino Fundamental [;

7- Elaboracao de propostas de atividades com os objetos de conhecimento para o ensino
de computagao no Ensino Fundamental I;

8- Contraponto dos resultados obtidos pela presente pesquisa com os encontrados em
outras pesquisas correlatas, apresentados na literatura;

9- Redacao do texto final do Trabalho de Conclusdo de Curso.

3.3 OBJETO DE ESTUDO

O eixo de pensamento computacional da BNCC para o Ensino de Computacio no Ensino

Fundamental 1.
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3.4 METODO DE COLETA DE DADOS

Os dados coletados podem ser classificados como fontes de referéncia - obtidas por meio

de pesquisa bibliografica em artigos cientificos, monografias, dissertacdes, teses e livros da area.

3.4.1 Fontes de referéncia

- Referencial teérico de Sequéncias didaticas;

- Publicacdes recentes (artigos, revistas, TCCs, dissertacdes e teses) sobre o Ensino de
Computacdo no Ensino Fundamental [;

- Publicagdes recentes (artigos, revistas, TCCs, dissertacdes e teses) de pesquisas

experimentais sobre a Computacao desplugada no Ensino Fundamental 1.

3.5 TECNICAS DE ANALISE DE DADOS

O registro de dados foi realizado da seguinte forma:

- os dados qualitativos foram organizados de acordo com os principios da andlise de
conteudo, manualmente em documentos eletronicos;

- os dados quantitativos foram tabulados de acordo com os principios da analise
estatistica, utilizando o sofiware Excel.

A andlise de dados dos dados compreendeu estratégias de analise: a) estatistica; b) de

conteudo; e ¢) documental.

4 DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO

Para o planejamento do produto, foi elaborado um conjunto de sequéncias didaticas
escolhendo o componente curricular de Computagdo, tendo como foco a oferta de material
didatico a ser utilizado por professores em turma do 5° ano do Ensino Fundamental 1.

Os contetdos escolhidos, com base na BNCC de Computacdo, foram os componentes do
Eixo de Pensamento Computacional, a serem trabalhados a partir de atividade didatica de
computacdo desplugada.

No que se refere aos Objetos do Conhecimento (OC) apresentados na BNCC, foi

necessario elencar os OCs referentes ao 5° ano do Ensino Fundamental, dada sua natureza
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multisseriada. Para isso, foi escolhido o OC de Otimizacao de dados/Busca de dados, para o qual

foram trabalhadas quatro habilidades/competéncias:

a)

b)

2)

EF05CO01 - Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados
por meio de listas que estabelecem uma organizagdo na qual ha um nimero variavel de
itens dispostos em sequéncia, fazendo manipulagdes simples sobre estas representagdes
(Brasil, 2022, p. 28).

EF05CO02 - Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser representados
por meio de grafos que estabelecem uma organizagdo com uma quantidade variavel de
vértices conectados por arestas, fazendo manipulacdes simples sobre estas representacdes
(Brasil, 2022, p. 28).

EF05CO03 - Realizar operacdes de negacdo, conjuncdo e disjuncdo sobre sentencas
logicas e valores 'verdadeiro' e 'falso' (Brasil, 2022, p. 28).

EF05CO04 - Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias, repeti¢des e selecdes condicionais para resolver
problemas de forma independente e em colaboragdo (Brasil, 2022, p. 30).

EF15COO01 - Identificar as principais formas de organizar e representar a informacao de
maneira estruturada (matrizes, registros, listas e grafos) ou ndo estruturada (nimeros,
palavras, valores verdade) (Brasil, 2022, p. 34).

EF15CO002 - Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em colaboragao,
que resolvam problemas simples e cotidianos com uso de sequéncias, selegdes
condicionais e repeti¢cdes de instrucdes (Brasil, 2022, p. 34).

EF15CO04 - Aplicar a estratégia de decomposic¢ao para resolver problemas complexos,
dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e combinando suas solucdes

(Brasil, 2022, p. 34).

4.1 PLANEJAMENTO

Para a elaboragdo das sequéncias didaticas, foram adotados como documentos norteadores

a BNCC do Ensino Fundamental Anos Iniciais e as Normas sobre Computa¢do na Educacdo

Basica — Complemento a BNCC. O processo de elaboragdo incluiu os seguintes passos:
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. Escolha do tema da aula, relacionado a computagdo ¢ a outra Area do conhecimento
definida na BNCC;

. Descricdo de uma breve introducdo da aula, abordando os principais conceitos da
computacgdo tratados na(s) atividade(s) proposta(s);

. Defini¢@o dos objetivos da aula indicando o que se pretende alcancgar com a realizagao da
aula;

. Indicacdo das competéncias, da BNCC do 5° ano do Ensino Fundamental e das Normas
sobre Computagdo na Educag¢do Basica, que devem ser desenvolvidas com a aula
proposta;

. Indicagdo do Eixo da Computagcdo (Pensamento Computacional) e da(s) Unidade(s)
tematica(s) do(s) componente(s) curricular(es) da BNCC do 5° ano do Ensino
Fundamental, trabalhado(s) na aula;

Selecdo do(s) Objeto(s) de Conhecimento da computacdo e do(s) Componente(s)
Curricular(es) explorado(s) na aula;

. Selecao das habilidades da computacdo e do(s) componente(s) curricular(es) relacionadas
aos objetos de conhecimento definidos;

. Defini¢ao da metodologia de execu¢do da aula;

Defini¢ao dos materiais e recursos didaticos necessarios a realizag¢ao da aula;
Defini¢do do processo de avaliacao da aula, tanto na perspectiva do professor por meio da
observagao quanto na perspectiva do aluno pela autoavaliagao.

As sequéncias didaticas propostas seguiram o modelo apresentado na Figura 1.
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Figura 1. Modelo de sequéncia didatica.

Componente(s) Curricular{es): Computagio

Ano: 5% ano do Ensino Fundamental

Tema da Aula: Algoritmios

Duragdo: 1 aula

Materiais: Cansias coleridas, lapis grafite, borracha 2 papel oficio.

> Pensamento Computacional

= Algoritmos

(EF15C002) Construir & simular algoritmos, de forma independente ou em colaboragdo,
que resolvam problemas simples e do cofidiano com uso de sequéncias, selegdes
condicionais e repefigies de instrugdes.

Trabalhar o conceito de Algortmos com a turma, frazende exemplos de situages do
cotidianc que podem ser vistas como algoritmos. Por meio de exercicios, fazer com que os
alunos consigam seguir uma sequéncia de passos para resolver um problema, assim como

consigam criar sua propria seguéncia de instrugdes para alcangar um objetivo. .

INTRGDUG&G: Apresentar o tema da aula para a turma e analisar o conhecimento prévic
dos alunos a respeito de algoritmos.

DESENVOLVIMENTO: Apds frazer os conceitos basicos do tema da aula, dependendo do
tamanho da turma, dividi-la em grupes de 2 a 3 alunos e enfregar a atividade.

Apds a divisdo da turma e entrega da atividade, explicar a tarefa que serd desenvolvida.
ATIVIDADE: Mo primeiro exercicio, os alunos terdc gue construir um origami da carinha
de um cachormo seguindo o passo a passo das imagens.

Mo segundo exercicie, os alunocs terdo que escrever a rotina ordenada da manhd de
Pedrinhc para ir 4 escola.

COMCLUSAOQ: Revisar os conceifos frabalhados na aula por meioc da Atividade
desenvelvida com a participagdo dos alunos. Busque saber o que eles entenderam a
respeito de algortmos ac realizarem os exercicios.

exemplos de tarefas do dia a dia que seguem um passo & passo, assim como um algoritmo.

A avaliagio sera realizada de maneira formativa(durante a realizagio da atividade) e
somativalac final da aula, por meio da revisdo dos conceitos)

Fonte: A autora (2024)

O modelo de sequéncia didatica elaborado para ser adotado é composto pelas se¢des
apresentadas a seguir: a) Componente(s) Curricular(es); b) Ano; c) Tema da Aula; d) Duracdo; e)
Materiais; f) Eixo da computacdo; g) Objeto do conhecimento; h) Habilidades da BNCC
COMPUTACAO; i) Objetivo; j) Metodologia (Introducdio. Desenvolvimento. Atividade,

Conclusdo); k) Avaliagdo; e, 1) Referéncias.

4.2 ELABORACAO
Utilizando o modelo de sequéncia didatica elaborado especificamente para este fim, foram

elaborados conjuntos de Sequéncia Didatica + Atividade, contemplando os objetos do
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conhecimento e as habilidades previstas para o 5° ano do Ensino Fundamental na BNCC

Computagdo, como pode ser observado no quadro 1.

Quadro 1. Quadro resumo dos produtos didaticos desenvolvidos.

Tema de Aula de Objeto do Habilidade Objetivo
cada Sequéncia conhecimento
trabalhado
Operacdes com Logica (EFO5CO03) p Conceituar Sentengas Logicas
Sentencas Logicas |Computacional p Ideia dos valores Verdadeiro ¢
Falso
P Operadores Logicos
Algoritmos Algoritmos (EF15C0O02) p Conceituar Algoritmos usando
exemplos do dia a dia
p Trabalhar sequéncias
Pilares do Organizagao e (EF15CO01) p Trabalhar o conceito de
Pensamento representacdo da Pensamento Computacional e
Computacional informacao seus quatro pilares
Algoritmos com Algoritmos com (EFO5CO04) p Usar exemplos do cotidiano
selecdo condicional [sele¢do condicional para trabalhar a ideia de
condicionais
p Apresentar a diferenciacdo
entre acdo ¢ condi¢do ¢
tomada de decisdo com base]
em verdadeiro e falso
Listas Listas e grafos (EFO5CO01) p Conceituar Listas €
exemplificar por meio de
situacOes dos dia a dia
Grafos Listas e grafos (EFO5CO02) p Conceituar grafos, trazendo
exemplos do mundo real que
0s representam
Decomposi¢ao Decomposi¢ao (EF15CO04) p Apresentar a técnica de

Decomposi¢ao para os alunos
e ensind-los a aplica-la em
problemas  aritméticos  d¢}

adicdo e subtragao

Fonte: A autora (2024).

Contemplando os temas de aula e os objetos de conhecimento apresentados no quadro 1,

foi elaborado um conjunto de sete sequéncias didaticas, que podem ser observadas na figura 2.
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Figura 2 - Conjunto de sequéncias didaticas produzidas.
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Fonte: A autora (2024).

Também contemplando os temas de aula e os objetos de conhecimento apresentados no
quadro 1, e considerando o conjunto de sequéncias didaticas desenvolvidas, foi elaborado um
conjunto de sete atividades a serem aplicadas a partir das orientagdes contidas nas sequéncias

didaticas, como pode ser observado na figura 3.
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Figura 3 - Conjunto de atividades produzidas
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Fonte: A autora (2024).

Os materiais desenvolvidos possibilitaram a constru¢do de um produto final, um caderno

didatico contendo todos os materiais produzidos ao longo da pesquisa.

4.3 O PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional desenvolvido ao longo desta pesquisa caracteriza-se como um
caderno didatico, composto por conjuntos de Sequéncia Didatica + Atividade com vistas a
proporcionar a articulagdo entre a formacgao teodrica recebida pela aprendente (autora da pesquisa)
e a atividade docente a ser desenvolvida em sua atuagdo profissional como egressa do curso.

Para além das motivacdes pessoais da autora, pensou-se em um caderno didatico que
pudesse contribuir para a implantacio do ensino de computagdo na educacdo basica,

proporcionando ao docente em atuacgdo na escola uma reflexdo sobre as contribui¢des das teorias
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para a ressignificacdo das praticas de ensino, bem como o estimulo a producdo autoral de
materiais didaticos.

Figura 4. Capa do caderno didatico produzido.

Caderno didatico
Ensino de Computagao

Organizadora: Kitia Cilene da Silva Moura

Fonte: A autora (2024).

O produto educacional intitulado “Caderno didatico: Ensino de Computagdo - 5° ano
Ensino Fundamental” (figura 4) foi produzido em midia digital e disponibilizado como Recurso
Educacional Aberto (REA), de livre acesso em repositérios gratuitos nacionais, cadastrado com
uma licenca Creative Commons, sob o selo [Uso ndo comercial - Compartilhamento pela mesma
licenca (by-nc-sa)], que permite que outros remixem, adaptem e criem obras derivadas da obra
original, desde que com fins ndo comerciais, atribuam crédito ao autor e licenciem as novas

criacdes sob 0s mesmos parametros.

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta se¢do, serdo apresentadas as pesquisas correlatas estudadas ao longo da realizacao

da presente pesquisa, bem como os resultados da pesquisa em questao.
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5.1 PESQUISAS CORRELATAS

Apesar de nao se tratar de um tema novo (recente), quando agregadas as palavras-chave
relacionadas a presente pesquisa, e adotando-se o recorte temporal de cinco anos, foi possivel

encontrar apenas sete estudos correlatos, como observado no quadro 2.

Quadro 2. Levantamento das publicagdes pesquisadas.

ESTUDO AUTOR TITULO

El Silva (2022) Computacao desplugada como abordagem para
implementagdo do pensamento computacional
no Ensino Fundamental

E2 Franga (2020) Uma abordagem pedagogica incorporada para o
desenvolvimento do pensamento computacional
no Ensino Fundamental

E3 Grebogy et al. (2024) Computagdo Desplugada: um recurso para o
estimulo de habilidades relacionadas ao
pensamento computacional nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental

E4 Oliveira (2022) Ensino da Computacio na Educagdo Basica

E5 Menezes (2024) A importancia e incentivos ao desenvolvimento
do Pensamento Computacional na educagao
basica brasileira, e suas conformidades com a
Base Nacional Comum Curricular

E6 Nunes & Maske (2023)  |Computagdao Desplugada: uma proposta de
sequéncia didatica para estudantes do 2° Ano do
Ensino Fundamental

E7 Santana (2021) Impacto do ensino do pensamento computacional
sobre habilidades do século XXI: uma revisao
sistematica da literatura

Fonte: A autora (2024).

Cabe ressaltar que foram encontrados mais estudos, porém se tratava de pesquisas
bibliograficas, ndo sendo, portanto, selecionadas para andlise.

E interessante observar os objetivos dos estudos selecionados para analise, os quais
coadunam perfeitamente com as decisdes metodologicas tomadas na presente pesquisa, como

pode ser observado no quadro 3.



Quadro 3. Objetivos das publica¢des pesquisadas.

ESTUDO

OBJETIVO

El

Desenvolvimento de estratégias didatico-pedagogicas para que professores
do Ensino Fundamental I possam ensinar o Pensamento Computacional por
meio de atividades desplugadas. Além disso, colabora com a selecao de
recursos desplugados gratuitos, elaboracao de estratégias didaticas
utilizando esses recursos, realizagdo de intervengdes em sala de aula,
avaliacdo dos resultados obtidos ¢ criagao de um material didatico voltado
ao ensino do Pensamento Computacional no 5° ano do Ensino
Fundamental.

E2

Proposta de uma abordagem para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional proporcionando suporte para a elaboragdo de materiais
didaticos para o Ensino Fundamental 1.

E3

Avaliar o impacto das atividades desplugadas no desenvolvimento do
Pensamento Computacional, assim como apresentagdo de um material
especialmente desenvolvido para os anos iniciais do Ensino Fundamental e
conscientizacdo da comunidade escolar a respeito da importancia do
investimento nessa faixa etaria, por meio de diferentes propostas de
intervencao.

E4

Avaliar a possibilidade da construgao de uma metodologia de ensino com
contetidos de computacgdo de facil implementacao, visto o contexto da
realidade da educagao brasileira, atendendo as diretrizes curriculares das
diferentes normatizagdes sobre ensino de computagdo no Brasil, assim
como a exploracao de possibilidades adotadas em outros paises que
obtiveram €éxito no acesso a educacao digital.

E5

Trazer o conceito de Pensamento Computacional e a importancia do seu
desenvolvimento desde os anos iniciais da Educa¢do Basica, discutir
normatizagdes recentes a respeito do ensino de Computagao nas escolas e
trazer exemplos de atividades desplugadas para serem desenvolvidas em
sala de aula com os alunos.

E6

Apresentar uma proposta de sequéncia didatica para alunos do 2° ano do
Ensino Fundamental com atividades capazes de permitir o desenvolvimento
do Pensamento Computacional por meio da utilizagdo da Computacao
Desplugada.

E7

A caracterizagdo e reunido das evidéncias publicadas a respeito do efeito de
intervengdes que buscam promover o Pensamento Computacional sobre as
habilidades do século XXI. Além disso, foca na lacuna existente sobre a
compreensdo dos efeitos do pensamento computacional nas habilidades
pesquisadas.

Fonte: A autora (2024).
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Uma descoberta importante que emergiu ao longo das andlises dos sete estudos diz

respeito aos objetos do conhecimento e habilidades identificadas em cada um dos estudos

analisados, conforme pode ser observado no quadro 4.
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Quadro 4. Objetos de conhecimento e habilidades identificados.

ESTUDO OBJETOS DE CONHECIMENTO E HABILIDADES
El EIXO DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL:
Habilidades:
EF15CO01, EF15C002, EF15CO04, EF15C0O03
EF04CO03

EF05CO02, EF05CO04

E2 EIXO DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL:
OCs: decomposigao, generalizagdo, abstragdo, pensamento algoritmico e
avaliacdo; foi utilizado um livro-jogo intitulado sertao-bit, composto por

desafios usando recursos plugados e desplugados.

E3 EIXO DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL.:
OCs: Algoritmos, Decomposicao, Reconhecimento de Padrdes e Abstragao.

E4 EIXOS DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL, MUNDO DIGITAL E
CULTURA DIGITAL
OCS: trabalhou os 11 OCs

ES EIXO DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL:
OCs: Abstragdo, Reconhecimento de Padrdes, Algoritmos e Decomposigao.

E6 EIXO DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL:
OC: Modelagem de Objetos
Habilidades: EF02C001, EF02C002.

E7 EIXO DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL:
Habilidade recorrente: Resolugdo de problemas.
Fonte: A autora (2024).

A partir do apresentado no quadro 4 ¢ possivel observar as abordagens utilizadas pelos
autores das pesquisas correlatas, com como os eixos da computacdo enfocados, com flagrante

destaque para o eixo de Pensamento Computacional

5.2 RESULTADOS DA PESQUISA

Este estudo buscou analisar o ensino de Computagao na Educagdo Basica brasileira com
foco no eixo do Pensamento Computacional, avaliando estratégias como a computacao
desplugada e as sequéncias didaticas. Por meio da andlise de recentes estudos, foi possivel

averiguar a importancia do ensino do pensamento computacional j& nos primeiros anos da
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Educacao Basica, especialmente no que se refere aos anos iniciais do Ensino Fundamental.

No atual contexto em que vivemos, amplamente imerso em tecnologia e com profissoes
que cada vez mais requerem conhecimento nessa area, a promog¢ao do pensamento computacional
j4 nos primeiros anos da Educagdo Basica se torna essencial a formacdo de um cidaddo
colaborativo, criativo e capaz de resolver problemas de forma eficiente nas mais diversas areas do
conhecimento.

A computacao desplugada, metodologia que busca ensinar conceitos de computagdo sem
o uso do computador, surge como alternativa eficaz para contornar os vdarios obstaculos
encontrados nas escolas publicas brasileiras no que diz respeito ao ensino de computagdo, como a
falta de infraestrutura adequada e formagdo docente. Além disso, por utilizar materiais de baixo
custo e facil acesso, essa estratégia de ensino colabora com a reducao do nivel de desigualdade no
acesso a educagdo, proporcionando a camadas mais vulneraveis da sociedade a possibilidade de
desenvolver habilidades de raciocinio logico e resolu¢do de problemas por meio do estudo do
pensamento computacional.

Para promover o ensino do pensamento computacional de forma didatica e que atenda ao
especificado no complemento a BNCC, relacionado ao ensino de computagdo na educagao
basica, as sequéncias didaticas se destacam como excelentes ferramentas de organizacdo do
processo de ensino-aprendizagem. Em virtude de sua intencionalidade pedagogica, o ensino de
Computagdo por meio da sequéncia didatica se apresenta de forma muito mais planejada e
sistematizada, além de se apresentar como um recurso simples e facilmente adaptavel as reais

necessidades dos estudantes.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo geral a producdo de sequéncias didaticas para o ensino
do pensamento computacional no 5° ano do Ensino Fundamental. Ao todo, foram produzidas sete
sequéncias didaticas baseadas nos objetos de conhecimento e habilidades mencionadas no
complemento & BNCC, na 4rea de Computacdo relacionada ao eixo do Pensamento
Computacional. Essas sequéncias foram construidas com o objetivo de promover o ensino do
pensamento computacional de forma didatica, trazendo aulas planejadas e com objetivos
especificos, contendo exemplos de situagdes do cotidiano que podem ser associadas aos conceitos

computacionais, valorizando a participagdo dos alunos e lhes dando melhor compreensdo do
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assunto e possibilitando que se associem para resolver problemas nas mais diversas situagdes.

No que diz respeito aos objetivos especificos, durante a elaboracao das sequéncias foi
possivel compreender a melhor forma de construi-las para o ensino de Computagao em turmas do
5° ano, trabalhando o ensino do pensamento computacional de forma associada a situagdes do dia
a dia, com aulas planejadas passo a passo, visando a uma melhor compreensdo dos conceitos
tanto por parte dos alunos quanto do professor responsavel pela turma. Ademais, foram
identificados os objetos de conhecimento e habilidades pertinentes ao 5° ano do ensino
fundamental na BNCC Computacdo com a sua combinagdo para a elaboracdo das sequéncias
didaticas. Com base nos exemplos trazidos nas sequéncias, foram elaboradas atividades a serem
trabalhadas em sala de aula, adotando materiais desplugados, promovendo a interacdo entre os
alunos e aplicagdo pratica do conteudo estudado.

Por fim, como contribui¢do para o ensino do pensamento computacional em turmas do 5°
ano, foi elaborado um produto contendo todas as sequéncias didaticas e respectivas atividades
desenvolvidas durante este trabalho, assim como sua disponibilizagdo como recurso educacional
aberto a profissionais da area da educagdo interessados em adotar essas estratégias em sala de

aula.

6.1 DIFICULDADES ENCONTRADAS

Durante o desenvolvimento deste trabalho, foram encontradas algumas dificuldades na
etapa da producdo das sequéncias no que diz respeito a estarem sendo elaboradas para um
profissional sem formacgao especifica na area da Computagao, o que demandou um pouco mais de
tempo e detalhamento.

Somado a isso, tem-se o fato do material ndo ter sido analisado por docentes da etapa de
ensino trabalhada, o 5° ano do Ensino Fundamental, além de nao ter havido intervengdes em sala
de aula aplicando as sequéncias, o que impossibilitou a validacao do material e averiguacao da
qualidade e eficacia da proposta apresentada na promoc¢do do pensamento computacional na

Educacao Basica.
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6.2 CONTRIBUICOES DA PESQUISA

Esta pesquisa teve como objetivo principal a producao de sequéncias didaticas para o
ensino do eixo Pensamento Computacional no 5° ano do Ensino Fundamental. Inicialmente,
foram analisados estudos recentes sobre o tema, buscando avaliar praticas ja experienciadas nessa
etapa de ensino no que tange ao ensino de Computacdo. Por meio dessa andlise, foi possivel
constatar nao s6 a importancia do desenvolvimento do PC nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, como também o uso da Computag¢do Desplugada como metodologia facilitadora na
promocao desse ensino.

Utilizando como base os objetos de conhecimento e habilidades presentes na BNCC
Computagao, foram desenvolvidas sequéncias didaticas trabalhando conceitos de Computacao
associados a exemplos do cotidiano, com o objetivo de fazer com que tanto os alunos quanto o
professor responsavel pela turma enxerguem o que estd sendo estudado além da éarea da
Computacdo, utilizando esse aprendizado para resolver problemas de outras areas do
conhecimento.

O material foi cuidadosamente organizado visando a melhor compreensdo do professor
que aplicard a sequéncia em sala de aula, trazendo os conceitos basicos do tema trabalhado,
exemplos praticos e incentivando a participagdo do aluno para a constru¢dao do seu aprendizado.
Por meio das sequéncias produzidas, foram elaboradas atividades condizentes com os exemplos
trabalhados no material, todas fazendo uso de recursos desplugados, visando a superagdao do
obstaculo da falta de infraestrutura na maioria das escolas publicas brasileiras, dando énfase ao
trabalho em equipe, colaboracdo, raciocinio logico e criatividade.

Este estudo, juntamente com o material produzido, tem como objetivo contribuir com a
difusdo do ensino do Pensamento Computacional na Educagdo Basica, especialmente no que se
refere ao 5° ano do Ensino Fundamental, visando a atender ao exposto na BNCC Computagao.
Além disso, houve preocupacdo em apresentar claramente o assunto ao professor responsavel por
aplicar as sequéncias, levando em consideragdo a possibilidade da falta de conhecimentos basicos
na area da Computagao por parte desse profissional, priorizando exemplos simples e cotidianos.

Com relacdo aos alunos, as atividades foram elaboradas seguindo o mesmo raciocinio dos

exemplos trazidos no material, com o objetivo de fazer com que eles coloquem em pratica a
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teoria estudada e associem o contetido trabalhado na resolu¢ao de problemas em outras areas do

conhecimento.

6.3 TRABALHOS FUTUROS

Essa pesquisa, assim como o material produzido a partir dela, se mostraram apenas como
um passo inicial na promo¢do do Pensamento Computacional nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, fazendo uso de recursos desplugados que permitam a maior participa¢do de
segmentos da sociedade desfavorecidos de recursos tecnologicos em ambientes escolares.

Tem-se como objetivo, futuramente, o aprimoramento do material criado por meio da sua
avaliacdo por professores atuantes nessa etapa de ensino, assim como validacdo em sala de aula.
Além disso, a busca do aperfeicoamento na producao de materiais didaticos visando ao ensino de
Computacdo nas escolas publicas brasileiras, a fim de contribuir para a difusdo de conceitos
basicos dessa area e o desenvolvimento de habilidades dos estudantes fundamentais atualmente,
como trabalho em equipe, criatividade, raciocinio 16gico e resolugao de problemas.

Além disso, tem-se como outro objetivo a ampliagdo do material para além das turmas de
5° ano, abrangendo outros anos e mais objetos de conhecimento e habilidades elencados na

BNCC Computagdo.
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