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Dedicamos este livro aos professores e professoras que, com
compromisso, criatividade e perseveranga, vém construindo a
presenca da Computacado na Educacgédo Basica brasileira. Que
suas experiéncias continuem inspirando novas praticas,
fortalecendo redes de colaboracdo e ampliando as
oportunidades de aprendizagem para todos os estudantes.



PREFACIO

Toda obra coletiva carrega consigo uma histéria. O primeiro volume de Professores
de Computagdo na Educacdo Basica: Relatos de Experiéncias nasceu em um momento
singular da educacéao brasileira, marcado pela consolidagdo da Computagdo como area
de conhecimento na Educacdo Basica e pela necessidade de aproximar professores,
pesquisadores e licenciandos que compartilhavam o desafio de construir, coletivamente,
novos caminhos para o ensino da Computacao.

Este segundo volume representa a continuidade desse movimento. Mais do que
uma nova coletanea de relatos, ele evidencia que a comunidade de professores de
Computagdo segue produzindo conhecimento, compartilhando experiéncias e
fortalecendo redes de colaboragdo em diferentes regides do pais. As experiéncias aqui
reunidas demonstram que, apesar das distintas realidades das escolas brasileiras, ha um
compromisso comum com a construcado de praticas pedagdgicas significativas, capazes
de aproximar a Computacdo das necessidades dos estudantes e dos contextos
educacionais em que estao inseridos.

Os capitulos que compdem esta obra revelam as experiéncias desenvolvidas nas
escolas, registrando percursos, desafios, estratégias, aprendizagens e reflexdes
construidas no cotidiano da pratica docente. Ao serem compartilhadas, essas
experiéncias ultrapassam os limites das salas de aula e passam a integrar um patriménio
coletivo de conhecimentos que pode inspirar novas agoes, favorecer o dialogo entre pares
e contribuir para o fortalecimento da identidade profissional dos professores de
Computacéo.

Mais do que apresentar resultados, esta obra reafirma a importancia de reconhecer
os professores como protagonistas da produgdo de conhecimento sobre o ensino da
Computacdo. Cada relato constitui um testemunho do compromisso desses profissionais
com a inovagao pedagogica, com a aprendizagem dos estudantes e com a consolidagéo
de uma area que continua em processo de construcdo na Educacéo Basica brasileira.

Esperamos que este segundo volume amplie as reflexées iniciadas na obra anterior
e fortalega, ainda mais, a rede de educadores que vem se constituindo em torno do
ensino da Computacao. Que os relatos aqui apresentados inspirem novas praticas, novas
pesquisas e novos encontros, reafirmando que o conhecimento se constréi de forma
colaborativa, pela partilha de experiéncias e pelo dialogo permanente.

Desejamos a todos uma excelente leitura.

Os Organizadores
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A BNCC COMPUTAGAO NA FORMAGAO CONTINUADA DE
PROFESSORES: ROBOTICA EDUCACIONAL NA EDUCAGAO BASICA

Daniel Moreira dos Santos, Marcia Gongalves de Oliveira
danmsantos@edu.vitoria.es.gov.br, clickmarcia@gmail.com

A formacdo de professores € um dos grandes desafios da Educacdo em
Computacdao (SBC, 2025). Nesse sentido, a formagdo continuada tem sido uma
importante estratégia de apoio a implementacdo de diretrizes curriculares que visam
integrar a Computagdo na Educagdo Basica como componente curricular ou de forma
transversal. A Robdtica Educacional € um recurso pedagdgico potente para esta
finalidade, pois possibilita aproximar professores de diferentes areas de conteudos
tecnolégicos proprios da Computagdo, como por exemplo, linguagens de programacgao,
estrutura de dados e arquitetura de redes, de forma pratica e experimental,
desenvolvendo habilidades investigativas e de resolugédo de problemas.

A dimensao pedagdgica da Robdtica Educacional na Educacdo Basica exige
compreendé-la como uma abordagem didatica que mobiliza conceitos, praticas
investigativas e de resolugdo de problemas em diferentes componentes curriculares,
favorecendo a integracdo entre pensamento computacional, raciocinio cientifico e
producao criativa (Zilli, 2004; Silva, 2009; Campos, 2019). Contudo, sua implementacgao
enfrenta desafios significativos relacionados a formagao docente, especialmente no que
diz respeito a seguranga conceitual em programacao e eletronica, a transposi¢ao didatica
dos conteudos para projetos investigativos e a gestdo de tempo e recursos em sala de
aula, o que revela a necessidade de processos formativos que articulem fundamentos
metodoldgicos de ensino e tecnoldgicos (Santos; Oliveira, 2025).

Este relato de experiéncia traz resultados gerais da formacdo de professores
“Escola de Inovag&o: Robotica e Prototipagem para Professores”, um curso’ hibrido com
total de 140 horas que desenvolveu projetos de natureza investigativa, utilizando
diferentes kits de robdtica, articulando tecnologias e metodologia de ensino. A experiéncia
foi realizada na Escola de Inovagao, um espaco maker e Centro de Ciéncia, Educacgao e

Cultura do municipio de Vitéria, Espirito Santo.

1 Site (Curso MOOC): https://mooc.cefor.ifes.edu.br/moodle/course/view.php?id=765


https://mooc.cefor.ifes.edu.br/moodle/course/view.php?id=765

Formar professores para criar e explorar praticas pedagogicas em Robdética Educacional

que estimulem o desenvolvimento de habilidades investigativas e de resolugédo de

problemas, bem como estimular a aprendizagem de conteudos tecnoldgicos alinhados as
Diretrizes Curriculares (Vitéria, 2020) e BNCC (Brasil, 2018; 2022).

Compreender a Robética Educacional como recurso pedagdgico, seu potencial
para desenvolver projetos de natureza investigativa e de resolugido de
problemas, seus beneficios para o processo de ensino-aprendizagem;

Explorar diferentes kits de Robética Educacional e suas principais caracteristicas
tecnolégicas e pedagdgicas;

Explorar diferentes tecnologias de fabricacao digital, como impressao 3D e corte
a laser, e utiliza-las em projetos com Robética Educacional,

Desenvolver atividades de investigacao e resolugédo de problemas com os kits de
robética LEGO Spike Prime, Micro:Bit, Arduino e ESP 32.

As habilidades a seguir foram trabalhadas de forma pratica durante o

desenvolvimento dos projetos no curso de formacdo continuada que contemplou

professores do Ensino Fundamental e Médio:

EF06C0O04 - Construir solugdes de problemas usando a técnica de
decomposicdo e automatizar tais solugdes usando uma linguagem de
programagao.

EF07CO05 - Criar algoritmos fazendo uso da decomposigdo e do reuso no
processo de solucdo de forma colaborativa e cooperativa e automatiza-los
usando uma linguagem de programagao.

EF09CO03 - Usar autbmatos para descrever comportamentos de forma abstrata
automatizando-os através de uma linguagem de programagédo baseada em
eventos.

EM13C0O02 - Explorar e construir a solugcdo de problemas por meio de
refinamentos, utilizando diversos niveis de abstracdo desde a especificacado até
a implementacgao.

EM13CO16 - Desenvolver projetos com robdtica, utilizando artefatos fisicos ou

10



simuladores.
Como pode ser observado, foram exploradas habilidades da BNCC Computacéao
(Brasil, 2022) relacionadas ao desenvolvimento do pensamento computacional, de
técnicas de resolugdo de problemas e do espirito investigativo, utilizando-se a

programacao e a construgéo de artefatos roboticos como tecnologias de mediagao.

Ao longo das etapas online e presenciais do curso hibrido foram utilizados
diferentes recursos tecnoldgicos. As duas etapas online foram realizadas na Plataforma
de Cursos MOOC do Instituto Federal do Espirito Santo (IFES), sendo necessario a
utilizagdo de computador com acesso a internet. Os recursos explorados no MOOC
foram: Scratch, MakeCode, TinkerCAD e Wokwi. Os recursos fisicos explorados nas
etapas presenciais foram: kit LEGO Spike Prime, Micro:Bit, Arduino e ESP32; também
foram usadas impressoras 3D e uma cortadora a /aser. Ja os softwares utilizados foram:
SPIKE, MakeCode e Arduino IDE, Creality Print e RD Works.

O curso de formagéo de professores “Escola de Inovagéo: Robdética e Prototipagem
para professores” foi realizado no periodo entre 21 de julho e 24 de outubro de 2025, com
18 professores da Educacéo Basica, Ensino Fundamental e Médio. Os cursistas eram de
diferentes areas do conhecimento, como Pedagogia (5 participantes), Ciéncias Biolégicas
(4), Matematica (2), Lingua Portuguesa e Inglesa (3), Desenho Industrial (1),
Administracéo (1), Fisica (1) e Engenharia (1). Em relacdo ao nivel de escolarizacéo,
44.4% tinham especializagao; 38,9% tinham graduacéo e 16,7% possuiam o mestrado. A
faixa etaria variou entre 20 e 65 com média de idade igual a 42 anos. Em relagdo a
atuacédo profissional, 55,6% dos cursistas eram regentes em sala de aula, 22,2%
mediadores de informatica educativa (nomenclatura utilizada pela Secretaria de Educagao
de Vitdria), 11,1% professores de robodtica e cultura maker, 5,6% técnicos pedagdgicos e
5,6% tutores de computacgao.

A metodologia foi pautada no Ensino por Investigacao, na Resolugao de Problemas
e no desenvolvimento de Projetos Construcionistas com Robética Educacional, tanto nas
etapas online quanto nas etapas presenciais. O processo foi organizado na perspectiva
da Sala de Aula Invertida, onde os cursistas se prepararam por meio de modulos online

antes das fases presenciais. As etapas online do processo formativo foram desenvolvidas



na plataforma de cursos MOOC do IFES, utilizando diferentes recursos de apoio, tais
como textos, imagens, audios e videos, com carga horaria total de 60 horas. Cada uma
das etapas presenciais do curso foi realizada ao longo de uma semana inteira, de
segunda a sexta-feira, de 08:00 as 12:00 e 13:00 as 17:00, totalizando 80 horas
presenciais. A maior parte dos professores (83%) foi liberada pela escola para
participagdo em tempo integral.

No MOOC foi oferecido um moddulo para cada um dos quatro kits trabalhados -
LEGO Spike Prime, Micro:bit, Arduino, ESP32 - apresentando recursos e atividades
conforme a seguinte estrutura: apresentagcédo das caracteristicas de hardware e software
do kit; desenvolvimento de um projeto de robdtica por investigagdo e resolugdo de
problemas; exemplo de uma pratica pedagodgica desenvolvida com esta metodologia;
questionario sobre aspectos tecnologicos, metodologicos e de projeto; base de dados
para compartilhamento de praticas pedagdgicas; materiais complementares de estudo.

Os questionarios apresentavam dez questdes de multipla escolha, sendo quatro
questdes de aspectos tecnoldgicos do kit (hardware e software), trés relacionadas ao
projeto-exemplo desenvolvido com o kit e trés questdes sobre as metodologias de Ensino
por Investigagdo e Resolugdo de Problemas. Além dos questionarios, ao final de cada
modulo, os professores foram estimulados a planejar uma pratica pedagdgica envolvendo

ideias iniciais de projetos investigativos com os kits de robdtica.

A analise de desempenho das etapas online baseou-se em dois indicadores
principais: a pontuagdo meédia obtida nos questionarios (considerando o total de 25

pontos) e a taxa de submisséo de praticas pedagogicas.

Grafico 1 - Pontuagcédo % média por modulo (Kit)
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Fonte: Elaborado pelos autores (2025).
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Como pode ser observado no Grafico 1, o desempenho dos professores nos
questionarios revela apreensdo do conteudo, com notas que se enquadram nos conceitos
bom e excelente em todos os médulos.

O Grafico 2 complementa essa analise ao evidenciar o envolvimento pratico dos
cursistas. A entrega dos planejamentos pedagogicos obteve uma taxa minima de 66% de

adesao (pelo menos 12 entregas por médulo).

Grafico 2 - Qtde. de praticas pedagodgicas enviadas por médulo (Kit)
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LEGO MICROBIT ARDUING ESP32
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Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

As habilidades (EF06CO04) e (EM13CO16) foram bastante trabalhadas nos
modulos online do MOOC, estimulando a construgao e programacéao de projetos roboticos
com artefatos fisicos e simuladores nos recursos e atividades. A estrutura do curso
estimulou diretamente a transposi¢ao didatica, encorajando os professores a projetarem e
programarem artefatos robéticos através de ambientes simulados e fisicos.

Cabe destacar que uma grande parte dos planejamentos de praticas pedagogicas
elaboradas pelos cursistas relacionaram conteudos dos seus componentes curriculares

especificos ou temas transversais, como pode ser observado no Quadro 1.

Quadro 1 - Quantidade de Planejamentos por Kit e Componente Curricular

Componente Curricular LEGO Spike Prime| Micro:Bit | Arduino| ESP32
Ciéncias: Meio Ambiente e Saude 2 6 5 6
Inglés 2 2 1 2
Matematica 2 1 1 0
Arte 0 1 0 0

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).



Os planejamentos dos projetos evidenciam o carater interdisciplinar da Robética
Educacional que articula conceitos de diferentes areas do curriculo de forma
contextualizada (Zilli, 2004; Campos, 2019). Em Ciéncias da Natureza, por exemplo,
projetos voltados ao meio ambiente e a saude podem envolver a construgao de prototipos
para monitoramento de umidade do solo e dispositivos para controle de qualidade do ar.
No componente de Lingua Inglesa, a programacgao de robds para seguir comandos pode
integrar atividades de vocabulario e diregcbes (left, right, forward, backward). Ja em
Matematica, desafios que envolvem deslocamento, construcao de trajetdrias e elaboracgao
de estruturas fisicas favorecem a aplicagdo de medidas, perimetro, angulos e
propriedades de poligonos, tornando visivel a fungéo social e pratica desses conceitos.

Em relagdo as etapas presenciais, todas as atividades foram criadas para o
desenvolvimento do trabalho em equipe, da cooperacdo e da colaboragdo. Além do
desenvolvimento de competéncias socioemocionais, a interacdo contribuiu para a
aprendizagem conceitual, uma vez que permitiu aos cursistas refletirem sobre os
processos que estavam em desenvolvimento. Percebeu-se que muitos grupos
ultrapassaram a fronteira do proprio projeto, colaborando com as equipes vizinhas.

Cada uma das etapas presenciais desenvolveu dois projetos ao longo da semana,
conforme ilustram as Figuras 1, 2, 3 e 4. Na primeira etapa, construiu-se um robd
seguidor de linha para competicdo com LEGO Spike Prime (Figura 1) e um robd coletor

de objetos metalicos, o “Papa Ima”, com Micro:Bit (Figura 2).

Figura 1 - LEGO

Fonte: Acervo dos autores (2025).
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Figura 2 - Micro:Bit

e

Fonte: Acervo dos autores (2025).

Na segunda etapa, desenvolveu-se o projeto Explorer (robé explorador que desvia
de obstaculos) utilizando o Arduino (Figura 3), e uma mini casa inteligente via Wi-Fi,

construida com a placa ESP32 (Figura 4).

Figura 3 - Arduino

ATl g

Fonte: Acervo dos autores (2025).

Figura 4 - ESP32

Fonte: Acervo dos autores (2025).
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Para ilustrar a mobilizagdo dessas habilidades na pratica, destaca-se o
desenvolvimento do Projeto Explorer com Arduino. Nessa atividade, os professores
cursistas aplicaram a técnica de decomposi¢cao (habilidade EF06CO04). O desafio
complexo de criar um veiculo autbnomo que nao colidisse foi quebrado em partes
menores e solucionaveis: programar o acionamento e a diregdo dos motores DC; realizar
a leitura de dados configurando o sensor ultrassonico; por fim, unir essas partes criando a
I6gica condicional (o algoritmo) para que os motores invertessem a rotacdo apenas
quando o sensor detectasse um obstaculo a menos de 20 centimetros. Essa
fragmentagcdo do problema central facilitou os testes e a identificacdo de erros,

materializando o pensamento computacional no hardware.

A avaliagdo da formagdo foi realizada utilizando diferentes estratégias em cada
etapa do curso. Nas etapas online, conduzidas no curso MOOC, os cursistas foram
avaliados em cada um dos quatro moédulos por meio de um questionario com 10 questdes
e o0 envio de um planejamento de pratica pedagogica com o kit relacionado. Nas etapas
presenciais, o0s professores cursistas foram avaliados de forma quantitativa pela
frequéncia individual e de forma qualitativa pela realizagao das atividades em grupo, por
meio do registro das etapas de desenvolvimento de quatro projetos, cada um relacionado
a um kit em formulario proprio, acompanhado de portfélio com imagens/videos do robd e
do trabalho da equipe. Também foi aplicado um formulario de autoavaliacdo no final do

Curso.

Ao retomar o panorama inicial deste relato, ressalta-se que a experiéncia formativa
envolveu 18 professores de diversas areas do conhecimento e perfis demograficos,
engajados em um curso hibrido de 140 horas (60h online no formato MOOC e 80h de
imerséo presencial). A diversidade do grupo reforgou o carater transversal da robdtica e
comprovou que, com a estrutura e o tempo adequados, profissionais de diferentes
disciplinas sao capazes de se apropriar das légicas de programacao e fabricagao digital.

O desenvolvimento dessa experiéncia demonstrou que a instituicdo de processos
formativos que associam conhecimentos metodoldgicos e tecnoldgicos € uma estratégia
potente para introduzir a Computacdo de forma transversal na Educagdo Basica em

diferentes areas do conhecimento, uma vez que o foco central &€ oportunizar a reflexao
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sobre a investigacdo e a resolugdo de problemas, que sao recursos cognitivos
importantes para todas as areas. Em segundo lugar, a experiéncia demonstrou que os
professores também adquiriram conhecimentos tecnolégicos de mecanica, eletrénica,
programacao e fabricacao digital, pois eram necessarios para a construgao dos projetos.
Conclui-se, portanto, que a Robdtica Educacional aliada a abordagens didaticas
investigativas contribui significativamente para a introdugdo da Computagédo no ambiente
escolar. O curso “Escola de Inovagao: Robdtica e Prototipagem para Professores” tem
sido utilizado com esta finalidade no ambito da Secretaria Municipal de Educacédo de
Vitoria, Espirito Santo. A consolidagado da robodtica na escola demanda desenvolvimento
profissional continuo, colaboragcdo entre pares e a construgdo de um repertério que

permita ao professor atuar como verdadeiro mediador de praticas investigativas.
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APRENDENDO A PRODUZIR MANUAIS DE INSTRUGAO UTILIZANDO
RECURSOS MULTIMODAIS

Adenilda de Lima Ribeiro, Carlos Daniel Ramos de Almeida, Joao Ademar de
Andrade Lima, Roziane Marinho Ribeiro

adenilda.rema@yahoo.com.br, carlos.ramos@estudante.ufcg.edu.br,
joao.ademar@edu.campinagrande.pb.gov.br, roziane.marinho@professor.ufcg.edu.br

A educacdo contemporanea enfrenta o desafio de integrar o letramento digital as
praticas tradicionais de alfabetizacdo, sobretudo nas escolas publicas, onde ha
desigualdade no acesso e uso das tecnologias. A limitagcdo no uso pedagogico das
tecnologias tende a ampliar desigualdades educativas entre os estudantes. Por outro lado,
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reforga que os conhecimentos sobre o mundo
digital devem ser mobilizados para compreender, explicar e intervir na realidade. Este
relato apresenta a experiéncia de um projeto escolar cujo foco foi a produgao colaborativa
de manuais de instrugdo multimodais — conceituados como recursos didaticos que
combinam linguagens diversas (texto, imagem, audio etc.) para orientar a execugao de
tarefas ou procedimentos, facilitando a compreensdo de usuarios com diferentes estilos
de aprendizagem.

A experiéncia ocorreu em encontros regulares com alunos do 2° ano do Ensino
Fundamental, no contraturno escolar, coordenados pelos autores e bolsistas do
PIBID/UFCG em uma escola municipal, da Rede Publica de Campina Grande/PB. Em
cada sessdo, os estudantes participaram de atividades de analise de manuais
exemplares, brainstorming de conteudo, produgdo de rascunhos, digitalizagao final e
avaliacdo coletiva. Foram trabalhados temas curtos e relevantes ao curriculo (como
receitas simples, instrugdes de brinquedos educativos e orientagbes de saude), sempre
valorizando a linguagem acessivel e recursos visuais atrativos.

Nesse contexto, propostas que articulam producgao textual e recursos multimodais
mostram-se relevantes, pois favorecem o desenvolvimento do pensamento
computacional, entendido como a capacidade de organizar tarefas em sequéncia légica,
decompor problemas e utilizar abstracdes, além de promover o multiletramento, isto &, a
leitura e produgao de sentidos em multiplas linguagens, como a oral, a escrita, a visual e a

digital.
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O objetivo geral envolveu o desenvolvimento da leitura, da escrita e do letramento
digital. A proposta visou alinhar-se as competéncias gerais da BNCC, especialmente no
uso de diferentes linguagens para partilhar informagdes e na criagao critica de tecnologias
para resolver problemas. Na area de Linguagens, destacou-se a produgcao de textos em
diferentes suportes e a utilizagcdo consciente das tecnologias de informacdo e

comunicacgao.

As atividades desenvolvidas articularam-se as competéncias da BNCC
Computacdo, com énfase no eixo de Pensamento Computacional, por meio da criacdo de
algoritmos para tarefas cotidianas (EF02CO03) e da decomposigcdo de problemas
(EF02CO02). No eixo de Mundo Digital, os alunos produziram informagées em multiplos
formatos para comunicacdo em ambientes digitais (EF02COO07) e utilizaram softwares
especificos compreendendo suas fung¢des basicas (EF02C0O09). Por fim, o eixo de Cultura
Digital manifestou-se na participacdo em atividades colaborativas mediadas por
tecnologias para a criacdo de produgdes autorais (EF02C0O12). Destacam-se ainda:

e EF02CO01 e EF02CO04 - Reconhecimento de algoritmos e identificagdo de
padrées em manuais exemplares.
e EF02CO14 - Reconhecimento da importancia da tecnologia e sua fungao social na

resolugao de problemas do cotidiano.

Foram utilizados materiais de baixo custo e facil acesso, garantindo a viabilidade da
proposta no contexto da escola publica. Além de Chromebooks e Smart TV,
empregaram-se materiais impressos e dispositivos moveis para registros fotograficos e
sonoros. No campo digital, priorizaram-se plataformas gratuitas e colaborativas, como

softwares educativos (GCompris) e ferramentas de edigao grafica online (Canva).

A metodologia baseou-se em uma sequéncia didatica estruturada em etapas
progressivas para o ensino de géneros textuais. Inicialmente, os alunos foram
apresentados ao género “manual de instrugao” por meio de leituras compartilhadas,

videos e rodas de conversa. Nessa fase de Analise e Exploragao, discutiram a funcao
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social e a estrutura de diversos manuais, culminando na analise do manual do software
GCompris, com o qual ja possuiam familiaridade devido ao uso no componente de
"Cultura Digital" da Rede Publica municipal.

Na etapa de Planejamento (Brainstorming), realizou-se uma discussao coletiva para
definir os temas e organizar a sequéncia logica das ag¢des. Em seguida, na fase de
Producdo e Revisao, os estudantes elaboraram versdes iniciais dos manuais em grupos,
utilizando rascunhos manuscritos (Figura 1). Esses momentos contaram com
apresentagcdes aos colegas e rodadas de sugestbes, permitindo o refinamento das
instrucdes (Figura 2).

A Digitalizagcdo e Multimodalidade constituiu a etapa final, em que os textos foram
transpostos para o Canva. Nessa plataforma, os alunos incorporaram elementos
multimodais, como icones, cores e imagens, para facilitar a compreensao do leitor (Figura
3). Essa abordagem fundamenta-se em perspectivas construcionistas, compreendendo o
aluno como sujeito ativo que aprende ao produzir e revisar suas proprias criagdes. Como

variacao, a proposta pode ser articulada a projetos interdisciplinares ou atividades maker.

Figura 1 - Criac&o inicial de manual de instru¢do, mediante orientagao direta

Fonte: Acervo dos autores (2025).

Figura 2 - Analise e reescrita de manual de instru¢ao (sem moderagao)

Fonte: Acervo dos autores (2025).
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Figura 3 - Com as produc¢des digitalizadas, analise e insergdo de elementos digitais
contextuais via Canva

Fonte: Acervo dos autores (2025).

O produto final consistiu em uma série de manuais digitais (Figura 4) sobre regras
de jogos e orientacbes de higiene. A transigdo do rascunho para o ambiente digital
revelou a capacidade dos estudantes de transpor o pensamento l6gico para a linguagem
visual.

Figura 4 - Pr_Qdugéo via Canva
1 1= P

— o

Fonte: Acervo dos autores (2025).

Os manuais apresentaram estrutura sequencial clara e uso adequado de verbos no
imperativo (ex: "clique", "faga", "pegue"). A edicdo no Canva permitiu que os alunos
percebessem, na pratica, como a escolha de cores e imagens auxilia na clareza da
instrucdo. O engajamento foi superior as atividades tradicionais, pois os alunos atribuiram

sentido social as suas produgdes.

A avaliagdo foi processual e formativa. Observou-se a evolugéo entre as versdes
iniciais (muitas vezes incompletas) e os textos finais digitalizados. Mais do que o produto,
valorizou-se o percurso: a clareza na comunicagdo, a capacidade de colaboragdo em

grupo e o dominio gradual das ferramentas digitais. O feedback coletivo foi fundamental
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para estimular a reflexdo sobre o préprio aprendizado e o respeito as produgdes dos

colegas.

A experiéncia demonstrou que o trabalho com o género “manual de instrugao”,
articulado ao uso pedagodgico das tecnologias digitais, contribui de maneira significativa
para o desenvolvimento da alfabetizagdo, do letramento digital e do pensamento
computacional nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Observou-se maior engajamento
dos estudantes, ampliacdo da autonomia e fortalecimento do trabalho colaborativo, além
de avangos na organizagao do pensamento e na clareza da comunicagao.

Os resultados indicam que propostas dessa natureza respondem as demandas da
educacdo contemporanea, ao integrar praticas de linguagem, cultura digital e
metodologias ativas desde os primeiros anos escolares. Como desdobramentos,
sugere-se a ampliacdo da experiéncia para outras turmas e componentes curriculares,
bem como a realizacdo de estudos que investiguem seus impactos em contextos
diversos.

Conclui-se que a integracdo entre letramento digital, multiletramentos e
pensamento computacional constituiu um caminho promissor para a promocao de

aprendizagens significativas, inclusivas e socialmente contextualizadas.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, DF: Ministério da Educacao, 2018.

DOLZ, J.; SCHNEUWLY, B. Géneros orais e escritos na escola. Tradugao e
organizagcado de Roxane Rojo e Glais Sales Cordeiro. Campinas, SP: Mercado de Letras,
2004.

ROJO, R.; MOURA, E. (org.). Multiletramentos na escola. Sdo Paulo: Parabola Editorial,
2012.
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APRENDER FAZENDO: APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS
NAS DISCIPLINAS DE BANCO DE DADOS | E TECNICAS DE
PROGRAMAGAO E ALGORITMOS

Caroline de Oliveira Ferraz, Cristiane Lucy Rodolfo Bonfeti
caroline.ferraz@cps.sp.gov.br, cristiane.bonfeti@cps.sp.gov.br

O presente relato descreve uma pratica pedagogica desenvolvida no primeiro
ano do Ensino Médio com Habilitagdo Profissional de Técnico em Desenvolvimento de
Sistemas, em uma escola técnica publica estadual. A experiéncia ocorreu ao longo de
quatro meses e integrou, de forma interdisciplinar, os componentes curriculares
Técnicas de Programacdo e Algoritmos e Banco de Dados |. A proposta adotou a
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) como abordagem central, com o intuito
de aproximar teoria e pratica, promover autonomia intelectual e fortalecer a
aprendizagem significativa no contexto da educagéao profissional.

O projeto buscou enfrentar uma dificuldade recorrente no ensino técnico: a
distancia entre conteudos conceituais — como légica de programacao, estruturas de
dados e modelagem de banco — e a aplicagdo concreta desses conhecimentos em
situagdes reais. O método tradicional, baseado exclusivamente em aulas expositivas e
listas de exercicios, frequentemente limita o protagonismo estudantili e reduz a
compreensao ao nivel da memorizagao mecanica. Em contrapartida, a ABP possibilita
que os estudantes resolvam problemas contextualizados, mobilizando saberes diversos
e articulando diferentes bases tecnoldgicas previstas no plano de curso.

A base conceitual da atividade estruturou-se nos fundamentos da Ciéncia da
Computacado e da Engenharia de Software, especialmente nos conceitos de algoritmo
como sequéncia finita e ordenada de instrugdes, estruturas de controle de fluxo
(sequéncia, decisdo e repeticdo), abstracdo e decomposicdo de problemas,
modelagem de dados no paradigma relacional, integridade referencial, normalizagao,
persisténcia de dados e arquitetura cliente-servidor. Também foram mobilizados
principios de analise de requisitos, modelagem conceitual por meio de diagramas
Entidade-Relacionamento e nogdes de ciclo de vida de desenvolvimento de sistemas.
Essa sistematizacdo permitiu que a resolugdo dos problemas propostos estivesse
ancorada em fundamentos tedricos explicitos, e ndo apenas em procedimentos

operacionais.
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As atividades foram realizadas no laboratério de informatica, utilizando Delphi 12,
Microsoft SQL Server Management Studio 21 e Draw.io, com apoio eventual de
ferramentas de inteligéncia artificial para depuragcdo e aprimoramento de codigo.
Participaram da experiéncia 38 estudantes, organizados em sete grupos de cinco ou seis
integrantes, que desenvolveram sistemas computacionais voltados a demandas reais da
comunidade escolar. A sequéncia de trabalho contemplou ideag¢ao, analise, modelagem,
implementacdo do banco de dados, programacado da aplicacdo e apresentagao final,
alinhando-se as praticas contemporaneas da engenharia de software.

A vivéncia permitiu observar avangos significativos na compreensdo dos
conteudos, no desenvolvimento de habilidades técnicas e na consolidacido de
competéncias socioemocionais, evidenciando o potencial da ABP como estratégia

pedagogica para cursos técnicos integrados.

A experiéncia foi estruturada com o objetivo central de promover a aprendizagem
significativa a partir da resolugdo de problemas contextualizados, possibilitando que os
estudantes aplicassem conhecimentos de programacao e banco de dados em situagdes
reais. Entre os objetivos especificos, destacam-se:

e Desenvolver autonomia e protagonismo discente, incentivando a tomada de

decisbes técnicas em todas as etapas do projeto;

e Articular teoria e pratica, permitindo que conceitos como vetores, estruturas

condicionais, SQL e modelagem relacional fossem aplicados em projetos reais;

e Estimular habilidades de raciocinio légico, abstracdo, documentagao, analise de

requisitos e teste de software;

e Fomentar a aprendizagem colaborativa por meio do trabalho em equipe e da

divisdo de papéis;

e Incentivar o uso ético, critico e responsavel de ferramentas digitais e de

inteligéncia artificial como apoio pedagogico;

e Consolidar competéncias previstas na formagao técnica, aproximando os

estudantes de praticas adotadas no mercado de desenvolvimento de sistemas;

A atividade promoveu o desenvolvimento das seguintes habilidades da BNCC

Computacao para o Ensino Médio:
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e EM13C0O02 - Explorar e construir a solucdo de problemas por meio de
refinamentos, utilizando diversos niveis de abstracdo desde a especificagao até a
implementacgéo.

e EM13CO12 - Produzir, analisar, gerir e compartilhar informagdes a partir de dados,
utilizando principios de ciéncia de dados.

e EM13CO18 - Planejar e gerenciar projetos integrados as areas de conhecimento
de forma colaborativa, solucionando problemas, usando diversos artefatos
computacionais.

e EM13CO006 - Avaliar software levando em consideragao diferentes caracteristicas e

métricas associadas.

e Computadores com acesso a internet, instalados no laboratério de informatica;

e Delphi 12 para construgao das interfaces e da légica da aplicagao;

e SQL Server Management Studio 21 para modelagem e implementagdo do banco
de dados;

e Draw.io para elaboragao dos esquemas de modelagem;

e Ferramentas de inteligéncia artificial (Gemini e ChatGPT) para suporte a
depuragéo e revisao de codigo;

e Cadernos de planejamento e planilhas de acompanhamento dos projetos.

A metodologia adotada fundamentou-se na Aprendizagem Baseada em Problemas
estruturada em fases claramente definidas e acompanhadas por instrumentos formais de
monitoramento.

A primeira etapa consistiu na problematizacdo, momento em que os estudantes
analisaram situagdes reais da comunidade escolar e registraram, em formulario préprio de
levantamento de requisitos, as necessidades identificadas, os usuarios envolvidos e as
funcionalidades desejadas. Esse instrumento serviu como documento inicial de
especificagcao.

Na segunda etapa, realizou-se a analise e definicdo do escopo, com elaboragéo de
um documento de requisitos contendo descricao funcional, restricdes técnicas e critérios
de validagao. O acompanhamento ocorreu por meio de devolutivas escritas do professor e

reunides semanais de orientagao, registradas em ata digital compartilhada.
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A terceira etapa correspondeu a modelagem conceitual e légica dos dados. Os
grupos elaboraram diagramas Entidade-Relacionamento no Draw.io e construiram
dicionarios de dados, detalhando atributos, tipos e relacionamentos. Utilizou-se uma
rubrica avaliativa especifica para verificar coeréncia estrutural, normalizagéo e integridade
referencial antes da implementagéo.

Na quarta etapa ocorreu a implementagcdo do banco de dados no SQL Server
Management Studio 21, com a criagao de tabelas, chaves primarias e estrangeiras,
restricoes e testes de insergdo e consulta. Foi aplicado um checklist técnico para
validagéo das consultas SQL e da consisténcia dos dados.

A quinta etapa envolveu o desenvolvimento da aplicagdo em Delphi 12. Os
estudantes implementaram interfaces graficas, rotinas de conexao com o banco de dados
e operagoes de insercdo, atualizagdo, exclusdo e consulta. Durante essa fase foram
utilizados registros de versionamento dos cddigos e relatérios semanais de progresso
como instrumentos de acompanhamento.

Na etapa final realizaram-se testes funcionais e a apresentacdo publica dos
projetos. Cada grupo apresentou demonstragdo pratica do sistema, justificando decisdes
técnicas com base nos conceitos estudados. A avaliagdo considerou tanto o produto final
quanto o processo registrado nos instrumentos de acompanhamento.

Os projetos desenvolvidos pelos grupos foram organizados a partir de demandas
reais do contexto escolar, resultando na criacdo de quatro sistemas: o LABCONTROL,
voltado ao controle de estoque, uso e consumo de materiais de laboratério, com regras de
validade, autorizacdo e quantidade minima; o RECEPESCOLA, destinado ao registro e
monitoramento de entradas e saidas de visitantes, com controle de acesso e histoérico de
visitas; o SUPORTE ESCOLAR, focado na gestdo de chamados técnicos e pedagogicos,
com classificagdo por urgéncia, controle de atendimento e geragédo de relatorios; e o
AGENDSCHOOL, direcionado ao agendamento de ambientes escolares, com regras de
tempo, disponibilidade e limite de reservas por usuario. Cada tema permitiu a aplicacao
integrada de conceitos de modelagem de dados, regras de negdcio e desenvolvimento de
algoritmos, mantendo coeréncia com os conteudos curriculares trabalhados.

A incorporagao desses projetos a metodologia de Aprendizagem Baseada em
Problemas possibilitou a articulagao entre teoria e pratica, promovendo o desenvolvimento
de competéncias técnicas e analiticas por meio da resolucdo de situacdes
contextualizadas. O acompanhamento sistematico por instrumentos avaliativos e a
organizagao em etapas estruturadas favoreceram o monitoramento da aprendizagem e a

consolidacdo dos conhecimentos, evidenciando a eficacia da abordagem na formacéao
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técnica dos estudantes.

A avaliacdo ocorreu de forma processual, formativa e continua, articulando
diferentes instrumentos de acompanhamento. Foram utilizados formularios de
levantamento de requisitos, rubricas especificas para modelagem de dados, checklists
técnicos para validagdo de banco de dados e aplicagao, relatérios semanais de progresso
e registros de participagao individual.

A apresentagao final incluiu argui¢cao técnica fundamentada, permitindo verificar a
apropriagdo conceitual dos conteudos. Esse conjunto de instrumentos possibilitou avaliar
nao apenas o produto desenvolvido, mas a evolugao cognitiva, a coeréncia metodolégica
e a capacidade de aplicagdo dos fundamentos computacionais mobilizados ao longo do

projeto.

A experiéncia confirmou o potencial da Aprendizagem Baseada em Problemas
como estratégia eficaz na educacgao profissional técnica. O desenvolvimento de projetos

reais possibilitou aos estudantes compreenderem a finalidade pratica dos conteudos e

atribuir sentido ao que aprenderam. O laboratério se transformou em um ambiente vivo de
criacao, investigacdo e experimentacdo, no qual o erro foi compreendido como parte
essencial do processo formativo.

Os projetos desenvolvidos demonstraram maturidade técnica, criatividade e
comprometimento. A integragcao entre programacgao e banco de dados aproximou os
estudantes das praticas de engenharia de software, fortalecendo competéncias relevantes
para o mundo de trabalho e para a continuidade dos estudos na area de tecnologia.

Além do dominio técnico, a proposta contribuiu para o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais, como comunicagao, organizagao, autonomia e trabalho em
equipe. O papel docente, assumido como mediador e orientador, favoreceu uma relagao
pedagogica dialdgica e horizontal, em consonancia com principios freireanos.

Em sintese, a vivéncia demonstrou que o “aprender fazendo” nao apenas consolida
conhecimentos, mas também transforma a experiéncia escolar, tornando-a mais
significativa, colaborativa e contextualizada — aspectos essenciais para a formacao de
estudantes capazes de atuar diante dos desafios da sociedade digital.

A explicitagdo dos fundamentos conceituais e a adogdo de instrumentos
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sistematicos de acompanhamento evidenciam que a Aprendizagem Baseada em
Problemas pode ser estruturada com rigor metodolégico no ensino técnico, fortalecendo a
aprendizagem significativa e aproximando a pratica pedagogica dos referenciais

académicos da area de Computacao.
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ROBOTICA EDUCACIONAL: DESAFIOS E APRENDIZADOS NA
INICIAGAO A DOCENCIA (PIBID)

Marcilene Rodrigues de Sousa
marcilene.profissional@gmail.com

O presente relatério apresenta o relato de experiéncia vivenciado durante a atuacao
como bolsista do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), no
curso de Licenciatura em Computacdo. O projeto foi realizado ao longo de quatro meses
com uma turma de 31 alunos do 3° ano do Ensino Médio (vespertino), contando com a
colaboracéao de oito bolsistas da graduacao.

As atividades foram estruturadas a partir de um curso de Robética Educacional,
planejado para introduzir fundamentos de eletrbnica, programagao e légica. Utilizou-se
como ferramenta principal o Arduino Uno, integrada ao uso de Chromebooks e kits
MAKER (compostos por protoboard, jumpers, LEDs, resistores e buzzer). O foco
pedagogico centrou-se no desenvolvimento do pensamento computacional. As atividades

seguem uma ordem cronoldgica, detalhando a metodologia e os recursos utilizados.

e Introduzir conceitos basicos de eletrénica e programacao;

e Desenvolver o pensamento computacional e o raciocinio l6gico;

e Estimular a resolugdo de problemas e a criatividade por meio de projetos
praticos;

e Relacionar conceitos de computacao a desafios do mundo real.

e EF15C0O01 - Identificar as principais formas de organizar e representar a
informacdo de maneira estruturada (matrizes, registros, listas e grafos) ou nao
estruturada (numeros, palavras, valores verdade).

e EF15CO07 - Conhecer o conceito de Sistema Operacional e sua importancia na
integracdo entre software e hardware.

e EM13CO01 - Explorar e construir a solucdo de problemas por meio da

reutilizacdo de partes de solugdes existentes.
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e EM13CO02 - Explorar e construir a solugcdo de problemas por meio de
refinamentos, utilizando diversos niveis de abstracdo desde a especificacao até

a implementacgao.

Os materiais utilizados para as atividades foram: placa Arduino Uno, protoboard,
Jjumpers, LEDs, resistores, buzzer, chromebooks com acesso a plataforma Arduino Cloud

IDE, Software DigiMaster.

A robotica educacional foi adotada como metodologia integradora de areas STEM
(Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica). As aulas alternaram entre teoria e
pratica, apresentando as variacbes da plataforma (Uno, Nano e Mega), com foco no
Arduino Uno por sua viabilidade didatica.

Para a programacgao, utilizou-se a plataforma Arduino Cloud IDE?, permitindo a
compilagdo de cddigos diretamente dos Chromebooks. A linguagem base foi C/C++,
adaptada com comandos estruturados para o nivel de compreensao da turma,
respeitando o ritmo de aprendizagem dos estudantes e promovendo o protagonismo

estudantil.

Detalhamento das atividades
Atividade 01 - Planejamento e Observagao

Reunides preparatdrias no campus do Instituto Federal do Piaui (IFPl) com a
coordenagao do programa. Realizou-se a andlise da infraestrutura escolar, confirmando a
disponibilidade de laboratorios e equipamentos. Essa etapa de ambientagao totalizou 10
horas, sendo: 6 de observacdo e quatro de elaboragdo dos registros e relatorios de

acompanhamento do PIBID.

Atividade 02 - Intervencao Inicial
Identificou-se que muitos alunos careciam de conceitos basicos de informatica. Os
bolsistas realizaram uma intervencdo focada em hardware, manuseio de periféricos e

digitagcao (utilizando o software DigiMaster), totalizando (10) dez horas.

2 Site: https://cloud.arduino.cc
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Atividade 03 - Dindmicas de Hardware

Proposta de atividade em que alunos do 1° ano explicavam o funcionamento de
periféricos para turmas de 2° e 3° ano, promovendo a fixagdo do conteudo por meio da
monitoria entre pares. Incluiu exibigdo de videos e filmes tematicos totalizando (10) dez

horas.

Atividade 04 - Robética e Programacgao

Introdugdo a programacdo em blocos e légica condicional. Conforme mostra a
Figura 1, evoluiu-se para a montagem fisica de circuitos (LEDs, botdes e sensores) e a
transicdo para o codigo textual na plataforma Arduino Cloud. Esta etapa pratica e de

planejamento totalizou (40) quarenta horas.

Figura 1 - Imagem de uma pratica do aluno com os elementos de robdtica.

¥

Fonte: Acervo da autora (2025).

No ambito da formagado docente, a experiéncia revelou que a docéncia exige
adaptagcdo constante. A observacdo das estratégias do professor supervisor foi
fundamental para compreender a gestdo de sala de aula e a importancia de alinhar o
conteudo a realidade do aluno. O PIBID funcionou como uma "via de mé&o dupla":
enquanto os bolsistas aplicavam conhecimentos académicos, aprendiam com os desafios
praticos que a teoria ndo abrange. Observar alunos que nunca haviam tocado em um
computador chegarem ao ponto de programar placas de Arduino foi o resultado mais

gratificante e evidenciou que a aprendizagem € um processo continuo e individualizado.
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O PIBID consolidou-se como um pilar essencial na formagao do licenciado em
Computagao, proporcionando vivéncias que servem para a futura titularidade em sala de
aula. A evolugao dos alunos e o despertar do interesse pela area tecnoldgica confirmam o
impacto social do programa. Concluo, reforgando a importédncia da continuidade de
politicas de iniciacédo a docéncia, que permitem ao académico desenvolver nao apenas
competéncias técnicas, mas competéncias humanas essenciais como empatia, paciéncia

e clareza na comunicagao.
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BRINCANDO E APRENDENDO: O PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO
1° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

Karina Luiza dos Santos Azevedo
karina.1035703@prof.educ.rec.br

Este relato apresenta a experiéncia de uma oficina de Pensamento Computacional
realizada com alunos do 1° ano do Ensino Fundamental da rede municipal do Recife,
entre outubro e novembro de 2024, na Unidade de Tecnologia (UTEC-Caxangd). A
proposta foi mediada pela professora Karina Luiza dos Santos Azevedo, licenciada em
Pedagogia, na condigédo de professora de tecnologia desta unidade. A proposta teve como
foco o desenvolvimento de habilidades de organizagcédo, reconhecimento de padroes,
sequenciamento I6gico e nogdes iniciais de algoritmo, por meio de metodologias ativas,

integrando atividades plugadas e desplugadas.

Desenvolver o pensamento légico por meio de atividades ludicas;

Compreender a importancia da organizagao e da sequéncia de agoes;

Introduzir a nogao de algoritmo de forma concreta e visual,;

Estimular a decomposicao de problemas em pequenas etapas;

e Promover a colaboracéo e a resolugao de problemas em grupo.

A oficina estruturou-se em seis encontros que foram realizados semanalmente com
a duragcdo de uma hora cada. Cada etapa priorizou um pilar do Pensamento
Computacional (Decomposicdo, Reconhecimento de Padrdes, Abstracdo e Algoritmos),
mobilizando habilidades da BNCC de forma interdisciplinar.
e EF01CO01 — Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes
caracteristicas para esta organizagao, explicitando semelhangas (padrdes).
e EF01CO02 - I|dentificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia
para resolver problemas.
e EF01CO03 — Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou

digitais, relacionando essas sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.
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e EF01CO04 — Reconhecer o que é a informacgao, que ela pode ser armazenada,
transmitida como mensagem por diversos meios e descrita em varias
linguagens.

e EF01MAO1 — Reconhecer e utilizar da fungao social dos nimeros naturais como
indicadores de quantidade, de ordem, de medida e de codigo de identificagédo
em diferentes situacdes cotidianas.

e EF01MAO06 — Construir fatos basicos da adigao e utiliza-los em procedimentos
de calculo para resolver problemas no contexto de jogos e brincadeiras, com
apoio de recursos (manipulaveis e digitais) e registros pictoricos.

e EIO2EF05 - Relatar experiéncias e fatos acontecidos, histérias ouvidas, filmes
ou pegas teatrais assistidas, etc.

e EIO2EFO06 - Criar e contar histérias oralmente, com base em imagens ou temas
sugeridos.

e EF15LPO05 - Planejar, com a ajuda do professor, o texto que sera produzido,
considerando a situagdo comunicativa, os interlocutores (quem escreve/para
quem escreve); a finalidade ou o propésito (escrever para qué); a circulagao
(onde o texto vai circular); o suporte (qual € o portador do texto); a linguagem,
organizacgao e forma do texto e seu tema, pesquisando em meios impressos ou
digitais, sempre que for preciso, informagdes necessarias a produgao do texto,
organizando em tépicos os dados e as fontes pesquisadas.

e EF01CI01 — Comparar caracteristicas de diferentes materiais presentes em
objetos de uso cotidiano, discutindo sua origem, 0os modos como sao
descartados e como podem ser usados de forma mais consciente.

Além das competéncias gerais da BNCC: pensamento cientifico, critico e criativo;

comunicacgao; cultura digital; trabalho e projeto de vida; responsabilidade e cidadania.

e Cartbes com passos de receitas e sequéncias de agdes;

e Histérias e desafios impressos;

e Labirintos em papel;

e Boneca de papel e roupas para diferentes situagdes;

e Materiais para confecgao de jogo de tabuleiro (cartolina, dados, pedes);
e Computadores da UTEC,;

e Jogo online para resolugao de labirintos (“Snake Solver”);
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A oficina foi desenvolvida com alunos do 1° ano do Ensino Fundamental em seis
encontros semanais com duragdo de uma hora cada. As atividades foram planejadas com
base na abordagem de computacdo desplugada, conforme proposto por Brackmann
(2017), visando o desenvolvimento do raciocinio sem a necessidade imediata de
dispositivos digitais para introduzir os pilares do Pensamento Computacional de forma

ludica e significativa.

Aula 1 — Desafio do Mestre das Receitas

A primeira aula teve como foco a organizagao sequencial de a¢des. Os estudantes
receberam cartdes ilustrados com etapas de uma receita simples. Em grupos, precisaram
discutir e organizar os passos na ordem correta. Apdos a montagem, cada grupo
apresentou sua sequéncia e explicou suas escolhas. A atividade permitiu que as criangas
percebessem que, ao mudar a ordem dos passos, o resultado também muda. Assim, foi
introduzido o conceito de algoritmo como uma sequéncia finita de passos logicamente

ordenados, partindo de uma situagao concreta do cotidiano.

Figura 1 - Atividade de montagem da receita de bolo

Fonte: Acervo da autora (2024).

Aula 2 — A Aventura do Cédigo Perdido

Nessa aula, o Pensamento Computacional foi trabalhado por meio da organizagao
l6gica de narrativas. Os alunos ouviram uma histdria intitulada: Ei, Ei, Ei Vanderlei! dos
autores Estévdo Marques, Marina Pittier e F& Stok, segunda edigcdo da editora
Melhoramentos através do aplicativo Arvore de Livros e, em seguida, receberam cenas
embaralhadas para reorganizar os acontecimentos. Os estudantes realizaram a

decomposi¢cdo da narrativa em etapas menores e sequenciais, criando solugdes visuais
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diversas e inovadoras para o problema proposto. Ao reconstruirem a sequéncia correta da
histéria, os estudantes precisaram identificar relacdes de causa e efeito. Durante a
socializacao, a professora problematizou como a troca da ordem das cenas modificava o
sentido da narrativa, reforgando a importancia da sequéncia légica e da decomposigao de
situacdes em etapas.

Figura 2 - Atividade de Sequéncia Légica

Fonte: Acervo da autora (2024).

Aula 3 — Explorando Desafios Computacionais
Essa aula foi dedicada aos labirintos desplugados. Antes de tragar o caminho com lapis,
os alunos planejaram os movimentos usando setas (direita, esquerda, frente). A proposta
era pensar antes de agir. Ao testar os percursos, muitas criangas perceberam erros e
precisaram voltar para corrigir o trajeto. Esse processo favoreceu a compreensao da ideia
de teste e corregéo de erros (depuragéo), além de estimular o planejamento e o raciocinio
l6gico.

Figura 3 - Atividade de labirinto

e

Fonte: Acervo da autora (2024).
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Aula 4 - Explorando Desafios Computacionais (versao digital)

Dando continuidade a aula anterior, os alunos realizaram a transicdo do
desplugado para o plugado, permitindo a abstracdo da interface. Com desafios
semelhantes, mas agora em um ambiente digital, utilizaram o jogo online Snake Solver,
para programar os movimentos de um personagem até o objetivo. Adicionalmente, foram
realizadas atividades na plataforma Khan Academy (Figura 5), onde foram explorados
conceitos de foram trabalhados proporcionalidade, dimensdes e légica.

O ambiente digital tornou o erro visivel imediatamente, incentivando a revisdo das
sequéncias criadas. As criangcas demonstraram entusiasmo ao perceber que podiam
ajustar os comandos e tentar novamente, consolidando os conceitos de algoritmo,

sequéncia légica e depuragao.

Figura 4 - Atividade Snake Solver
o S ™7

Fonte: Acervo da autora (2024).

Figura 5 - Atividade no Khan Academy

1

Fonte: Acervo da autora (2024).
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Aula 5 — Boneca de Papel

A atividade da boneca de papel (Figura 6) permitiu que os alunos exercitassem a
abstracdo, selecionando apenas os atributos (roupas) relevantes para o contexto
(clima/evento), ignorando informagdes acessorias.

A discussao coletiva destacou a importancia de focar somente nas informacdes
relevantes para resolver um problema, deixando de lado detalhes desnecessarios. Em
seguida, foram realizadas atividades de reconhecimento de padrées, com sequéncias de

cores, formas e figuras, reforcando a identificagcao de regularidades.

Figura 6 - Atividade Boneca de Papel

Fonte: Acervo da autora (2024).

Aula 6 — Criando um Jogo Computacional Desplugado

A criacao do jogo 'Gato e Rato' (Figura 7) serviu como culminancia, unindo a légica
de programagao a autoria protagonista das criangas. Esta ultima aula teve como foco a
sintese dos aprendizados por meio da criagéo coletiva de um jogo de tabuleiro no chéo da
sala. A turma foi desafiada a pensar: “Como podemos criar um jogo usando regras e
comandos como fizemos nos desafios anteriores?”

Primeiro, os alunos decidiram o objetivo do jogo, o ponto de partida e o ponto de
chegada. Em seguida, criaram as regras das casas do percurso, como: “Avance duas

casas”, “Volte uma casa” e “Fique uma rodada sem jogar”.

Figura 7- Confecgao do jogo

Fonte: Acervo da autora (2024).
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Cada regra (Figura 8) representava uma instrug¢ao e a sequéncia dessas
instru¢cdes formava um grande algoritmo coletivo. A professora mediou as discussdes
para garantir que as regras fizessem sentido e estivessem organizadas de forma ldgica.
Criaram os personagens: Um gato e um rato onde o objetivo final seria a captura do rato
pelo gato.

Figura 8- Escrita das regras

=

Fonte: Acervo da autora (2024).

Depois de pronto, os préprios alunos jogaram, testando o funcionamento do
percurso (Figura 9). Quando percebiam que algo ndo funcionava bem, sugeriram

mudangas, vivenciando novamente o processo de teste e corregao de erros.

Figura 9 - Jogando com dois jogadores

\ —

p, i .' ‘ ".__“ .
Fonte: Acervo da autora (2024).

Essa aula consolidou os principais conceitos trabalhados na oficina como a
sequéncia légica; algoritmos como conjunto de regras; planejamento antes da execucgao;
importancia de revisar e melhorar solucoes.

Além disso, promoveu forte envolvimento da turma, cooperagao e sentimento de

autoria, pois o jogo foi construido pelas proprias criangas.

A avaliagdo ocorreu de forma continua e qualitativa, por meio de observacao da
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participacdo e do envolvimento dos alunos; analise das solugdes criadas nos desafios e
labirintos; capacidade de explicar as sequéncias de acbes realizadas; interacdo e
colaboracédo durante as atividades em grupo; evolugao na organizagao do pensamento ao
longo da oficina.

Foi realizada uma reunido de feedback (Figura 10) para discutirmos as impressoes
que os alunos tiveram da oficina e do que mais gostaram ou ndo. Os registros das
produgdes dos alunos e as observagdes durante as atividades serviram como base para

acompanhar o desenvolvimento das habilidades de pensamento computacional.

Figura 10 - Reunido de feedback com os estudantes

Fonte: Acervo da autora (2024).

A experiéncia demonstrou que o Pensamento Computacional pode ser trabalhado
de forma eficaz ja nos anos iniciais, por meio de estratégias ludicas e acessiveis. As
atividades despertaram grande interesse dos alunos, que participaram ativamente e
mostraram progressos na organizagdo do pensamento, na criagao de sequéncias logicas
e na resolugao de problemas.

As propostas desplugadas facilitaram a compreensdo de conceitos abstratos,
tornando-os concretos e significativos. Ja as atividades digitais contribuiram para reforgcar
a ideia de tentativa, erro e corregéo, fortalecendo o raciocinio légico.

Como melhoria para futuras experiéncias, sugere-se ampliar a carga horaria e
aprofundar a integracao curricular, favorecendo a aprendizagem interdisciplinar, conforme
defende Valente (2016) ao tratar da integragdo do pensamento computacional no

ambiente escolar.
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CIBERSEGURANGA: UM RELATO DE EXPERIENCIA SOBRE PROJETO
PAUTADO NO MODELO ADDIE EM UM CENTRO ESTADUAL DE
EDUCAGAO PROFISSIONAL

Joao Pedro Mendes de Oliveira, Francisca Ocilma Mendes Monteiro
joaopedromendesofc@gmail.com, ocilma.monteiro@ifpi.edu.br

A constante evolugao tecnoldgica trouxe melhorias significativas a sociedade, mas
acompanhada de desafios, como a vulnerabilidade digital por falta de conhecimento
técnico. Este trabalho relata a experiéncia do projeto “Aprendendo a se Proteger na Era
Digital”, fundamentado no modelo ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). A aplicagdo ocorreu com estudantes do Ensino Médio
Integrado ao curso Técnico em Informatica em um Centro Estadual de Educagéo
Profissional, em Teresina-Pl.

O objetivo central foi capacitar os discentes em praticas de ciberseguranga,
alinhando conceitos tedricos a realidade cotidiana para conscientizagdo sobre os riscos
digitais. Foram abordados temas como privacidade online, ameagas cibernéticas e
medidas preventivas. A metodologia adotada foi a pesquisa-acao de natureza qualitativa,
utilizando observagdes participantes, diarios de campo e questionarios. Os resultados
apontaram um aumento expressivo no engajamento e na adogdo de boas praticas,

evidenciando a eficacia do modelo instrucional.

O planejamento do projeto seguiu as cinco etapas do modelo ADDIE. Os objetivos

especificos e os alcances obtidos estao detalhados no Quadro 1:

Quadro 1- Matriz de Objetivos e Resultados Alcangados

Objetivo Resposta Alcangada Metodologia de Alcance

Planejar o projeto via modelo | Estrutura pedagégica Desenvolvimento sistematico das 5

ADDIE completa. fases do modelo.
Desenvolver atividades Compreensao pratica Oficinas de resolugao de problemas e
sobre crimes digitais de conceitos abstratos | estudos de caso.

Ensinar sobre phishing e Adocéao de novos Demonstragao de técnicas de ataque
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Objetivo Resposta Alcancada Metodologia de Alcance
senhas seguras habitos de protecéo. e critérios de senhas.
Apresentar ferramentas de Familiaridade com Uso do Have | Been Pwned e mapas
auxilio recursos de verificacdo | de ataques em tempo real.
Avaliar a mudanca de Conscientizacao e Aplicacao de questionario
comportamento mudanga de postura. pos-intervencgao e analise.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

O projeto foi desenhado em conformidade com a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e seu complemento em Computagédo, focando no uso consciente, seguro e
responsavel das tecnologias. As atividades mobilizaram as seguintes competéncias e
habilidades:

e Conceitos Técnicos - Phishing (engano), Engenharia Social (manipulagao),

Malwares (softwares maliciosos);

e EM13CO08 - Entender como mudangas na tecnologia afetam a seguranca,
incluindo novas maneiras de preservar sua privacidade e dados pessoais on-line,
reportando suspeitas e buscando ajuda em situag¢des de risco.

e EM13CO10 - Conhecer os fundamentos da Inteligéncia Artificial, comparando-a
com a inteligéncia humana, analisando suas potencialidades, riscos e limites.

e EM13CO14 - Avaliar a confiabilidade das informacdes encontradas em meio
digital, investigando seus modos de construcdo e considerando a autoria, a
estrutura e o propdsito da mensagem.

Ao trabalhar a EM13C008, o foco transcendeu o uso instrumental, buscando

desenvolver a capacidade critica de analisar vulnerabilidades, tornando o aluno um

agente ativo em sua propria seguranca digital.

Os materiais e recursos utilizados para a realizagao do projeto foram: laboratério
com computadores e acesso a internet; quadro branco e pincéis; projetor e material de

apoio (slides); apostila “Aprendendo a se Proteger na Era Digital” no formato digital.

Seguindo as premissas de Filatro (2008), o projeto dividiu-se em:



Analise: Identificacdo das necessidades de conhecimento do publico-alvo.
Design: Elaboragdo do plano de ensino e selegado de conteudos.
Desenvolvimento: Producao da apostila e dos roteiros das oficinas.

Implementagao: Execucado das aulas e praticas laborais.

o~ 0N =

Avaliagao: Analise qualitativa e quantitativa da aprendizagem.

As aulas adotaram uma abordagem tedrico-pratica, por meio da utilizagdo do
material base, a apostila 'Aprendendo a se Proteger na Era Digital', alinhada aos
principios da pesquisa-agao e da aprendizagem ativa.

Cada encontro iniciava com uma exposicdo conceitual relacionada a
ciberseguranga, como: crimes digitais, phishing, uso de senhas seguras e ameacgas
presentes no ambiente digital. Foram realizadas demonstracbes praticas e atividades
orientadas, nas quais os alunos puderam aplicar os conceitos discutidos, por meio da
analise de exemplos reais, simulagdes de situacdes de risco e utilizacdo de ferramentas
online voltadas a seguranga da informacédo, como, por exemplo, o site Have | Been
Pwned, que apresenta se seu email foi vitima de um vazamento de dados pela internet e
o Cybermap da Kaspersky que apresenta os ataques digitais em tempo real pelo globo
terrestre. Essas atividades tiveram como objetivo promover a participagdo ativa dos
estudantes e estimular o desenvolvimento do pensamento critico em relacdo aos riscos
digitais.

Ao final de cada aula, promovia-se um momento de discussao coletiva, permitindo
que os alunos compartilhassem suas percepcgoes, solucdes e dificuldades encontradas
durante as atividades. Esse espago de dialogo contribuiu para a consolidagdo dos
conhecimentos e para a reflexdo sobre praticas seguras no uso das tecnologias digitais.

Os dados foram coletados por meio de observacédo direta realizada em sala de
aula, registradas em diarios de campo (Falkembach, 1987). O registro de observagdes e
reflexdes apos cada aula, visa compreender o nivel de conhecimento dos alunos em
relagdo ao conteudo ministrado e documentar o desenvolvimento da turma.

Outro instrumento utilizado foi um questionario composto por 10 perguntas que
abordou os principais temas apresentados e discutidos durante o projeto visando analisar

o desenvolvimento e identificar avangos nos conhecimentos adquiridos.

A avaliagdo dos resultados foi realizada por meio de diarios de campo,

observagbes em sala de aula como também a aplicagdo de um questionario ao final do



projeto. Todo o projeto teve uma carga horaria de 40 horas, divididas em 20 encontros,
com duragao de 2 horas cada.

Os resultados indicaram que 85% dos alunos demonstraram uma melhoria
significativa no conhecimento sobre boas praticas de seguranca digital, como o uso de
senhas fortes, autenticagdo de dois fatores, e os riscos de navegacdo em sites nao
seguros; 75% dos alunos relataram ter adotado novas praticas de seguranga apos as
atividades realizadas, como o0 uso de antivirus, atualizagdes constantes nos aparelhos
moveis e a escolha mais criteriosa na composi¢cao de suas senhas; e 70% dos alunos
estavam conscientes da importancia da ciberseguranga no ambiente digital e sua relagéo
direta com a protecdo de dados pessoais e financeiros. Essas respostas refletem a

eficacia do projeto na transmissdo de conceitos essenciais sobre seguranga no mundo

digital.
Quadro 2 - Desempenho no Questionario Final (N=32)
Questao Eixo Tematico Acertos (Média) Erros (Média)
1-2 Tipos de hackers 24 8
3-4 Fundamentos de rede 24 8
5-6 Vulnerabilidades e caracteristicas 19,5 12,5
7-8 Boas praticas e mitigacao 245 7.5
9-10 Protegendo dispositivos moveis 29 3

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

A aplicagcdo do modelo ADDIE mostrou-se eficaz para estruturar o ensino de
cibersegurancga, resultando em maior engajamento e assimilagdo de conteudos
complexos. O projeto de implementacdo sobre cibersegurangca demonstrou ser uma
iniciativa relevante para enfrentar os desafios de um mundo cada vez mais digital e
exposto a ameacas cibernéticas. De modo geral, a proposta alcangou os objetivos
propostos, confirmando a hipotese de que a aplicagdo do  projeto contribuiu
significativamente para a ampliagdo do entendimento dos alunos e para a adogdo de
praticas mais seguras no ambiente digital. A abordagem pedagdgica adotada, baseada no
modelo ADDIE, favoreceu um aprendizado mais dindmico e contextualizado. Observou-se

que os alunos apresentaram maior engajamento durante as atividades praticas,
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especialmente as que envolviam simulagcbes de ataques cibernéticos e situagdes
préximas a sua realidade digital cotidiana. Essas estratégias mostraram-se eficazes para
despertar o interesse dos estudantes e facilitar a assimilagédo dos conteudos relacionados
a segurancga da informacao.

Por outro lado, identificou-se que alguns conceitos mais abstratos, como
determinados tipos de ameacgas digitais e estratégias de protecdo menos visiveis ao
usuario comum, tornaram a compreensao mais desafiadora por parte dos alunos, exigindo
uma maior mediagcao pedagodgica por parte do professor. Essa constatacdo sugere a
necessidade de ampliar o uso de exemplos concretos, estudos de caso e mais recursos
visuais em futuros projetos.

A analise dos dados obtidos por meio dos instrumentos utilizados evidenciou
avancgos no entendimento dos alunos sobre segurancga digital, uma conscientizagao maior
acerca do uso das tecnologias e da importancia da protecdo de dados pessoais. Nesse
sentido, a sequéncia didatica dos encontros ndo se limitaram a transmissdo de
conhecimentos técnicos, mas contribuiram para a formagao de uma postura mais critica e
responsavel frente ao ambiente digital.

Por fim, a experiéncia reforca a importancia de iniciativas educacionais alinhadas
as demandas do mundo contemporaneo, nas quais a ciberseguranga deve ser tratada
como uma prioridade. A continuidade e o aprimoramento de projetos dessa natureza sao
fundamentais para a consolidagdo de uma cultura de seguranca digital e para a formacgao
de estudantes capazes de atuar como multiplicadores do conhecimento e de praticas

seguras em seus contextos sociais.
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CLUBE DE ROBOTICA: ESPAGO DE INOVAGAO E PERTENCIMENTO

Vitor Alexandre Noronha Reis
vitor.noronha.reis@gmail.com

O Clube de Robdtica foi implementado na unidade escolar motivado por fatores
que permitiram a comunidade educativa abragar o projeto: disponibilidade de recursos,
mediagao docente qualificada e o suporte da equipe de robdtica preexistente. A estrutura
contou com Kkits de Robodtica Educacional Lego Spike Essential, chromebooks e
infraestrutura de rede da secretaria de educacado. A mediacao foi realizada pelo autor
deste relato, graduando em Licenciatura em Computagdo. Um diferencial relevante foi o
histérico da escola em competicdes de robdtica, 0 que gerou uma percepgao positiva e
receptiva por parte das familias quanto a ampliacéo dessa area no curriculo extraclasse.

O Clube atendeu alunos do 3° ao 5° ano do Ensino Fundamental. Durante os
encontros, os estudantes exploraram conceitos de Computacdo — como Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital — articulados ao desenvolvimento de

projetos de pesquisa voltados a resolu¢ao de problemas reais da comunidade escolar.

O objetivo principal do Clube é promover o aprendizado de robética e tecnologia de
forma criativa e colaborativa, estimulando o raciocinio 16gico, a resolugédo de problemas e

o trabalho em equipe.

Os objetivos especificos consistem em desenvolver habilidades socioemocionais e
promover a responsabilidade e o zelo pelo patriménio tecnolégico. Além disso, a iniciativa
busca fortalecer o protagonismo, a autoestima e a autoconfianga discente, bem como
fomentar a iniciagcao cientifica por meio da pesquisa e inovagao, incentivando, por fim, a
criacado de solugdes tecnoldgicas voltadas para um impacto social positivo na comunidade

local.

Com base no documento Computagdo na Educacdo Basica — Complemento a
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BNCC (2022), foram mobilizadas competéncias como o Desenvolvimento de projetos

baseados em problemas e a A¢ao pessoal e coletiva recorrendo a conhecimentos de

Computacao. Entre as habilidades especificas destacam-se:
e EF03CO02 e EF05C004 - (Algoritmos e Condicionais): Trabalhadas via

programacao em blocos no Kit LEGO e em atividades desplugadas, onde os
alunos criaram algoritmos no papel para "programar" carrinhos de material
reciclavel.

EF03CO06 - (Interface Fisica): Promovida através do uso dos chromebooks
para interacdo com os kits e pesquisas online.

EF04CO08 - (Seguranga e Responsabilidade): Abordada durante a pesquisa
académica, focando na curadoria de fontes confiaveis e no combate as fake
news.

EF05CO10 - (Expressao Critica e Criativa): Consolidada na Mostra de Robética,
onde 0s grupos comunicaram seus resultados por meio de prototipos fisicos,

murais ilustrativos e apresentagdes orais para diferentes publicos.

O projeto foi estruturado em doze encontros semanais, com duragcado de 80 minutos

cada e turmas de até 25 alunos. O cronograma contemplou as seguintes tematicas:

N o o R Db

Valores da Robdtica;

Construcao coletiva com materiais reciclaveis;
Programacao plugada e desplugada;
Robdtica e sociedade;

Exploragdo e manuseio do Kit de Robdtica;
Desenvolvimento do Projeto de Pesquisa;

Mostra de Robdtica para a Comunidade Escolar.

Os materiais utilizados durante os encontros do Clube foram os seguintes:

Chromebooks com acesso a internet (wi-fi da escola);

Kit de Robdtica Educacional (Lego Spike Essential);

Slides e projetor (para abordagem inicial dos encontros);

Quadro branco e pincel atémico;

Papel e giz de cera (para atividades praticas);

Material reciclavel (garrafa pet, palito de bambu, tampas de garrafa pet - para

construgao de carro durante o encontro de programacgao desplugada);
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e Materiais artisticos (pincel, tinta, cola branca, tesoura, giz de cera, papel e

papeléo - para construgdo de murais durante o projeto de pesquisa).

A rotina dos encontros do Clube ocorreu no seguinte fluxo pedagdgico:

1. Boas-Vindas: Organizacao do espacgo e acolhimento aos estudantes.

2. Roda de conversa: Ativagdo de conhecimentos prévios e discussao coletiva
sobre a pergunta norteadora do dia.

3. Equipes de Trabalho: Atividade pratica colaborativa.
Socializagao: Compartilhamento de solugdes e feedback entre pares.
Avaliagao: Registro de um estudante no diario de bordo e reflexdo sobre o
aprendizado.

Na etapa do Projeto de Pesquisa, os grupos foram rotativos, permitindo que os

alunos experimentassem diferentes frentes (pesquisa tedrica, montagem fisica e

documentacéao), garantindo uma visao holistica do processo cientifico.

Evidéncias da Pratica

Funcionamento de Sensores: Os alunos investigaram sensores do cotidiano
(controles remotos, alarmes) e aplicaram esses conceitos na programagao de sensores
de proximidade e cor nos kits Lego.

Neste encontro os estudantes dialogam sobre a presencga de sensores no cotidiano
(controle remoto, chave de alarme de automovel), investigam como eles funcionam e
importancia para as pessoas; formam equipes para resolverem um problema apresentado
em uma historia com pegas do Kit de Robdtica Educacional; desenvolvem a solugdo com

instrucdes e recebem motivacao para criar além do que foi orientado pela instrucao.

Figura 1 - Construcao

=

Fonte: Acervo do autor (2025).
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Além de construir, os grupos programam (Figura 2) usando linguagem de blocos
para funcionamento do sensor presente no kit; os grupos apresentam as solugdes para os
demais; todos avaliam o que foi desenvolvido no dia e um estudante é escolhido para

registrar o diario de bordo do Clube sobre o que vivenciaram no dia.

Figura 2 - Programacgao

Fonte: Acervo do autor (2025).

Programacao Desplugada: A construgao de carros com garrafas PET e tampinhas
permitiu abstrair conceitos de légica sem a dependéncia de telas, reforgando a
consciéncia ambiental.

Como os estudantes ja vivenciaram os Kits de Roboética Educacional com uso de
tecnologias dependentes, neste encontro eles utilizam materiais reciclaveis para
construcdo de um carro de brinquedo reciclavel (Figura 3); conversa inicial sobre a
importancia da reciclagem, cuidado com os descartes no cotidiano; separam em grupos
para construcdo do carro de brinquedo, todas as equipes recebem um modelo de

inspiragao.

Figura 3 - Construgdo em equipe

Fonte: Acervo do autor (2025).

Apos a construcdo do carro, todos recebem pedacos de papel para elaborar blocos

de programacao (Figura 4), como utilizados no software do kit de robética, com objetivo
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de explicar a construcdo do carro da equipe; todos apresentam seus blocos e carros;
didlogo de avaliagédo do que foi construido e como eles se sentiram na construgédo sem

uso de computadores; registro no diario de bordo do Clube sobre o encontro.

Figura 4 - Programacdo em blocos

Fonte: Acervo do autor (2025).

Temas de Pesquisa: Cada turma focou em uma demanda real, como melhorias no
jardim, sistema de som escolar, energia solar e revitalizagdo do parquinho, culminando na
Mostra de Robética.

Nos encontros do projeto de pesquisa, os estudantes ja experimentaram o uso de
sensores e motores do kit de Robdtica, além de criarem a partir de materiais reciclaveis
producées em grupo; cada Clube da escola recebeu um tema e desenvolveram seus
problemas e solugdes a partir do tema, foram eles: 3° Ano matutino: melhorias no jardim
da escola; 3° Ano vespertino: melhorias no sistema de alto-falantes da escola; 4° ano
matutino: melhorias no parque da escola; 4° ano vespertino: criagao de um cardapio para
cantina da escola (Figura 5); 5° ano matutino: divulgagdo sobre energia limpa para a

comunidade; 5° ano vespertino: explicagao do funcionamento de energia solar da escola.

Figura 5 - Criacao do refeitério da escola

Fonte: Acervo do autor (2025).
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Todos os Clubes caminharam pelas etapas do projeto de pesquisa: definicdo do
problema, objetivo, justificativa, metodologia e avaliagdo. Ao final de 5 encontros, cada
Clube apresentou um cartaz com as etapas do projeto (Figura 6); uma construgdo com
blocos de montar da solugdo do projeto (Figura 7) e um diario de bordo com as pesquisas
realizadas.

Figura 6 - Apresentacdo na Mostra de Robdtica

a2

MOSTRA DE
~O0BOTICA 2025

Fonte: Acervo do autor (2025).

Apresentaram seus projetos durante o evento Mostra de Robdtica que aconteceu
no patio da escola para as turmas do infantil e fundamental da escola, além da presenca

dos familiares dos alunos envolvidos.

Figura 7 - Materiais produzidos pelos estudantes

Fonte: Acervo do autor (2025).

A avaliagdo foi processual e qualitativa, pautada na observagdo ativa da
cooperagao nos grupos, na qualidade dos registros nos diarios de bordo e no

engajamento demonstrado durante a exposi¢ao publica dos projetos.

O desenvolvimento do Clube de Robdtica teve extremo valor pedagogico. O

engajamento foi evidenciado pela alta assiduidade, mesmo tratando-se de uma atividade
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de contraturno. Ouvir dos estudantes o desejo de seguir carreira na area tecnoldgica e
perceber o interesse das familias reforcam o alcance dos objetivos de inspiracéo e
vocacao tracados inicialmente.

O relacionamento interpessoal também foi um ponto positivo, pois os estudantes
conheceram e desenvolveram os encontros com colegas de outras turmas, ampliando sua
capacidade de dialogo, respeito e interagao social.

Entre os inscritos no Clube, tivemos alunos com Transtorno do Espectro Autista
(TEA), e este quesito foi um desafio para o desenvolvimento, pois ndo sabiamos como
poderia ser o envolvimento dos alunos durante os encontros, porém fomos surpreendidos
positivamente, e todos eles participaram com afinco até a etapa final da apresentacao
durante a Mostra de Robdtica.

Externamente ao Clube, os estudantes mostraram ganhos comportamentais nas
salas regulares onde as professoras regentes apontaram criangas mais focadas; melhoras
significativas do cuidado com os materiais e comprometimento académico.

Quanto aos pontos de melhoria para ciclos futuros, identificou-se a necessidade de
reduzir o numero de alunos por turma (idealmente para 15) e a diversificagdo de materiais

para além do kit padrdo, ampliando as possibilidades da cultura maker.

BRASIL. Ministério da Educacado. Conselho Nacional de Educagdo. Camara de Educagao
Basica. Parecer CNE/CEB n° 2/2022, de 17 de fevereiro de 2022. Normas sobre
Computacdo na Educacido Basica: complemento a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). Brasilia, DF: MEC/CNE, 2022. Disponivel em:
https://www.gov.br/mec/pt-br/cne/pdf/pareceres-do-cne/ceb/2022/pceb002_22.pdf. Acesso
em: jul. 2025.

53


https://www.gov.br/mec/pt-br/cne/pdf/pareceres-do-cne/ceb/2022/pceb002_22.pdf
https://www.gov.br/mec/pt-br/cne/pdf/pareceres-do-cne/ceb/2022/pceb002_22.pdf

COMPUTAGAO DE BRINCADEIRA: ENSINO DE ALGORITMOS COM O
GRID NA EDUCAGAO INFANTIL

Claudia Heidemann de Santana, Aline Maria Malachini Miotto Amaral
chsantana@gmail.com, ammmamaral@uem.br

Esta experiéncia pedagodgica foi planejada e conduzida pela primeira autora, na
condigdo de formadora do curso, com orientacdo da segunda autora, e teve como foco o
ensino do conceito de algoritmos na Educagdo Infantil, por meio de uma atividade
desplugada com o uso do GRID (espago quadriculado que representa caminhos e
posicdes), utilizado como recurso pedagdgico de baixo custo.

Desenvolvida no contexto do curso de formacdo continuada Computacéo de
Brincadeira: Pensamento Computacional com Criangas, a aula possibilitou aos
professores vivenciar, de forma pratica, a atividade “Programando o Cachorrinho Bit”, na
qual sequéncias de comandos direcionais foram utilizadas para planejar e executar o
deslocamento de um personagem ao longo de um percurso previamente definido. Durante
a atividade, foram abordados conceitos como sequenciamento légico, ordem das
instrucdes, resolucao de problemas e depuracao de erros, evidenciando como tais nogdes
podem ser exploradas de forma ludica, concreta e alinhada ao desenvolvimento infantil,

em consonancia com as diretrizes da BNCC-Computagao (Brasil, 2022).

Possibilitar aos professores da Educacdo Infantili a compreensado e vivéncia do
conceito de algoritmos, por meio de uma atividade desplugada com o uso do GRID, de
modo a subsidiar o planejamento e a aplicagao de praticas pedagogicas voltadas ao

desenvolvimento do Pensamento Computacional com criangas de 4 e 5 anos.

e Compreender o conceito de algoritmo como uma sequéncia ordenada de
instrucdes para a resolugao de problemas;

e Vivenciar uma atividade desplugada baseada no uso do GRID para o ensino de
algoritmos na Educacao Infantil;

e ldentificar a importancia da ordem dos comandos e da relagao causa—efeito na
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execucao de sequéncias;

Explorar estratégias de resolugdo de problemas por meio da antecipagao, do
planejamento e da revisao de agoes;

Refletir sobre as possibilidades de adaptacdo da atividade para o cotidiano da
sala de aula, considerando o desenvolvimento infanti e os campos de

experiéncia da BNCC.

A aula possibilitou o desenvolvimento de habilidades relacionadas ao Pensamento

Computacional, conforme previsto na BNCC Computagao para a Educacéo Infantil, bem

como de competéncias integradas aos campos de experiéncia da BNCC.

EI03CO02 — Expressar as etapas para a realizacao de uma tarefa de forma clara
e ordenada;

EI03CO03 — Experienciar a execugao de algoritmos brincando com objetos
desplugados.

EIO3EO03 — Ampliar as relagdes interpessoais, desenvolvendo atitudes de
participacao e cooperacao;

EI03EO04 — Comunicar ideias e sentimentos a pessoas e grupos diversos;
EI03CG02 — Demonstrar controle e adequagao do uso do corpo em brincadeiras

e jogos.

A atividade foi estruturada a partir de materiais simples, acessiveis e de baixo

custo, compativeis com o contexto da Educagdo Infantil e alinhados a abordagem de

praticas desplugadas (Bell, 2019). Entre os principais recursos destacam-se:

GRID (tapete quadriculado), confeccionado em papel kraft ou TNT, com
dimensdes minimas de 7 x 7 quadrados, utilizado como representacao espacial
do percurso a ser planejado;

Fita adesiva colorida, utilizada como alternativa ao tapete, permitindo a
demarcacao do GRID diretamente no chéo;

Cartées com setas direcionais, confeccionados em EVA, cartolina ou papel
resistente, representando os comandos de movimentagcao do personagem:

] “Ande um passo para frente” [ “Vire para a direita”

-] “Vire para a esquerda” ] “Ande um passo para tras” (opcional)
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Como apoio a realizagdo da atividade, foram incorporados recursos
complementares, que contribuiram para a contextualizacdo da proposta, a ampliacao
dos desafios e o registro coletivo das aprendizagens. Esses materiais incluiram:

e Boneco do cachorrinho “Bit”, utilizado como personagem principal da

atividade;

e Objeto representando o osso, definido como a meta a ser alcangada;

e Obstaculos variados (como cercas, pedras, pogas d'agua e arvores),

representados por objetos concretos ou figuras ilustrativas;

e Quadro ou painel, utilizado para o registro coletivo das descobertas;

e Espaco fisico amplo, necessario para a movimentagao ao redor do GRID de

forma segura e participativa.

Figura 1 — Execucgao da atividade desplugada com o GRID

—
T =

Fonte: Acervo das autoras (2025).

A Figura 1 mostra um dos percursos planejado para o personagem “Cachorrinho
Bit” utilizando comandos direcionais em cartdes coloridos, com a presenga de obstaculos
que aumentam a complexidade do desafio. Essa configuragdo permite vivenciar conceitos

como sequenciamento légico, causa e efeito e depuragao de erros.

A aula foi conduzida por meio de uma abordagem pratica, participativa e

experiencial, na qual os professores da Educacéao Infantil foram convidados a vivenciar a
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atividade desplugada “Programando o Cachorrinho Bit’, assumindo o papel de aprendizes
e, posteriormente, refletirem sobre sua aplicagdo com criangas pequenas.

A atividade integrou o curso de extensdao “Computacdo de Brincadeira:
Pensamento Computacional com Criangas”, realizado no més de agosto de 2025, na
Universidade Estadual de Maringa. Participaram da formagéo 12 professores dos Centros
Municipais de Educacéo Infantil da cidade de Maringa (PR), todos com atuagéao direta em
turmas de criancas de 4 e 5 anos.

A metodologia adotada fundamentou-se na perspectiva construcionista da
aprendizagem pela agao (Papert, 1994), articulada ao uso de materiais concretos e a
mediagao pedagogica intencional (Bers, 2018), favorecendo a construgao ativa e reflexiva
do conhecimento. As etapas da aula foram organizadas em trés momentos principais

conforme descrito a seguir:

Etapa 1 — Contextualizacao e Apresentagao da Atividade

Duragao: 15 minutos

Objetivo: Introduzir o conceito de algoritmo e engajar os participantes por meio de uma
narrativa ludica.

Foi realizada a apresentagdo da historia do personagem Cachorrinho Bit,
associando-a ao conceito de algoritmos. Em seguida, foram explicados os comandos
direcionais representados pelas setas (andar para frente, virar a direita, virar a esquerda),
enfatizando a importancia da ordem das instrugcdes e a relagcéo entre cada comando e o

movimento correspondente no GRID.

Etapa 2 — Vivéncia da Atividade com o GRID

Duragao: 20 minutos

Objetivo: Permitir que os participantes experimentem a elaboracdo e execugao de
algoritmos simples, desenvolvendo estratégias de antecipagdo, planejamento e
depuracgao.

Os participantes foram organizados em duplas e convidados a planejar sequéncias
de comandos para conduzir o personagem do ponto inicial ao ponto final no GRID. Em um
primeiro momento, os desafios propostos foram simples e sem obstaculos. Com o avanco
da atividade, foram inseridos elementos como cercas, pedras e arvores, aumentando
progressivamente a complexidade e estimulando a revisao de estratégias e a corregao

colaborativa de erros.
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Durante a atividade, os participantes foram incentivados a antecipar agdes, revisar
estratégias e ajustar as sequéncias sempre que o percurso planejado nao levava ao
resultado esperado. A identificacdo e correcao de erros foram tratadas como parte
integrante do processo, o que favoreceu a reflexdo sobre a depuragao de algoritmos de

forma colaborativa.

Etapa 3 — Roda de Conversa e Sistematizagao das Aprendizagens

Duragao: 15 minutos

Objetivo: Promover a reflexdo sobre os conceitos vivenciados e discutir possibilidades de
aplicagao com criangas da Educacao Infantil.

Com o objetivo de consolidar as aprendizagens e apoiar a transposi¢ao didatica da
proposta, a aula foi encerrada com uma roda de conversa, na qual os participantes
compartilharam suas impressbes sobre a atividade, identificaram os conceitos de
Pensamento Computacional trabalhados e discutiram formas de adaptar a proposta ao
contexto real das salas de aula na Educacgao Infantil, considerando os campos de
experiéncia da BNCC e as caracteristicas do desenvolvimento infantil. Durante esse
momento, uma das professoras destacou: “Foi interessante perceber como uma simples
mudanga de direcdo muda todo o percurso”, evidenciando a compreensido da relacéo

entre a ordem dos comandos e o resultado final da sequéncia.

A avaliagao dos participantes foi realizada de forma sistematica e continua ao longo
da aula, com base na observacao da realizacdo das atividades coletivas e individuais,
bem como na participagao ativa durante as interagdes em duplas, grupos e nas rodas de
conversa realizadas nos momentos inicial e final da atividade.

Foram considerados, especialmente, o envolvimento na construgcao e execugao das
sequéncias de comandos, a capacidade de colaborar com os colegas e de comunicar
ideias e estratégias ao longo da atividade. Quando necessario, procedeu-se a analise e
correcao das sequéncias elaboradas, com a proposi¢cao de caminhos alternativos ou mais
simples para alcangar o mesmo objetivo, favorecendo a reflexdo sobre diferentes

possibilidades de resolugao de um mesmo problema.
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A aula sobre algoritmos com a atividade desplugada “Programando o Cachorrinho
Bit” demonstrou o potencial do GRID como recurso acessivel para introduzir conceitos de
Computacdo na Educacgao Infantil. A experiéncia permitiu aos professores vivenciar como
o Pensamento Computacional pode ser trabalhado com criancas pequenas por meio de
propostas ludicas de experimentacgao e resolugao de problemas.

A combinacdo de materiais simples, narrativa envolvente e desafios graduais
favoreceu a compreensdao de sequenciamento logico, causalidade e depuragao,
estimulando também habilidades como cooperagdao e persisténcia. Participantes
destacaram como a ordem dos comandos impactava o percurso do personagem,
promovendo reflexdes sobre causa e efeito.

A vivéncia contribuiu para a consciéncia sobre o papel da mediagdo docente,
fortalecendo o olhar intencional para a transposicao didatica baseada na BNCC e no
desenvolvimento infantil. Conclui-se que atividades desplugadas, bem planejadas, séao
estratégias valiosas para inserir a Computagédo na Educacgao Infantil. Como sugestéo,
considera-se promissora a aplicagao direta com as criangas e a ampliagao da formacao
para outros educadores, incentivando praticas alinhadas as demandas contemporaneas

da educacéo.

BELL, Tim; WITTEN, lan H.; FELLOWS, Mike. Computer science unplugged: an
enrichment and extension programme for primary-aged students. Christchurch: University
of Canterbury, 2019.

BERS, Marina Umaschi. Coding as a playground: programming and computational
thinking in the early childhood classroom. New York: Routledge, 2018.

BRASIL. Ministério da Educagao. Resolugao n° 1, de 4 de outubro de 2022. Normas
sobre Computacao na Educacgao Basica — Complemento a BNCC. Brasilia, DF: MEC,
2022. Disponivel em:
https://www.gov.br/mec/pt-br/cne/pdf/resolucoes-do-cne/ceb/2022/rceb001_22.pdf. Acesso
em: 25 abr. 2026.

PAPERT, Seymour. A maquina das criangas: repensando a escola na era da informatica.
Porto Alegre: Artes Médicas, 1994.
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CRIAGAO DE LIVROS INFANTIS AUTORAIS: TECNOLOGIA,
REPERTORIO CULTURAL E CIDADANIA INTELECTUAL

Joao Ademar de Andrade Lima, Lilian Batista de Queiroz, Rosangela Diniz Braga
joacademar@yahoo.com.br, lil_bg32@hotmail.com, rosangeladbraga@hotmail.com

Este relato de experiéncia apresenta um projeto educativo desenvolvido em uma
escola municipal de Campina Grande/PB, no periodo de julho a agosto de 2025, com
alunos do 1° e 2° anos iniciais do Ensino Fundamental. O projeto consistiu na criagdo de
livros infantis autorais, articulando alfabetizagéo, letramento digital, repertério cultural e
nocgoes iniciais de cidadania intelectual.

A proposta utilizou a metodologia do Projeto SuperAutor para orientar a escrita e a
ilustracao produzidas pelas proprias criangas, em formato 100% autoral, combinando
atividades desplugadas (papel, lapis, desenho) com o uso de Chromebooks, plataforma
SuperAutor e ambiente de Inteligéncia Artificial Generativa (IA) para ilustragao. O trabalho
foi organizado em oficinas semanais no contraturno, como ag¢ao do Programa “Escola em
Tempo Integral”’, ao longo de aproximadamente oito semanas, o que permitiu acompanhar
o processo de autoria do esboco inicial a versao final dos livros.

Durante o percurso foram introduzidas nog¢des basicas de direitos autorais,
destacando-se que as criangas eram as autoras e titulares intelectuais de seus textos e
imagens, em linguagem acessivel a faixa etaria. Observou-se o fortalecimento do
protagonismo infantil, o aumento do engajamento com as tecnologias digitais e a
ampliagdo do repertério cultural, a medida que os estudantes produziram narrativas

vinculadas ao seu contexto de vida.

O objetivo geral foi promover a produgéo literaria autoral e o desenvolvimento do
letramento digital dos alunos, por meio da elaboracdo de livros infantis coletivos e
individuais. A intengao era que as criancgas vivenciassem a experiéncia completa de “ser

autor”, articulando linguagem escrita, imagem e uso de recursos digitais.
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e Desenvolver habilidades de leitura e escrita autoral, com foco na clareza,
coeréncia e organizagao textual;

e Fortalecer o protagonismo infantil e o sentimento de pertencimento ao grupo, a
partir de produgoes coletivas e individuais;

e Estimular o uso critico e criativo de tecnologias digitais (Chromebooks,
plataformas educacionais e IA generativa) em contexto pedagdgico;

e Introduzir nogdes basicas de direitos autorais e autoria, como componente da
cidadania intelectual das criangas;

e Ampliar o repertério cultural dos alunos por meio de vivéncias literarias ligadas

ao cotidiano, as crencgas, a familia, a escola e ao lazer.

O projeto foi planejado em alinhamento a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), contemplando principalmente a area de Lingua Portuguesa, Arte e as
competéncias gerais relacionadas a cultura digital e responsabilidade e cidadania.

Nessa diregcao, a insergcao de tecnologias no ensino de Lingua Portuguesa precisa
articular usos significativos da linguagem as orientagbes da BNCC, evitando praticas
meramente instrumentais (Regner et al., 2022).

e EFO01LPO05 - planejar e produzir, com a mediagédo do professor, textos escritos
simples (como pequenos relatos e bilhetes), adequados a situagao
comunicativa.

e EFO02LP15 - produzir e revisar, com apoio, textos narrativos curtos,
considerando comecgo, meio e fim, bem como a sequéncia légica dos fatos.

e EF15AR02 - experimentar diferentes materiais e suportes na criagdo de
imagens, explorando desenho e pintura.

e EF15AR04 - elaborar composi¢cdes que articulem formas, cores e espaco,
relacionando texto e imagem nas paginas dos livros.

e Competéncia Geral 1 - (Conhecimento): articular saberes da alfabetizagao e
da cultura digital.

e Competéncia Geral 4 - (Comunicagao): favorecer a expressao oral, escrita e
visual das criangas.

e Competéncia Geral 5 - (Cultura digital): integrar o uso de Chromebooks,

plataforma de autoria e |IA generativa de forma pedagodgica.



As habilidades e codigos aqui citados servem como referéncia para que outras
redes possam adaptar a experiéncia as suas matrizes curriculares locais, mantendo a

centralidade na autoria infantil e na integragdo com tecnologias digitais.

Foram utilizados Chromebooks para redacao e edigdo colaborativa de textos
digitais e acesso a Plataforma SuperAutor (ambiente digital para criagao e formatagao das
paginas dos livros). Nas acbes desplugadas, folhas de papel A4, lapis grafite e lapis de
cor, para esboco inicial dos desenhos e atividades manuais. Na finalizagdo, scanner e
cameras de dispositivos moveis, para digitalizagdo dos desenhos produzidos em papel, e

ambiente de |A generativa.

As atividades foram organizadas em oficinas semanais. Cada oficina seguiu uma
rotina didatica composta por acolhida, retomada da etapa anterior, desenvolvimento de
tarefas de autoria (em papel ou no Chromebook) e socializagdo parcial dos produtos.

No inicio do projeto, explicou-se as turmas, com exemplos concretos, o que
significa “ser autor” de um livro: alguém que cria a historia, escreve o texto, faz os
desenhos e pode mostrar sua obra para outras pessoas. Utilizaram-se livros infantis
impressos ja conhecidos pelos estudantes para comparagao, destacando capa, titulo,
paginas, ilustragcdes e autoria, e, em seguida, apresentou-se a proposta de que cada
turma produziria seu préprio livro.

As instru¢cdes eram sempre mediadas oralmente, com apoio de registros visuais no
quadro (esquemas simples, listas de ideias, bancos de palavras) e, quando necessario,
reformuladas em linguagem ainda mais simples para criangas em processo inicial de
alfabetizacdo. No momento de uso dos Chromebooks, os professores modelavam o passo
a passo projetando a tela (acesso a plataforma, escolha de caixa de texto, insergdo de
imagem) e, depois, circulavam entre as mesas para apoiar individualmente ou em
pequenos grupos, garantindo que todos conseguissem digitar, localizar letras no teclado e
usar o touchpad.

A |A generativa foi utilizada para ajuste de cor, detalhes e acabamento digitalmente
nas ilustracdes. A partir dos esbogos dos alunos, foram apresentados exemplos de
prompts curtos, construidos coletivamente (“colorir o céu de azul claro e as arvores de

LT3

verde escuro”, “deixar a casa mais detalhada com janelas e porta amarela”), reforgcando a
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importancia de usar frases respeitosas, sem ofensas ou pedidos inadequados. As
criangas eram convidadas a falar em voz alta o que queriam alterar no desenho, e o
professor ajudava a transformar esse desejo em uma instrugdo textual simples para o
sistema.

Na turma do 1° ano, as criangas produziram coletivamente um livro intitulado
“Sonhos de Crianga”. O trabalho desenvolveu-se em quatro grandes etapas: levantamento
de repertoério, escrita coletiva, ilustracdo em grupos e digitagdo/diagramacgao na
plataforma SuperAutor.

Primeiro, em roda de conversa, os estudantes compartilharam sonhos relacionados
a familia, futuro, profissdes, brinquedos, viagens e outras experiéncias significativas,
enquanto o professor registrava palavras-chave e frases curtas no quadro. Em seguida,
com mediacado docente, esses registros foram organizados em pequenos textos coletivos,

cada um correspondendo a uma pagina do futuro livro (Figura 1).

Figura 1 - Criacao coletiva do texto e desenhos individuais

Fonte: Acervo dos autores (2025).

Na etapa de ilustragdo, os alunos foram divididos em grupos, e cada grupo ficou
responsavel por transformar um dos sonhos em imagem, desenhando em papel com lapis
de cor e canetinhas. Posteriormente, as criangas passaram para o Chromebook para
digitar, com apoio, a frase de sua pagina e inserir o desenho digitalizado na plataforma
SuperAutor, acompanhando em tempo real o resultado e fazendo ajustes de posigcao e

tamanho da imagem.

63



Na turma do 2° ano, a proposta partiu de um poema coletivo, “Poesia da
Criangada”, organizado em seis estrofes com temas como Deus, familia, amigos, escola,
brincadeiras e lazer. Esse poema foi construido em aula, em processo de escrita
colaborativa: as criangas sugeriram versos oralmente, o professor registrava no quadro, e
0 grupo negociava a melhor forma de organizar rimas, ritmo e sequéncia tematica.

Apods a finalizagdo do poema, cada crianga escolheu ou recebeu um verso/estrofe
para ilustrar, realizando primeiro um desenho livre em papel, de acordo com sua
compreensao daquele trecho. Esses desenhos foram entao digitalizados (Figura 2), e, em
oficinas especificas, cada aluno péde experimentar um ambiente de IA generativa para
refinar visualmente sua ilustragdo, guiado por exemplos e comandos construidos em

conjunto com o professor.

Figura 2 - llustracdo no Chromebook

Fonte: Acervo dos autores (2025).

Os resultados foram incorporados a plataforma® SuperAutor: cada pagina do livro
reuniu o trecho do poema, digitado pela crianga (com apoio na revisdo ortografica), e a
respectiva ilustracdo, seja em sua versdo original digitalizada, seja em sua versao
refinada pela IA generativa. Em todas as etapas, reforgou-se que a ferramenta tecnolégica

atuava como recurso de acabamento e ndo como substituta da criacao feita pela crianga.

3 Link de acesso aos materiais: https://www.felixaraujomunicipal.com/p/superautores.html.
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IA generativa no projeto

Complementando as etapas descritas na Metodologia, a IA generativa foi
apresentada as criangas como uma tecnologia capaz de criar ou aprimorar imagens a
partir de descricbes em linguagem natural, construidas pelo proprio usuario, sempre com
base em ideias e esbogos previamente definidos. Conceitualmente, explicou-se que se
tratava de um sistema treinado com muitos exemplos de imagens, que aprende padroes
visuais e consegue gerar novas versoes a partir de comandos (prompts), sem “pensar”’ ou
“sentir’, sendo apenas uma ferramenta a servigo da criatividade humana.

Operacionalmente, a IA foi utilizada somente com os grupos do 2° ano, em etapa
posterior ao desenho manual conforme mostra a figura 3. Primeiro, cada crianga elaborou
a mao, a ilustragao relativa a um verso do poema coletivo. Em seguida, esse desenho foi
digitalizado e usado como base visual para o refinamento pela IA, por meio de comandos

curtos que indicavam cores, cenarios ou detalhes adicionais desejados.

Figura 3 - Desenho original
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Fonte: Acervo dos autores (2025).
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Na Figura 4 podemos observar um resultado onde as criangas foram orientadas a
nao pedir a IA que mudasse a ideia central da imagem, mas apenas que “ajudasse” a
deixar o desenho mais colorido, nitido ou detalhado, reforcando a no¢ao de que a autoria

da composicao era delas.

Figura 4 - Desenho gerado pela IA

Fonte: Acervo dos autores (2025).

Durante as oficinas, discutiram-se de forma breve questdes éticas ligadas ao uso
de IA, como a importancia de n&o atribuir a ferramenta o lugar de “autor” das obras, os
cuidados com o uso de imagens de pessoas sem autorizagao e a necessidade de pensar
criticamente sobre os resultados apresentados pelo sistema. Essa abordagem buscou
introduzir, em linguagem acessivel, nogdes iniciais de cidadania digital articuladas a

cidadania intelectual.
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A avaliacdo do projeto foi continua e formativa, acompanhando o processo de
aprendizagem das criangas ao longo de todas as oficinas, do primeiro esbogo ao livro
finalizado. Foram considerados critérios como participacao, interesse, evolugao da escrita
(coeréncia, segmentagdo de palavras, uso de mailusculas e pontuagdo) e
desenvolvimento das ilustragdes (relacdo texto-imagem, detalhamento, uso de cores),
sempre em perspectiva processual.

Momentos de autoavaliacdo e heteroavaliagdo foram promovidos por meio de
rodas de conversa, em que os estudantes comentavam o que haviam aprendido sobre
autoria, tecnologia e trabalho em grupo, bem como as partes do livro de que mais
gostavam e aquelas em que sentiam ter superado uma dificuldade. Esses momentos
também permitiram aos professores recolher indicios de avango em habilidades
socioemocionais, como colaboragao, escuta e respeito as ideias dos colegas.

Como parte da avaliagao, observou-se a crescente autonomia das criangas no uso
das ferramentas digitais: no decorrer das oficinas, a necessidade de intervengao direta
para tarefas como abrir a plataforma, localizar botdes basicos ou salvar o trabalho foi
diminuindo. A reflexdo sobre o uso da IA generativa também foi incluida nos instrumentos
avaliativos, por meio de perguntas simples do tipo “O que a IA fez?” e “O que fui eu que

fiz?”, para reforgar a compreensao sobre autoria.

O projeto evidenciou que a mediagdo intencional de tecnologias digitais pode
ampliar significativamente as possibilidades de autoria infantil, mesmo em contextos de
alfabetizacao inicial. Criangas que, em geral, ocupam o lugar de leitoras ou consumidoras
de livros passaram a experimentar-se como autoras de narrativas e ilustragoes,
produzindo obras coletivas e individuais que dialogam com seu cotidiano e repertorio
cultural.

Entre as principais contribuicbes observadas, destacam-se o fortalecimento do
protagonismo infantil, a ampliacdo do repertério cultural e a introdugado de nogdes basicas
de direitos autorais e cidadania intelectual em linguagem acessivel as criangas. Notou-se,
ainda, o desenvolvimento de habilidades socioemocionais e de letramento digital,
incluindo o uso mais autbnomo de Chromebooks, plataformas de autoria e, de forma

mediada, de |A generativa.
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A experiéncia confirma que criangas em fase de alfabetizagcdo tém potencial para
atuar como autoras literarias quando apoiadas por metodologias que valorizam sua voz,
seus desenhos e suas histérias, e quando contam com recursos tecnoldgicos
pedagogicamente integrados. O uso de IA generativa, em particular, mostrou-se um
elemento motivador e contemporaneo, capaz de enriquecer a etapa de ilustragdo por meio
do uso ético da linguagem computacional (prompts), sem deslocar a centralidade da
autoria que permanece com a crianga.

Por fim, conclui-se que propostas dessa natureza contribuem para aprendizagens
significativas ao integrar alfabetizacdo, letramento digital, repertorio cultural e cidadania
intelectual, oferecendo caminhos para que outras redes de ensino adaptem e repliquem a

experiéncia em seus contextos.
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CURRICULO DE LETRAMENTO DIGITAL E COMPUTACAO NA
EDUCACAO BASICA

Joice Lopes Leite
joice_leite@hotmail.com

Este relato descreve a experiéncia de concepcao e implantacdo de um Curriculo de
Letramento Digital na Educacao Basica, integrando curriculo, tecnologia e cultura digital
como base para praticas pedagogicas com Tecnologias Digitais da Informacgéo e
Comunicacéo (TDIC).

A proposta foi construida a partir de estudo e reflexdo, com foco em orientar
planejamento, desenvolvimento, aplicagao e avaliagdo de atividades que envolvem uso
direto e indireto da tecnologia nos processos de ensino e aprendizagem. Sob essa otica, o
letramento digital ndo pressupde a formagéo de programadores, mas sim a capacidade de
ler e interpretar informagdes em suportes distintos do papel, exigindo um discernimento
inerente ao meio digital.

Em 2016, o Curriculo de Letramento Digital foi implantado em uma escola privada
de educagao basica, na cidade de Sao Paulo, inicialmente para as turmas da Educacéao
Infantil até o 5° ano dos anos iniciais do Ensino Fundamental, totalizando 2500 alunos,
com a inser¢do, na matriz curricular, de uma aula por semana de 45 minutos,
acompanhada por um professor especialista em tecnologia educacional. A partir de 2017,
deu-se continuidade a insercdo de 1 aula por semana, na matriz curricular dos anos finais
do Ensino Fundamental (6° ao 9° ano). E somente em 2020, foi inserida uma aula para a
12 e 22 série do Ensino Médio, sendo, ao final deste processo de expansao, mais de 8000
alunos impactados.

Um dos desafios na implantagdo desse curriculo foi o entendimento da comunidade
escolar sobre o avango que estava sendo realizado na elaboracédo e na aplicacao pratica
de um curriculo em que a pratica do professor precisava pautar-se numa metodologia que
desafie os alunos a desenvolver o seu pensamento critico, competéncias para
convivéncia humana, por meio da pratica da pesquisa que os levara a aprender a
aprender. Como autora, desde 1998 atuo com tecnologia na educacéo, tendo experiéncia
como professora de informatica e, ha mais de 15 anos, em gestdo e formagao de

professores para integracao de tecnologias no curriculo de forma critica.
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A integracdo educagado, tecnologia e sociedade transformou-se, criando um
paradigma para adequar essa nova tendéncia de reconhecimento e utilizagdo de novos
recursos na educacgao e das inumeras possibilidades de aprendizagem em conhecimento
compartilhado e coletivo.

Conectar curriculo, tecnologia e cultura digital é fundamental para a reelaboragéo
da pratica pedagodgica, interigando ambientes propicios para atender a demanda dos
alunos imersos no universo tecnoldgico e isto repercute por toda esfera escolar, seja em
Nnovos recursos a serem utilizados em sala de aula ou em outros formatos de uso.

Essa necessidade de reconfiguragao curricular se deu de forma mais incisiva com a
introdugdo das tecnologias moveis e da web 2.0 que foram fundamentais para a mudancga
social. Seu uso possibilitou estabelecer conexdes de diversos contextos. A articulagao
entre Curriculo, Tecnologia e Cultura Digital foi discutida com base no trinbmio
apresentado na figura 1.

Figura 1 - Trindbmio Curriculo, Tecnologia e Cultura Digital

Curriculo

Curriculo é o
oferecimento de
conhecimento,
habilidades e atitudes
socialmente valorizados
e postos 4 disposicdo dos
estudantes, atraves de
uma variedade de »
arranjos, durante o :
tempo em que eles estio
na escola, na faculdade
ou na universidade
{Universidade Aberta,
Portugal)

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

A proposta dialoga com os quatro pilares da educagdo do Relatorio para a
UNESCO da Comisséo Internacional sobre Educacao para o Século XXI, coordenado por
Jacques Delors (1998). Considerando os 4 Pilares da Educagdo: aprender a fazer,

aprender a conhecer, aprender a ser e aprender a conviver, o aluno precisa ser instigado
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a buscar o conhecimento, ter prazer em conhecer, a aprender a pensar, a elaborar as
informacdes para que possam ser aplicadas na realidade que esta vivendo, tornando-se
necessario ousar, criar e refletir sobre os conhecimentos acessados para converté-los em
uma producgao relevante e significativa. Nesta perspectiva, o professor necessita superar
em sua pratica pedagogica a dicotomia teoria e pratica, porque ambas podem caminhar

juntas.

e Orientar a integragao das TDIC ao curriculo, articulando-se com uma concepgao de
planejamento pedagdgico em parametros curriculares humanizantes.

e Desenvolver letramentos digitais voltados a aprender a pesquisar, publicar
conteudos e comunicar-se no ambiente digital.

e Favorecer fluéncia tecnolégica por meio do uso continuado das tecnologias em
diferentes situagcdes de aprendizagem.

e Estimular participagdo ativa, colaboragdo, autoria e negociagao social do
conhecimento em diferentes contextos digitais.

e Promover uma pratica pedagogica humanizante, com revisdo constante e

acomodacdes oportunas no curriculo.

A partir da experiéncia pratica de relacionar tecnologia, curriculo e cultura digital, e
dos principios norteadores registrados no capitulo de referéncia, as habilidades

mobilizadas incluem os eixos tematicos integrados:

Cultura Digital, Cidadania e Producéo Etica

Desenvolver o wuso critico, ético e responsavel das tecnologias digitais,
assegurando a protecdo da identidade e da privacidade on-line, o reconhecimento e
enfrentamento de situagdes de risco no ambiente digital e a produgdo, adaptacao e
circulagcao de artefatos digitais confiaveis, acessiveis e adequados a diferentes publicos,

com protagonismo e responsabilidade social.

Pensamento Computacional, Programagao e Sistemas
Desenvolver o pensamento computacional por meio da compreensao e aplicagao

de algoritmos, do uso do raciocinio légico para analise e comparacao de solugdes, da
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programacdo em diferentes linguagens com estruturas de dados adequadas e
organizacdo modular, bem como da compreensdo dos componentes de hardware e
software e da articulagdo de aplicagbes, dispositivos e recursos tecnoldgicos para a
resolugao de problemas complexos, incluindo processos de coleta, organizacao e analise

de dados.

Criacao, Design, Avaliacao e Resolugao de Problemas

Desenvolver e aplicar repertorio de conhecimentos, habilidades e atitudes para
projetar, prototipar e produzir solu¢gdes e produtos digitais de qualidade, orientados as
necessidades de diferentes usuarios, atuando com autonomia em contextos mediados por
tecnologia e incorporando processos de analise critica, testagem, revisdo e
aprimoramento continuo, com foco na criatividade, no pensamento critico € na resolugao
colaborativa de problemas.

A organizagdo em trés eixos integrados evidencia que o desenvolvimento das
habilidades digitais ndo ocorre de forma linear ou isolada, mas em articulagdo constante
entre dimensdes técnicas, culturais, éticas e criativas, reforcando uma concepcao de

curriculo que integra tecnologia, cultura digital e formagéo integral do estudante.

Os materiais e recursos mobilizados foram organizados em ambitos:

e Tecnologias Digitais como Contexto: ambientes e plataformas virtuais (ex.: Moodle,
Youtube, Servigos e-mail, iTunes U, Office 365 etc.).

e Tecnologias Digitais como Ferramenta: mapas conceituais online, jogos,
simuladores, criagao de aplicativos, ensino de programacao etc.

e Tecnologias Digitais como Parceiro Intelectual: livros digitais, museus virtuais,
simuladores, producao de videos, pesquisa e publicagdo de conteudo digital.

e Big Data: relatérios de acompanhamento/desempenho e estatisticas para subsidiar
decisdes pedagogicas.

e Robdtica: atividades voltadas a resolugéo de problemas, computagao desplugada e

plugada e raciocinio logico.

O planejamento e a organizacdo do Curriculo de Letramento Digital demandam

estudo e reflexao para tornar a tecnologia um lugar de novas praticas sociais, culturais e
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de linguagem.

O foco foi avaliar e ponderar as dimensdes das Diretrizes Curriculares Nacionais
(ética, estética e politica), permeando atividades e discussdes envolvidas nas praticas de
producdo, publicagdo e pesquisa de conteudos. Essa organizagdo buscou assegurar
coeréncia das agdes e estabelecer critérios para promover esforcos de todas as equipes
no uso das tecnologias em sala de aula.

Na implantagdo do curriculo, a organizagao em diferentes plataformas partiu do
principio de que a escola educa para a multiculturalidade, para a diversidade, para as
escolhas, para as possibilidades, para os diferentes pontos de vista, ndo fixando sua
pratica em um unico modelo de plataforma digital ou dispositivo tecnoldgico, o Curriculo
de Letramento Digital da escola apresenta-se aos seus alunos e professores com
diferentes plataformas de organizagao -curricular, incluindo recursos, ferramentas e

dispositivos eletrénicos, conforme apresentado na figura 2.

Figura 2 — Diagrama de organizacao do curriculo

CURRICULO

r LETRAMENTO DIGITAL

EAD PORTO

PROJETO TABLET

Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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No caso do Curriculo de Letramento Digital, as escolhas didaticas em cada etapa
foram orientadas pela intengdo de deslocar o uso da tecnologia do campo instrumental
para ocampo da aprendizagem, privilegiando metodologias que favorecessem
investigac&do, autoria, colaboragdo e resolugdo de problemas. Por isso, linguagens e
ferramentas foram selecionadas ndo “por serem novidades”, mas por sua poténcia de
desenvolver competéncias especificas (como pensamento computacional, comunicagéo
digital, curadoria de informagéao e producgao de artefatos).

Na implantagdo desse curriculo, foi realizada uma andlise a partir do modelo
sistémico (figura 3), na qual estdo representados os principais agentes, setores e areas

que foram consideradas e suas interrelagdes.

Figura 3 — Elementos do curriculo e suas inter-relagbes

Direcao

Objetivas

Pedagogia

2 apoio LN Recursos
Critérios PedaEopice Digitais

de ;
Apoiﬂ : ] de:isaﬂ FD rmas
técnico : de uso

Tecnologia

Professor

Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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Elaboramos uma sintese dos quatro pilares pertinentes a construgéo e organizagao
do Curriculo de Letramento Digital e dos componentes que o compdem, apresentados na

Figura 4 onde cada pilar é representado por uma dimensao.

Figura 4 — Pilares do Curriculo Letramento Digital da escola

DISCUSSAO

¥

PRATICA

L
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-
<L
=
<

GERENCIAMENTO
MIDIAS DIGITAIS
PERSPECTIVAS

NOVAS PRATICAS

AVALIACAO

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

e Dimensdo Pedagdgica: exige conhecimentos sobre os processos, métodos e
abordagens de ensino e aprendizagem que permeiam a construgdo dos materiais.

e Dimensdao Didatica: em wuma perspectiva multidimensional que articula
organicamente a abrangéncia dos processos de ensino e aprendizagem.

e Dimensao Tecnolégica: compreendida como um meio de potencializar o processo
de aprendizagem, proporcionando uma experiéncia mais significativa ao estudante.

e Formagao Docente: como eixo transversal, integra as dimensdes pedagdgica,
didatica e tecnoldogica em um processo continuo de aprendizagem profissional.
Pressupde acompanhamento, reflexdo sobre a pratica, troca entre pares, revisdoes
constantes e acomodacdes oportunas no curriculo, sustentando a coeréncia entre
objetivos, metodologias, avaliacdo e necessidades reais dos estudantes e do

contexto escolar.



Como guia no processo de planejamento, desenvolvimento, aplicacéo e avaliagao
de atividades, foi utilizada a matriz (Figura 5), que explicita estratégia, intencao,

significado, ferramentas indispensaveis, metas e indicadores, avaliacao e reflexao.

Figura 5 — Curriculo e Letramentos Digitais

ESTRATEGIA

CURRICULO DE
LETRAMENTOS
DIGITAIS

—

AVALIAGAO

FERRAMENTAS
INDISPENSAVEIS

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

e Estratégia: localizar problemas, estabelecer um plano de agéo e prazos;

e Intencdo: objetivos claros e projetos inovadores;

e Significado: conteudos que tenham relevancia no processo de elaboragao do
curriculo;

e Ferramentas Indispensaveis: aquelas que estdo a disposi¢ao de alunos e
professores na escola;

e Metas e Indicadores: recomendacgdes, parametros e procedimentos que
colaboram para avaliagao;

e Avaliagao: acompanhamento e resultados alcangados;

o Reflexao: verificacdo da necessidade de mudanca no modelo utilizado.
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A avaliagao foi compreendida como acompanhamento de resultados e analise das
evidéncias de aprendizagem, apoiada por metas, indicadores e pelo uso de relatérios (Big
Data) quando pertinente. O processo avaliativo incluiu:

e Observagao e registro do envolvimento dos estudantes (troca de experiéncias e
conhecimentos), protagonismo e colaboracgao.

e Analise das produgbes digitais (pesquisa, publicagdo e comunicagdo), com
feedbacks formativos.

e Acompanhamento de processos e revisao do planejamento com base na reflexao

sobre o modelo e praticas adotadas e escolhidas.

Da mesma forma, tornou-se fundamental explicitar os critérios de avaliagdo: que
evidéncias indicaram progresso (processos, registros, produtos, participacado, qualidade
das solugdes, capacidade de argumentar e revisar), como o acompanhamento ocorreu ao
longo do percurso e os instrumentos avaliativos dialogaram com as competéncias
previstas no curriculo, sendo a cada ano aprimorados os critérios avaliativos.

E, por fim, registrar os ajustes realizados, mudangcas de sequéncia, tempo,
recursos, mediagdes e niveis de complexidade. Ajudou a tornar visivel aquilo que, na
pratica, sustenta um curriculo vivo: a capacidade de ler o contexto, responder as

necessidades reais dos estudantes e replanejar com intencionalidade.

A experiéncia evidenciou que a integragao das Tecnologias Digitais da Informagao
e Comunicagao (TDIC) ao curriculo ndo se limita ao uso instrumental de recursos
tecnolégicos, mas envolve a orientagdo de praticas pedagdgicas que potencializam
aprendizagens significativas, ao articular cultura digital e praticas sociais.

Embora concebida e validada em uma instituicdo privada, a estrutura flexivel deste
curriculo demonstra-se perfeitamente adaptavel a realidade das redes publicas, uma vez
que foca na intencionalidade pedagdgica e ndo apenas em infraestrutura de alto custo.

O Curriculo de Letramento Digital, ao integrar tecnologia digital e criatividade,
mostrou-se um modelo viavel e adaptavel, capaz de ampliar a participagdo ativa, a
criticidade, a autonomia e a autoria de estudantes e educadores. Sua estrutura flexivel
permite adequacgdes as diferentes realidades das redes publicas de ensino, respeitando
limitagdes de acesso, tempo pedagdgico e condigdes materiais, sem comprometer a

qualidade das experiéncias de aprendizagem.
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Dessa forma, justifica-se a construgdo e a adogdo do Curriculo de Letramento
Digital como referéncia replicavel para escolas publicas, ao possibilitar a experimentagao
e a vivéncia de praticas alinhadas a cultura digital contemporénea e integradas as
experiéncias cotidianas de alunos e professores. Ao ampliar sentidos, praticas e
aprendizagens, o curriculo contribui para a consolidagdo de percursos formativos mais

equitativos, coerentes e socialmente relevantes no ambito da educacéo basica.
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DA IMAGINAGAO AO MOVIMENTO: O USO DA INTELIGENCIA
ARTIFICIAL PARA ANIMAGAO DE PERSONAGENS COM O 3° ANO

Vanessa Squinzani Marques
vanessa-smarques@educar.rs.gov.br

A experiéncia foi desenvolvida nas aulas de Cultura Digital com duas turmas do 3°
ano do Ensino Fundamental, com o objetivo de aproximar os alunos do uso criativo da
tecnologia. A proposta envolveu a criagdo de personagens desenhados a mao, que
posteriormente foram transformados em animacbes por meio da ferramenta de
Inteligéncia Artificial Animated Drawings.

A atividade permitiu que os estudantes compreendessem, de forma simples e
ludica, a relagéo entre o desenho feito no papel e sua transformagdo em um objeto digital
animado. Ao longo da aula, os alunos exploraram nog¢des iniciais de como as maquinas
‘leem” imagens e como a tecnologia pode ser utilizada para dar movimento as criagdes

artisticas.

e Estimular a criatividade e a expressao artistica por meio do desenho livre;

e Compreender o processo de digitalizagdo de imagens e sua interpretacdo por
ferramentas de Inteligéncia Artificial;

e Desenvolver nogdes iniciais de pensamento computacional ao entender como o
movimento € gerado a partir de pontos e articulagdes;

e Incentivar a autonomia no uso de dispositivos digitais para fotografar e utilizar

plataformas online.

e EF03CO06 - Reconhecer que, para um computador realizar tarefas, ele se
comunica com o mundo exterior com o uso de interfaces fisicas (dispositivos de
entrada e saida).

e EF03CO08 - Usar ferramentas computacionais em situacdes didaticas para se

expressar em diferentes formatos digitais.
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e Papel sulfite branco;

e Lapis de cor e canetas hidrograficas;

e Celular com camera;

e Plataforma online Animated Drawings (Meta Al);

e Projetor multimidia para visualizagao coletiva das animacgdes.

A atividade foi realizada de forma pratica e organizada em etapas simples,
adequadas a faixa etaria dos alunos.

Inicialmente, os alunos foram orientados a desenhar um personagem livremente
em papel branco (Figura 1). Receberam algumas orientagdes basicas, como desenhar o
personagem com bracos e pernas afastados, facilitando a leitura do desenho pela
ferramenta digital. Esse momento valorizou a criatividade e a imaginagéo dos estudantes.

Figura 1 - Desenho do aluno

Fonte: Acervo da autora (2025).

Em seguida, os préprios alunos utilizaram o celular para fotografar seus desenhos.
Foram orientados quanto ao cuidado com a iluminagédo, o enquadramento e a nitidez da
imagem, compreendendo que uma boa foto ajuda o computador a reconhecer melhor o

desenho.
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Na etapa seguinte, as imagens foram inseridas na plataforma Animated Drawings
(Figura 2) onde os alunos acompanharam o processo em que a ferramenta “escaneia” o
desenho e solicita a marcagao de pontos do corpo, como cabega, bragos, pernas e olhos.
Com mediagao da professora, os estudantes ajustaram esses pontos, entendendo que

eles funcionam como articulagdes que permitem o movimento do personagem.

Figura 2 - Personagem animado do aluno

Fonte: Acervo da autora (2025).

Por fim, os alunos escolheram diferentes tipos de movimento disponiveis na
plataforma, como correr, dangar ou pular, e observaram como o desenho feito no papel
ganha vida na tela. As animagdes foram projetadas para a turma, promovendo momentos

de troca, curiosidade e encantamento.

A avaliagao ocorreu de forma continua, por meio da observagao da participacao, do
interesse e do envolvimento dos alunos em cada etapa da atividade. Foram considerados
o entendimento da relagédo entre o desenho fisico e sua animacgao digital, a capacidade de
seguir as orientagdes para marcar os pontos de articulagdo e a finalizagdo do processo

com a geragao do personagem em movimento.
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A experiéncia despertou grande entusiasmo nos alunos, que demonstraram
curiosidade e encantamento ao ver seus desenhos ganharem movimento por meio da
Inteligéncia Artificial. A pratica pedagogica mostrou que, mesmo nos anos iniciais, €
possivel trabalhar o letramento digital de forma acessivel, ludica e significativa.

A introducdo do uso da Inteligéncia Artificial, como ferramenta de criagao, reforgou
a tecnologia como aliada da arte, da imaginagao e do protagonismo infantil, contribuindo
para uma aprendizagem criativa e conectada com a Cultura Digital. O entusiasmo dos
alunos ao verem suas criagdes ganharem movimento foi acompanhado pela compreenséao
pratica de conceitos complexos, como a digitalizagdo de dados e a articulacédo de

sistemas através de pontos e eixos.

BRASIL. Ministério da Educagdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia: MEC,
2018. Disponivel em: http://basenacionalcomum.mec.gov.br/. Acesso em: jul. 2025.

BRASIL. Ministério da Educacéo. Conselho Nacional de Educag¢ao. Camara de Educacéao
Basica. Parecer CNE/CEB n° 2/2022, de 17 de fevereiro de 2022. Normas sobre
Computacdo na Educacéo Basica: complemento a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). Brasilia, DF: MEC/CNE, 2022. Disponivel em:
https://www.gov.br/mec/pt-br/cne/pdf/pareceres-do-cne/ceb/2022/pceb002_22.pdf. Acesso
em: jul. 2025.

META Al. Animated Drawings. [S. .]: Meta Al, c2025. Disponivel em:
https://sketch.metademolab.com/. Acesso em: jul. 2025.
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DESAFIOS E POTENCIALIDADES DA ROBOTICA EDUCACIONAL NAS
ESCOLAS PUBLICAS DA REDE MUNICIPAL DE RECIFE: UMA ANALISE
DA PERCEPGAO DOCENTE

Aldo de Sousa Ferreira, Vitor Coutinho, Abner Corréa Barros, Alceu Domingues
Alves
aldo.sousa@ufrpe.br, vitor.coutinho@ufrpe.br, abner.barros@ufrpe.br, alceu.alves@ufrpe.br

Nas primeiras décadas do século XXI, a robética educacional consolidou-se como
uma estratégia pedagogica promissora na educagdo basica brasileira. Inserida no
movimento de integragao das tecnologias digitais aos processos de ensino, ela ultrapassa
o carater instrumental para configurar-se como um recurso capaz de promover
aprendizagens ativas e interdisciplinares. Ao envolver a concepgao e programagao de
artefatos, a robotica favorece o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais essenciais a formacéo integral.

Este cenario responde aos desafios de uma sociedade cada vez mais tecnoldgica.
A BNCC (Brasil, 2018) destaca o pensamento computacional e a cultura digital como
competéncias fundamentais que devem ser trabalhadas de forma transversal. Nesse
contexto, a robdtica emerge alinhada as demandas sociais, articulando conhecimentos de
STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics) e estimulando praticas
investigativas. Estudos recentes (Benitti, 2012; Alimisis, 2013; Valente, 2019) apontam
que a insercado da robdtica nas escolas apresenta significativo potencial para a redugao
das desigualdades educacionais e para a promog¢ao da inclusdo digital, sobretudo em
redes publicas de ensino marcadas por restricdes de acesso a recursos tecnoldgicos
(Revista FT, 2023). Ao oferecer experiéncias praticas e contextualizadas, a robdtica
contribui para ampliar o engajamento dos estudantes, fortalecer o interesse por areas
STEM e favorecer a permanéncia e o sucesso escolar.

Embora o Ministério da Educacgao reforce a integracdo da computagao ao curriculo
(Brasil, 2022), a efetivagao pratica enfrenta barreiras severas: limitagdes de infraestrutura,
escassez de recursos e a auséncia de politicas continuadas de formagado docente. No
Recife, iniciativas municipais desde meados de 2010 buscam modernizar o ensino, mas
evidenciam a necessidade de compreender como essas agdes se materializam no
cotidiano escolar. O professor assume papel central nesta mediagao, sendo o responsavel

por transpor o dominio técnico para o campo pedagogico.
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Investigar os desafios e as oportunidades enfrentados por professores na

implementacgéo da robdtica em escolas municipais do Recife.

e Identificar a percepgdo docente sobre a integracdo da robdtica as praticas
pedagogicas.
e Analisar como a formagdo oferecida influencia o desempenho dos alunos e a

segurancga do professor em sala.

A pesquisa adotou uma abordagem mista (qualitativa e quantitativa). Inicialmente,
realizou-se uma revisao bibliografica sobre as diretrizes da BNCC e politicas de robdtica.
A coleta de dados primarios ocorreu por meio de um questionario semiaberto aplicado a
19 professores da rede municipal do Recife. Esta escolha metodoldgica permitiu contornar
a escassez de dados secundarios atualizados, acessando diretamente os agentes
transformadores do processo educativo para mapear praticas e obstaculos no cotidiano

escolar.

A implementacido da robdtica educacional nas escolas publicas da rede municipal
do Recife € um tema relevante e atual, considerando a importancia da tecnologia na
educacéo e a necessidade de desenvolver habilidades cognitivas e socioemocionais dos
alunos. No entanto, o projeto enfrenta grandes desafios em sua execugdo, como
problemas estruturais, desigualdade social e, principalmente, a formacdo docente. A
analise dos dados revela que, embora a robética seja reconhecida como vital para o
desenvolvimento dos alunos, o projeto enfrenta "gargalos" estruturais e formativos. Os
principais obstaculos apontados foram a complexidade técnica (63,2%) e a insuficiéncia
de formacao especifica (57,9%). Como aponta Chiofi (2009), a falta de habilidades com
tecnologias digitais ainda é uma barreira invisivel que limita o uso de ferramentas
inovadoras.

Apesar das dificuldades, os resultados s&o animadores quanto ao impacto
discente: 42,1% dos professores avaliaram o engajamento dos alunos como significativo.

De acordo com Silva (2024), a robdtica conseguiu melhorar a capacidade dos alunos,
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principalmente os conteudos transversais (Silva, 2024, p. 41). Contudo, os docentes
destacaram que a carga horaria dos treinamentos ofertados pela gestdo municipal é
insuficiente para o dominio pleno da montagem e programacao.

Uma das limitacdes deste estudo residiu na escassez de literatura especifica sobre
a abrangéncia territorial pretendida e na dificuldade de acesso a dados institucionais
atualizados. Essa lacuna de informagdes recentes em fontes secundarias reforca a
relevancia desta coleta de dados primarios como forma de mapear o cenario real da

robdtica no Recife.

Apds a revisdo bibliografica, visitas as escolas e a coleta de dados com os
professores, € notavel que a robdtica educacional tem potencial para transformar o ensino
publico em Recife e nas diversas redes de ensino do pais. Os resultados da pesquisa
fortalecem a hipotese de que o sucesso da implementagao depende significativamente de
investimentos continuos em infraestrutura e, principalmente, na formagédo docente. Os
dados demonstram que a falta de formacdo e a complexidade técnica sdo os principais
desafios enfrentados pelos docentes, porém, ao mesmo tempo, evidenciam que os
professores percebem um impacto altamente positivo no engajamento e no interesse dos
estudantes, validando o esfor¢co para que ocorra a integracao da robdtica nas salas de
aula.

Segundo a dissertagdo de Dutra (2021) na rede de ensino de Recife, o trabalho
com robodtica se desenvolve em determinadas situagbes em grupos menores de
estudantes e que o envolvimento institucional € um fator decisivo para o engajamento
docente. Isso reforca que, para o sucesso da implementagao da robdtica, é fundamental
que a gestdo da escola atue como parceira, oferecendo suporte continuo, ndo apenas
com materiais, mas também na criagao de espagos e tempo para a capacitagao. Portanto,
o estudo destaca a importancia central dos professores como agentes de mudanca e
reforca a tese de que a tecnologia, quando mediada por praticas pedagdgicas bem
planejadas, é uma oportunidade de desenvolver o protagonismo do aprendizado por meio

de atividades ludicas e criativas.

ALIMISIS, D. Educational robotics: Open questions and new challenges. Themes in
Science and Technology Education, v. 6, n. 1, p. 63-71, 2013.
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DESENHOS E COMPUTAGAO: O CAOS CRIATIVO DE ENCERRAR O
ANO COM O GARTIC

Lian Angelo Ribeiro
lian.ribeiro@hotmail.com

A atividade foi desenvolvida em uma escola publica de Ensino Fundamental,
situada no municipio de Uberaba - MG, com turmas do 4° ano compostas por
aproximadamente 12 estudantes. A instituicdo adota como diferencial metodolégico a
atuagao conjunta no laboratério de informatica, com a presenga simultanea do professor
de Computacgao e da professora regente da turma, favorecendo intervengdes pedagogicas
integradas.

A proposta foi implementada no encerramento do ano letivo, periodo em que as
avaliacbes formais ja haviam sido concluidas e as notas divulgadas as familias.
Considerando esse contexto, buscou-se desenvolver uma aula significativa, de carater
ludico e formativo, utilizando a plataforma online Gartic.

A dinamica da atividade consistiu na representacao grafica de palavras sorteadas,
enquanto os demais estudantes buscavam inferir o termo correto por meio da
interpretacdo dos desenhos. Embora estruturada em formato de jogo, a proposta
possibilitou a mobilizagao de conceitos do Pensamento Computacional, articulando légica,

abstracgao, criatividade e uso ético das tecnologias digitais.

e Estimular a capacidade de abstragao e sintese visual, ao transformar conceitos em
representagdes graficas simplificadas;

e Desenvolver o raciocinio l6gico-dedutivo por meio da interpretagao de informagdes
visuais incompletas;

e Promover a Cultura Digital, com énfase na ética, no respeito as regras e na
convivéncia em ambientes virtuais (netiqueta);

e Favorecer a integragao e o engajamento dos estudantes em um momento posterior

ao periodo avaliativo.
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A atividade foi planejada em consonancia com a Base Nacional Comum Curricular

(BNCC), mobilizando competéncias gerais e habilidades relacionadas a area de

Computagdo, especialmente nos eixos de Pensamento Computacional, Cultura Digital e

Letramento Digital.

Competéncias Gerais (BNCC):
o Competéncia 4: Utilizar diferentes linguagens (verbal, visual e digital) para
se expressar e partilhar informagdes.
o Competéncia 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma
critica, significativa, reflexiva e ética.
o Competéncia 9: Exercitar a empatia, o didlogo e a cooperagdo em
interagcdes presenciais e digitais.
Pensamento Computacional: Decomposicdo de problemas (planejamento do
desenho em etapas); elaboragao e execucao de algoritmos (sequéncia légica de
tracos e escolhas visuais); abstragdo (selecdo dos elementos essenciais para
representar um conceito).
Cultura Digital: Compreensdo e aplicagdo de normas de convivéncia em
ambientes virtuais; uso ético e responsavel da comunicagdo em chats e jogos
online.
Letramento Digital: Utilizagdo adequada de periféricos (mouse e teclado) para
producdo grafica digital; navegacdo e interacdo em plataformas digitais

educacionais.

Computadores do laboratério com acesso a internet;

Plataforma Gartic (versao web).

O Gartic (Figura 1) é um site e aplicativo de jogo online multijogador cujo objetivo

central € desenhar e adivinhar palavras. Em cada rodada, um participante recebe um

termo secreto e deve representa-lo graficamente, enquanto os demais digitam suas

hipéteses em um chat coletivo antes do término do tempo estipulado. Embora possua

carater ludico, a ferramenta demanda raciocinio agil, coordenagcdo motora, planejamento

prévio da acdo e capacidade de sintese visual, configurando-se como recurso pertinente

ao desenvolvimento de competéncias relacionadas a Computacdo na Educacao Basica.
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Figura 1 - Pagina inicial do site
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Fonte: Gartic (2026).

A aula teve duragdo aproximada de 50 minutos. Inicialmente, realizou-se uma
explanagdo dialogada acerca do funcionamento da plataforma, suas regras e os
combinados relacionados a convivéncia digital. Em seguida, foi criada uma sala virtual
privada, protegida por senha e organizada em torno de um tema geral, garantindo
ambiente controlado e adequado ao contexto escolar.

Durante a atividade, os estudantes alternaram-se nos papéis de desenhista (Figura
2) e intérprete. Foram representados termos como “porta”, “macgéa do amor”, “dinossauro”,
“bola de futebol”, “sorvete” e “foguete”. A dindmica gerou um verdadeiro "caos criativo": a
euforia das tentativas no chat somada a urgéncia do tempo estimulou um elevado
engajamento e a participagao ativa de todos. O processo exigia que o estudante refletisse
sobre quais elementos visuais, formas, cores e organizagdo espacial favoreceriam a
compreensao do conceito pelos colegas.

Um desafio técnico-pedagdgico emergiu quando o banco de palavras aleatdrias da
plataforma apresentou termos complexos ou desconhecidos para a faixa etaria,
ocasionando momentos de frustracdo. Nesses casos, a mediacdo docente se mostrou
fundamental. Ao identificar a inadequacédo vocabular, foram sugeridos, verbalmente,
sinbnimos ou dicas compativeis com o repertério dos estudantes, preservando o nivel de

desafio cognitivo e assegurando a continuidade da dinamica.
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Figura 2 - Tela do jogo Gartic
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Fonte: Gartic (2026).

Outro aspecto relevante foi a competitividade saudavel promovida pelo sistema de
pontuagdo do jogo, intensificada pela participacdo entusiastica da professora regente.
Essa interagédo entre docentes e alunos ampliou o engajamento e fortaleceu valores como

respeito, cooperagao e ética no ambiente digital.

Por se tratar de um momento ndo destinado a avaliacido formal, priorizou-se o
processo de aprendizagem e o desenvolvimento das habilidades mobilizadas. A avaliagéo
ocorreu de maneira qualitativa, observando-se: o nivel de envolvimento e participacdo dos
estudantes; a capacidade de compreender e respeitar regras no ambiente digital; a
clareza na comunicacao de ideias por meio de representacdes visuais; e a qualidade das

interagdes estabelecidas entre os pares no chat da plataforma.

A experiéncia evidenciou o potencial pedagodgico de recursos digitais ludicos
quando mediados com intencionalidade educativa. Para além do engajamento observado,
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a atividade reafirmou a importdncia do planejamento flexivel e da capacidade de
adaptacao docente diante de desafios imprevistos.

A posterior descoberta da possibilidade de personalizagao das listas de palavras da
plataforma revelou oportunidade de aprimoramento metodoldgico para futuras aplicacoes,
reforcando a compreensao de que a pratica docente constitui um processo continuo de
aprendizagem e desenvolvimento profissional.

O saldo da experiéncia foi amplamente positivo: houve integracdo da turma,
mobilizacdo de habilidades cognitivas relevantes e fortalecimento do vinculo entre
estudantes e professores, demonstrando que propostas ludicas, quando fundamentadas
pedagogicamente e alinhadas a BNCC, podem constituir experiéncias formativas

significativas no ensino de Computacado na Educacgao Basica.

GARTIC. Pagina inicial. Disponivel em: https://gartic.com.br/. Acesso em: jan. 2026.
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DESENVOLVIMENTO DE MODELOS MENTAIS PARA APRENDIZAGEM
DE PROGRAMAGAO: FLUXOGRAMAS COMO FERRAMENTA DE
PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO 8° ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL

Renan Cesar das Virgens da Cruz, Vaniele Sabrine de Oliveira Ferreira
renan.cruz-enec@ufms.br, vanielesabrine@gmail.com

O presente relato de experiéncia tem como escopo analisar e descrever uma
pratica educativa longitudinal de trés anos com turmas de 8° ano do Ensino Fundamental.
O objetivo central foi promover o desenvolvimento de modelos mentais para a
aprendizagem de programacao, utilizando fluxogramas como mediadores do Pensamento
Computacional (PC). A abordagem articula fundamentos da Ciéncia da Computagdo com
praticas cotidianas de sala de aula, transcendendo a alfabetizagdo digital em prol da
resolucao estruturada de problemas.

Para garantir a integridade da pesquisa e o alinhamento incondicional aos preceitos
da Lei Geral de Protegcao de Dados Pessoais (LGPD) (Lei n°® 13.709/2018), os dados
sensiveis dos participantes e a identificagdo nominal da instituicdo de ensino foram
estritamente suprimidos e anonimizados. Sendo assim, o lécus da pesquisa sera
referenciado neste trabalho sob a designagdo genérica de "Escola Publica Municipal",
localizada na regido metropolitana do estado da Bahia.

Como pressuposto metodolégico de um relato de experiéncia com validade
cientifica para a area da Educacao, este trabalho ndo se limita a descri¢cao narrativa, mas
promove uma reflexdo critica ancorada em literatura consolidada, visando a transposicao

didatica para outras realidades educacionais.

A insercdo da computagao na educagao basica demanda estratégias que tornem o
pensamento abstrato em algo tangivel. Wing (2006) popularizou o conceito de PC
definindo-o como uma habilidade fundamental para todos, baseada na formulagdo e
resolucao de problemas de maneira que um humano ou maquina possa executar.

Nesse contexto, estruturamos duas hipoteses pedagogicas centrais:
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e Hipétese 1: Os fluxogramas operam como pontes cognitivas que externalizam o
raciocinio algoritmico, facilitando a transicdo do abstrato em conceitos de
controle e sequenciamento.

e Hipoétese 2: A visualizacado grafica favorece a construgao de modelos mentais
estaveis, permitindo que o estudante aplique a decomposicdo e o

reconhecimento de padrdes de forma autbnoma.

A intervencdo foi desenhada em estrita consonancia com o parecer CNE/CEB n°

2/2022, que instituiu as normas sobre Computagcdo na Educagdo Basica como

complemento a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A progressao das atividades

focou no eixo "Pensamento Computacional”, englobando as seguintes habilidades:

EF06CO02 — Descrever, de forma ordenada, etapas (sequéncia de agdes) para
resolver problemas do cotidiano, identificando entradas, processamento e saidas, o
que se articula com a construgao de fluxogramas simples.

EF06CO03 — Criar algoritmos usando diferentes formas de representacédo (como
fluxogramas, descricdo em linguagem natural e pseudocddigos) para solucionar
problemas em contextos familiares.

EF07CO01 — Analisar e corrigir algoritmos representados em diferentes linguagens
(incluindo fluxogramas), identificando erros l6gicos e propondo ajustes.

EF07C0O02 - Comparar diferentes algoritmos para um mesmo problema,
analisando eficiéncia, clareza e correcido da solugéo.

EF08CO01 — Construir solugbes de problemas e automatizar tais solugdes,

reforgando o papel da representagao estruturada na organizagdo do pensamento.

Considerando a limitacdo de infraestrutura e conectividade comum no contexto

escolar publico, adotou-se a metodologia da Computagado Desplugada (Unplugged), que

permite o ensino de fundamentos da ciéncia da computagdo sem a obrigatoriedade de

computadores em tempo integral.

Para a condugao das atividades, o principal material utilizado foi a "Apostila de

logica e fluxogramas"* , material didatico autoral desenvolvido especificamente para este

4 Apostila de logica e fluxogramas:
https://drive.google.com/file/d/11ISnBb5LGnpACjgTgCsX-hJ50nnkhOuMc/view
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projeto. A apostila contém orientagdes metodoldgicas, exercicios de construgdo de

fluxogramas e desafios logicos ancorados na realidade de adolescentes de 13 a 14 anos.
A concepgao grafica e estrutural da referida apostila demandou o uso de

programas de computador especificos, devidamente licenciados e referenciados:

e Draw.io (Diagrams.net): Software livre de diagramacédo vetorial utilizado pelos
docentes para desenhar os fluxogramas de gabarito e os modelos mentais
presentes no material didatico.

e Canva for Education: Plataforma de design grafico utilizada para a editoracéo e
adequacao visual da apostila, garantindo uma interface engajadora e adequada a

faixa etaria.

A pesquisa caracterizou-se por uma abordagem de natureza qualitativa e
intervencionista. O planejamento e a execugao ocorreu ao longo de um ciclo longitudinal
de trés anos letivos, visando o amadurecimento das estruturas cognitivas em duas turmas
regulares do 8° ano (totalizando 70 estudantes). A distribuicdo temporal obedeceu a

quatro etapas rigorosas:

Etapa 1 (Diagnodstico)

O primeiro ano foi dedicado ao mapeamento do perfil cognitivo dos estudantes em
relagéo a légica elementar. Foi aplicado um instrumento de diagnose contendo pequenos
problemas do cotidiano para avaliar como os discentes descreviam procedimentos e
reconheciam a ordem de execucao (inicio, meio e fim). Os dados extraidos da primeira
etapa revelaram que 85% dos estudantes ndo compreendiam o conceito estrutural de
"algoritmo" e 70% apresentavam severas dificuldades em elencar sequéncias légicas para
problemas corriqueiros (como descrever 0os passos para trocar uma lampada). O grau de
familiaridade com representagcbes graficas (fluxogramas) era nulo. Estes achados

ratificaram a necessidade de uma interveng¢ao gradual, comegando do nivel desplugado.

Etapa 2 (Planejamento e Autoria)

Com base nos dados diagnésticos, o segundo ano foi integralmente investido no
planejamento didatico e na engenharia do material. A elaboragcédo da apostila demandou
um total de 3 meses de trabalho. As primeiras semanas focaram na curadoria de
problemas matematicos e na redagdo do texto base. A finalizacdo foi dedicada a

diagramacao no software Canva e criagao grafica no Draw.io. Respeitando estritamente a
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Lei de Direitos Autorais (Lei n® 9.610/1998), todo o arcabouco textual foi de autoria original
dos pesquisadores, e 0s recursos visuais externos adotados operaram sob licencas

Creative Commons de uso livre para fins educacionais ndo comerciais.

Etapas 3 e 4 (Intervengcao e Consolidagao): No ano final do triénio, a apostila foi
introduzida no ambiente escolar. Inicialmente, realizou-se uma exposi¢cao dialogada sobre

a fungao dos fluxogramas.

Figura 1 - Transposi¢ao do fluxograma para o ambiente digital

2 v

o l

Fonte: Acervo dos autores (2025).

Na sequéncia, aplicou-se a progressao dos exercicios praticos: desenho manual de
fluxos simples (decis&o binaria) avangando para a correspondéncia entre fluxogramas e a

leitura de pseudocodigos (Figura 1).

A avaliacdo do desenvolvimento dos estudantes foi conduzida de forma continua e
formativa, articulando a observacao sistematica e a analise do portfélio de producgdes
contidas nas apostilas dos alunos.

Os critérios de avaliagdo englobaram a clareza na representacdo de entradas,
processos e saidas; o uso adequado da simbologia padrao dos fluxogramas e a coeréncia
l6gica das solucgdes algoritmicas. Observou-se, de forma contundente, a superagao dos
déficits identificados na avaliagao inicial e desenvolvimento de autonomia ao identificar

condi¢des binarias ('sim' ou 'ndo') em fluxogramas de rotinas cotidianas (Figura 2).
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Figura 2 - Fluxograma no ambiente digital

Font: Acervo dos autore (2025).

Ao serem desafiados a externalizar o raciocinio passo a passo no papel, os alunos
mitigaram a carga cognitiva da sintaxe de programacgao, conseguindo estabilizar modelos
mentais referentes a estruturas de decisao condicional e lagos de repeticdo. Tais achados
corroboram a literatura que defende as atividades desplugadas como vetor eficaz para o

letramento tecnoldgico prévio ao uso de laboratérios de informatica.

A experiéncia pedagodgica trienal demonstrou que a utilizagdo de fluxogramas
associada a producgao autoral de materiais didaticos (apostilas) € uma estratégia de alto
impacto na estruturacdo do Pensamento Computacional em turmas do 8° ano do Ensino
Fundamental. A exteriorizagdo grafica do raciocinio auxiliou os discentes a superarem
entraves légicos elementares.

Reconhecemos como limitacbes desta pratica a restricdo de infraestrutura de
internet da unidade publica, o que confinou a experiéncia majoritariamente ao contexto
desplugado. Apesar da validade desta etapa metodoldgica, a simulagdo digital e a
transicdo para ambientes de programacgao visual em bloco (como o Blockly ou o Scratch)
fariam-se necessarias para testar a completude da matriz curricular.

Como propostas futuras, vislumbram-se a validacado estatistica destes resultados
por meio de instrumentos quantitativos padronizados e a oferta de formacao continuada

aos docentes da rede municipal para a utilizacdo escalonada da apostila desenvolvida.

BRASIL. [Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais (2018)]. Lei n® 13.709, de 14 de
agosto de 2018. Lei Geral de Protegdo de Dados Pessoais (LGPD). Brasilia, DF:
Presidéncia da Republica, [2018]. Disponivel em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2018/lei/I13709.htm. Acesso em: 24


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2018/lei/l13709.htm

fev. 2026.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Conselho Nacional de Educacao. Parecer CNE/CEB n°
2/2022. Normas sobre Computagao na Educacao Basica — Complemento a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). Brasilia: MEC, 2022. Disponivel em:
https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/BNCCComputaoCompletodiagramado.p
df. Acesso em: 24 mai. 2025.

WING, Jeannette M. Computational thinking. Communications of the ACM, Nova York, v.
49, n. 3, p. 33-35, mar. 2006. Disponivel em:
https://dl.acm.org/doi/10.1145/1118178.1118215. Acesso em: 26 mai. 2025.
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DESENVOLVIMENTO DE UMA PLATAFORMA IOT PARA
MONITORAMENTO INTELIGENTE E IRRIGAGAO AUTOMATIZADA: A
INTEGRAGAO ENTRE BNCC COMPUTAGAO E DEMANDAS REAIS

Caroline de Oliveira Ferraz
caroline.oferraz@gmail.com

Este relato de experiéncia apresenta o desenvolvimento de uma plataforma de
Internet das Coisas (loT) para monitoramento da umidade do solo e controle automatizado
de sistemas de irrigacao, realizada por um grupo de sete estudantes do 3° ano do curso
Técnico em Desenvolvimento de Sistemas integrado ao Ensino Médio, como Trabalho de
Conclusédo de Curso (TCC).

O projeto surgiu a partir de uma demanda real identificada junto a uma empresa
local de cultivo de hortaligcas, que enfrentava dificuldades relacionadas ao controle manual
da irrigacdo, ao desperdicio de agua e a auséncia de dados historicos sobre as condi¢coes
do solo. A proposta buscou desenvolver uma solugao tecnoldgica funcional, integrando
hardware, software, banco de dados e comunicagao via internet, ao mesmo tempo em
que promovia a aprendizagem significativa dos estudantes.

A experiéncia permitiu articular conhecimentos técnicos da Computagdo com uma
situacdo concreta do mundo do trabalho, aproximando o processo formativo das praticas
profissionais e reforgando o carater aplicado da educacgao profissional e tecnolégica.

A base conceitual do projeto fundamentou-se nos principios da Ciéncia da
Computagdo e da Engenharia de Software, especialmente nos conceitos de sistemas
embarcados, arquitetura cliente-servidor, modelagem de dados no paradigma relacional,
integridade referencial, comunicagao em rede por meio de protocolos HTTP e nogdes de
segurancga da informacao.

Também foram mobilizados fundamentos do pensamento computacional, tais como
decomposicdo de problemas, abstracdo, reconhecimento de padrdes e construgcdo de
algoritmos para tomada de decisdo automatizada, conforme discutido por Blikstein (2018)
e pelas orientagdes da BNCC (Brasil, 2018; 2022). A metodologia adotada dialoga com as
perspectivas de metodologias ativas (Bacich; Moran, 2018), ao promover protagonismo

discente e resolucao de problemas reais.
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Desenvolver uma plataforma |oT baseada no microcontrolador ESP32 para
monitoramento da umidade do solo e acionamento automatizado da irrigacéo,

promovendo a integragéo entre teoria e pratica no contexto do Ensino Técnico.

e Projetar e implementar um sistema de coleta de dados ambientais utilizando
sensores;

e Desenvolver a comunicagao entre dispositivos 0T e um servidor remoto;

e Armazenar e analisar dados de forma estruturada em banco de dados;

e Construir uma aplicacdo web para visualizagao e controle das informacgdes;

e Aplicar praticas de testes, validagdo e documentagao de software;

e Desenvolver competéncias técnicas, colaborativas e investigativas nos
estudantes;

e Promover a conscientizagao sobre o0 uso racional de recursos hidricos através da

automacao.

e Pensamento Computacional: Algoritmos, automacao e tomada de decisao;

e Mundo Digital: Hardware (ESP32), Redes de computadores, protocolos HTTP e
loT,

e Cultura Digital: Impacto social, sustentabilidade e ética no uso de |A;

e Engenharia de Software: Modelagem de dados, seguranga da informacao e

testes de sistemas.

e Competéncia 1 - Investigacdo de componentes e sistemas computacionais.
Investigar e compreender componentes e sistemas computacionais, analisando
suas fungdes e relagdes, aplicado na integragédo entre ESP32, sensores, servidor
e banco de dados.

e Competéncia 3 - Selecido de técnicas computacionais apropriadas para
solu¢cdes do mundo contemporaneo. Utilizar dispositivos, ferramentas e recursos
computacionais para solucionar problemas reais, evidenciado na implementacao

da plataforma loT para a empresa parceira.



e Competéncia 4 - Producdo de artefatos digitais de forma criativa e ética.
Projetar e implementar solug¢des tecnoldgicas utilizando légica de programacéo e
estruturas de dados, desenvolvido na programacao do firmware e na construcao
da aplicacéo web.

e Competéncia 5 - Formulacdo de problemas e elaboragdo de solugdes
colaborativas e contextualizadas. Formular problemas e elaborar solucbes
computacionais criativas, eficientes e contextualizadas, manifestado na definicao
dos requisitos e na modelagem do sistema;

e Competéncia 6 - Avaliacdo critica de tecnologias, reconhecendo
potencialidades e limitagbes. Avaliar criticamente tecnologias digitais,
reconhecendo potencialidades e limitagbes, trabalhado na analise de

desempenho, segurancga e viabilidade da solugao implementada.

Para o desenvolvimento da solugdo, foram selecionados componentes que
equilibram baixo custo e alta eficiéncia técnica. A Figura 1 apresenta o kit completo de
hardware utilizado, categorizado entre unidades de processamento, sensores e itens de

infraestrutura.

Figura 1 - Kit de componentes para a plataforma IoT (a-h)

I
(c) Mini Bomba

-

-

o

(€) Protoboard (f) Cabo de Rede

(g) Jumpers M/F - (h) Jumpérs M/M
Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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A plataforma loT utiliza o microcontrolador ESP32-S3 como unidade central,
responsavel pelo processamento de dados e pela comunicagao sem fio com o servidor. O
monitoramento ambiental é realizado pelo sensor de umidade do solo, que fornece
leituras em tempo real sobre as condigdes do plantio.

O controle do fluxo de agua é executado por um médulo relé, que atua como um
interruptor eletrénico para o acionamento da mini bomba submersivel. Toda a estrutura
eletrbnica foi montada e validada em uma protoboard com o auxilio de cabos jumpers,
garantindo a integridade das conexdes antes da implementacao final. O funcionamento
continuo do sistema é assegurado por uma fonte de alimentagao estabilizada, adequada

as especificagdes dos componentes.

Componentes de Software

O desenvolvimento do sistema utiliza a Arduino IDE como ambiente principal para
a programacao do ESP32. Para a infraestrutura de dados, é empregado o Apache HTTP
Server como servidor web local para a recepcdo das informagdes, além do banco de
dados relacional MySQL Workbench, destinado ao armazenamento das leituras
coletadas. A interface de monitoramento consiste em uma aplicagdao web desenvolvida
com HTML, CSS e JavaScript, permitindo a visualizagdo do historico e dos dados em
tempo real.

A validagdo do projeto conta com diversas ferramentas de teste, incluindo o
Monitor Serial da Arduino IDE para o acompanhamento do envio de dados, o
navegador web para verificar a comunicagdo com o servidor e a aplicagdo, e
ferramentas de inspe¢ao de banco de dados, que garantem a integridade e a

consisténcia de todas as informacdes armazenadas.

Recursos Didaticos

Foram utilizados computadores com acesso a internet para o desenvolvimento,
testes e validagdo do sistema, bem como documentagao técnica e registros digitais do
processo de desenvolvimento, incluindo codigos, esquemas e relatérios. Como recurso
didatico complementar, utilizou-se o ChatGPT como ferramenta de apoio para
esclarecimento de duvidas, analise, correcdo e sugestdo de melhorias no codigo, de
forma orientada e supervisionada, contribuindo para o desenvolvimento da autonomia, do

raciocinio logico e do pensamento computacional dos estudantes.
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A metodologia foi estruturada ao longo de quatro meses, organizada em cinco
etapas sequenciais e acompanhada por instrumentos formais de monitoramento.

Levantamento de Requisitos: Na primeira etapa, com duracdo de duas semanas,
realizou-se o levantamento de requisitos junto a empresa parceira, por meio de entrevista
semiestruturada e registro em documento de especificagdo funcional. Esse instrumento
orientou todo o desenvolvimento posterior.

Modelagem: Na segunda etapa, com duragdo aproximada de trés semanas, o0s
estudantes elaboraram a modelagem conceitual e l6gica do sistema, definindo arquitetura,
fluxos de dados e modelo relacional. Foram produzidos diagramas e revisados em
encontros semanais com registro de devolutivas escritas pelo professor orientador.

Implementagao Backend: Na terceira etapa, ao longo de cinco semanas, ocorreu
a implementagéao do firmware no ESP32 e a constru¢do do banco de dados em MySQL.
Utilizou-se checklist técnico para validagdo da comunicagado entre hardware e servidor,
bem como testes incrementais registrados em relatérios semanais.

Desenvolvimento Web: A quarta etapa envolveu o desenvolvimento da aplicagcao
web, com integragcdo entre front-end e banco de dados. Os estudantes realizaram testes
funcionais e ajustes de usabilidade, registrando problemas encontrados e solugdes
adotadas.

Testes e Apresentagao: Na etapa final, com duragdo de duas semanas,
realizaram-se testes integrados do sistema completo e apresentagao publica do TCC. A
avaliagao considerou ndo apenas o produto final, mas os registros de acompanhamento,

relatorios técnicos, participacao individual e capacidade de argumentagao fundamentada.

A avaliagéo foi processual e baseada em relatérios técnicos, checklists de testes,
funcionalidade do protétipo, registro de reunides e apresentagao final. Como pontos
fortes, observou-se elevado engajamento, desenvolvimento da autonomia e consolidagao
dos conceitos de banco de dados e programacao aplicada. Como fragilidades,
identificaram-se dificuldades iniciais na modelagem relacional e na gestdo do tempo,
superadas com intervengdes orientadoras. A analise dos resultados evidenciou que a
vivéncia pratica contribuiu significativamente para a compreensido integrada dos

conteudos, superando abordagens exclusivamente expositivas.
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A experiéncia evidenciou o potencial do desenvolvimento de projetos loT como
estratégia pedagogica no Ensino Médio Técnico, especialmente quando articulada a
demandas reais do setor produtivo. O projeto contribuiu para a consolidagdo de
conhecimentos técnicos, para o desenvolvimento de competéncias previstas na BNCC e
para a formacgao de estudantes mais autbnomos e preparados para o mundo do trabalho.

Além disso, a aproximagdo com uma empresa local reforgou o carater social e
profissional da proposta, demonstrando que a escola pode atuar como espaco de
inovagao e produgao de solugdes tecnoldgicas aplicadas a realidade.

A experiéncia demonstra que a explicitagdo dos fundamentos conceituais e a
organizacdo metodoldgica estruturada sdo elementos centrais para que projetos de loT no
Ensino Médio Técnico transcendam o carater meramente descritivo e se consolidem como
praticas pedagdgicas fundamentadas teoricamente. A integragdo entre teoria, pratica e
acompanhamento sistematico potencializou a aprendizagem significativa e evidenciou a

viabilidade de replicagdo da proposta em contextos semelhantes.

BRASIL. Ministério da Educagdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia: MEC,
2018. Disponivel em: https://basenacionalcomum.mec.gov.br/. Acesso em: 10 jan. 2026.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Computagdao na Educagdao Basica: complemento a
Base Nacional Comum Curricular. Brasilia: MEC, 2022. Disponivel em:
https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/arquivos/BNCCComputaoCompletodiagr
amado.pdf. Acesso em: 10 jan. 2026.

BACICH, L.; MORAN, J. (Org.). Metodologias ativas para uma educagao inovadora:
uma abordagem teoérico-pratica. Porto Alegre: Penso, 2018.

BLIKSTEIN, P. O pensamento computacional e a formagao do estudante do século
XXI. Revista Brasileira de Informatica na Educacgao, v. 26, n. 2, p. 1-12, 2018.
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DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL A MOBILIDADE: O
DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVOS COM APP INVENTOR NO
ENSINO MEDIO

Daniela da Silva Soncini
danielasilvasoncini@gmail.com

O presente relato de experiéncia baseia-se nas aulas de Programacgdo de
Aplicativos Mobile |, aplicadas a alunos do Ensino Médio Integrado em Desenvolvimento
de Sistemas, em uma escola técnica estadual localizada no interior do estado de Sao
Paulo. Utilizamos a ferramenta MIT App Inventor para desenvolver a l6gica computacional
aplicada a programagao em blocos, recurso que facilita a visualizagdo e o entendimento
dos alunos sobre o desenvolvimento nas etapas da l6gica de programacéo.

Iniciamos as aulas explicando o ambiente de desenvolvimento e introduzindo os
conceitos de légica computacional com foco na programacgao em blocos. Ao longo de seis
aulas, os 35 alunos participantes desenvolveram as atividades propostas, que envolveram
a criagao de algoritmos fundamentais, como calculos de média, idade e consumo de
combustivel.

As habilidades trabalhadas neste momento da aprendizagem envolvem
compreender e criar algoritmos utilizando fluxogramas ou linguagem natural, resolver
problemas por meio de estratégias como decomposi¢cdo e reconhecimento de padrdes,
utilizar sequéncias de instrugdes para solucionar desafios, aplicar principios do
pensamento computacional na modelagem e resolugdo de problemas, desenvolver
algoritmos e programas simples e compreender variaveis, estruturas de controle e dados.

Apods ensinar os exemplos citados acima, os principais pontos de aprendizagem da
aula sao o processo de leitura da linguagem natural, com foco na interpretagao textual; a
identificacdo dos operadores matematicos utilizados nos calculos; e a identificacdo dos
dados de entrada, processamento e saida. Os alunos precisam compreender essa visao
sistémica do problema para conseguir executar os exercicios propostos.

Durante a aplicagcdo das atividades, os estudantes exercitaram os pilares do
Pensamento Computacional: a decomposi¢ao, ao particionarem problemas complexos
em etapas menores; e o reconhecimento de padrdes, ao identificarem a estrutura

comum entre diferentes calculos (entrada, processamento e saida). A mediagao focou na

104



correta aplicagédo da precedéncia matematica, elemento critico para a integridade légica

do algoritmo.

Durante o desenvolvimento das aulas, espera-se que os alunos desenvolvam os
conhecimentos necessarios para compreender o processo de criagdo de projetos de
aplicativos para plataformas moveis, agregando saberes de acordo com os objetivos
propostos para a aula:

e Compreender textos em linguagem natural para identificar o pensamento l6gico;

e Aplicar a precedéncia matematica;

e Entender o desenvolvimento de um algoritmo;

e Aprender a desenvolver projetos de aplicativos mobile de modo simples e pratico;

e Aplicar o pensamento computacional para solucionar o problema apresentado;

As habilidades da BNCC relacionadas a Computacéo tém como objetivo orientar o
processo de aprendizagem dos estudantes no ensino médio. Elas envolvem a
compreensao e o desenvolvimento de algoritmos simples, articulados ao conhecimento
tecnoldgico necessario para sua implementagéao.

e EF07MA27 - Compreender e criar algoritmos usando fluxogramas ou linguagem

natural.

e EFO5MA20 - Resolver problemas utilizando estratégias como decomposicéo e

reconhecimento de padrdes.

e EFO6MA32 - Utilizar sequéncias de instrugdes (algoritmos) para resolver

problemas.

e EF08MA24 - Aplicar principios de pensamento computacional para modelar e

resolver problemas.

e EMIFCGO02 - Desenvolver algoritmos e programas simples.

e EMIFCGO03 - Compreender variaveis, estruturas de controle e dados.

e EMIFCGO04 - Criar aplicagdes digitais basicas (como aplicativos mobile).

e EM13LGG701- Explorar tecnologias digitais de informagdo e comunicagao,

combinando linguagens.

Ressalta-se que a retomada de habilidades do Ensino Fundamental configurou-se

como um nivelamento essencial para o desenvolvimento das atividades. Essa abordagem
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gradativa permitiu que os elementos curriculares fossem articulados de forma orgéanica,
promovendo a construgao de um conhecimento sdlido que transcende o ambiente escolar,

preparando o estudante para os desafios de sua formagao integral e futura atuacao
profissional.

Os materiais utilizados em sala aula no desenvolvimento da atividade proposta
deste relato de experiéncia foram:

e Computadores com acesso a internet.

e Software de programacao (Mit App Inventor).

e Slides e apostilas de apoio.

e Quadro Branco.

A estratégia metodolégica adotada estruturou-se em etapas progressivas de
complexidade, partindo da conceituacao tedrica até a implementacéao pratica. Inicialmente,
discutiu-se o0 conceito de aplicagcbes moveis e suas finalidades, contextualizando o
conteudo no cotidiano dos estudantes. Em seguida, realizou-se a imersdo no ambiente de
desenvolvimento MIT App Inventor, abrangendo desde o gerenciamento de acesso a

plataforma até a exploragao da interface de design e logica.

Figura 1 - Tela para acesso login/Criar Aplicativos.
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Fonte: Mit App Inventor (2026).
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ApoOs a ambientacdo, os procedimentos de criacdo de projetos foram detalhados,

com foco na distingdo entre a aba de componentes (interface) e o editor de blocos

(I6gica), além da instrugdo sobre os métodos de teste e execugao em tempo real.

Figura 2 - Tela para criagao de projeto/Configuracoes
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A atividade pratica principal consistiu no desenvolvimento de um algoritmo de

calculo de média. Para garantir a abstragao necessaria antes da codificagao, a atividade

seguiu o seguinte fluxo mediado:

e Visualizagdo e Interpretagao: Apresentou-se o layout final do aplicativo e, no

quadro branco, realizou-se a leitura coletiva do enunciado. Esta etapa de mediagao
foi crucial para que os alunos identificassem os dados de entrada, o
processamento e a saida esperada.

Fundamentagdo Légica: Solicitou-se que os estudantes identificassem os
operadores matematicos necessarios. Nesse momento, introduziu-se a
precedéncia de operadores, demonstrando, por meio de exemplos comparativos,
como a auséncia de parénteses ou a ordem incorreta das operacdes alterariam
drasticamente o resultado final.

Implementagdo em Blocos: No software, os alunos foram orientados a transpor o
raciocinio loégico para a programacao visual. Enfatizou-se a fungao das variaveis no
armazenamento de dados e a importancia da sequéncia légica para o
funcionamento da aplicagdo, garantindo que os estudantes atribuissem sentido
pratico ao codigo desenvolvido.

Ao final do exemplo mediado, os alunos realizaram exercicios autbnomos (como

calculos de consumo de combustivel e idade), permitindo a consolidacdo do conteudo por
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meio da repeticdo e aplicagcdo em novos contextos. No desenvolvimento das atividades,
observou-se que a maior dificuldade encontrada pelos alunos esteve relacionada a
compreensao e criagao de algoritmos por meio de fluxogramas ou linguagem natural,
especialmente no momento de comparar a linguagem computacional com a linguagem
natural e compreender como cada uma se estrutura para representar um mesmo
problema. Essa etapa exigiu maior mediagédo docente, uma vez que muitos estudantes
demonstraram insegurangca ao transformar um enunciado textual em uma sequéncia
I6gica organizada.

Para o docente, os principais desafios concentraram-se na explanagao dos
conteudos de forma préxima a exemplos reais, de modo a facilitar a compreensao dos
estudantes e tornar mais evidente a relagdo entre o problema apresentado e sua
representacdo algoritmica. Esse processo demandou adaptagbes constantes nas
explicagbes, uso de analogias e retomadas conceituais para garantir que todos

avangassem na construgao do raciocinio l6gico necessario as atividades propostas.

O processo de avaliacdo dos alunos ocorreu de forma continua e formativa.
Durante as aulas, observou-se o desempenho dos estudantes, sua participagado e a
maneira como realizavam as atividades propostas. Foram aplicadas atividades praticas
voltadas ao desenvolvimento de aplicativos mobile, nas quais se avaliaram a organizagéo
do layout da tela e a sequéncia logica dos blocos de programagédo. Também foram
realizadas atividades tedricas, baseadas em enunciados, nas quais os alunos descreviam,
em linguagem natural, sua compreensao do problema e identificavam os operadores
matematicos envolvidos. Dessa forma, adotou-se um processo diversificado de avaliacio,

permitindo analisar o desenvolvimento dos estudantes em diferentes dimensdes.

Iniciamos uma reflexdo sobre toda a abordagem realizada com os alunos,
analisando-a de forma positiva. Ao escolher o desenvolvimento de aplicativos mobile,
percebeu-se maior interatividade e interesse dos estudantes nas aulas, uma vez que o
uso do celular faz parte do cotidiano deles, tornando a pratica mais atrativa.

Ao trabalhar os conceitos de abstracdo, houve a necessidade de registrar os
conteudos e apresentar exemplos concretos relacionados ao dia a dia dos alunos. Essa

estratégia facilitou a conexao entre o pensamento abstrato e a realidade.



A participagdo efetiva dos estudantes ficou evidente tanto na realizagdo das
atividades quanto no desenvolvimento de aplicativos com propésito de uso diario pelos
usuarios. Sugere-se dar ainda mais destaque as atividades praticas, com a finalidade de
promover o treino e auxiliar os alunos na fixagdo da aprendizagem e de todo o conteudo

envolvido na proposta.

DA SILVA, Aricio Medeiros; PAIVA, Igor Galindo; FORTES, Denise Xavier.
Desenvolvimento de aplicativo para Android com uso do MIT APP inventor. 2017. 54
f. Trabalho de Conclusao de Curso (Tecnologia em Telematica) — Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba, Campina Grande, 2017.

MIT APP INVENTOR. About us. Disponivel em: https://appinventor.mit.edu. Acesso em:
10 jan. 2026.

WOLBER, David; ABELSON, Hal; SPERTEL, Ellen; LOONEY, Liz. Learning MIT App
Inventor: a brick-layer's guide to developing Android apps. [S. I.]: Packt Publishing, 2014.
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DO CONSUMO A AUTORIA: O PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO
ENSINO FUNDAMENTAL SOB A OTICA EDUCOMUNICATIVA

Monica Aparecida Asquino
monica.asquino@gmail.com

Este relato de experiéncia descreve o desenvolvimento de uma sequéncia didatica
baseada na utilizagdo do Pensamento Computacional (PC) como pratica
educomunicativa, na qual a programacéao em blocos buscou proporcionar a construgao do
conhecimento de forma critica e ativa.

A experiéncia pedagogica ocorreu em um projeto de Letramento em Programacgéo,
realizado no turno regular, com alunos do 2° ano do Ensino Fundamental de uma escola
publica municipal em Joinville/SC. Desenvolvido ao longo de 2024, o projeto
compreendeu 13 aulas e visou introduzir a logica de programacao e o letramento digital
para duas turmas de aproximadamente 30 alunos cada.

Além do desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas, os encontros objetivaram
a introducdo aos algoritmos e a codificagao visual. Sob a ética da Educomunicacgao, a
pratica buscou ultrapassar o simples uso instrumental da tecnologia, permitindo que os
alunos deixassem de ser meros consumidores para se tornarem autores de suas proprias
narrativas e jogos digitais.

A sequéncia didatica foi estruturada de forma progressiva com o objetivo de
introduzir o pensamento computacional e o letramento digital. A proposta foi dividida em
duas partes distintas e complementares: utilizando a ferramenta Scratch Jr, os alunos
desenvolveram competéncias digitais enquanto refletiam sobre os conteudos curriculares,

unindo técnica e criatividade.

e Promover o letramento digital e o pensamento computacional, utilizando a
programacgao em blocos como ferramenta de autoria educomunicativa.

e Introduzir conceitos fundamentais de logica de programacao e algoritmos de
forma ludica e ativa.

e Desenvolver o protagonismo dos alunos por meio da criagcao de narrativas
digitais e jogos interativos.

e Estimular a resolucdo de problemas e o raciocinio légico por meio da
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decomposicéo de tarefas e depuragao (debug).

Integrar conhecimentos transversais, como alfabetizacédo e espacialidade.

EF02CO02 - Definir e simular algoritmos (descritos em linguagem natural ou
pictografica) construidos como sequéncias e repeticdes simples de um conjunto
de instrugdes basicas (avance, vire a direita, vire a esquerda, etc.).

EF02CO03 - Elaborar e escrever historias a partir de um conjunto de cenas.
EF02C005 - Compreender que maquinas executam instrucdes, criar diferentes
conjuntos de instrugdes e construir programas simples com elas.

EF15C0O04 - Aplicar a estratégia de decomposicao para resolver problemas
complexos, dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e
combinando suas solucoes.

EF15C005 - Codificar a informacdo de diferentes formas, entendendo a
importadncia desta codificagdo para o0 armazenamento, manipulagdo e
transmissao em dispositivos computacionais.

EF15C0O08 - Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais para pesquisar e
acessar informacgoes, expressar-se critica e criativamente e resolver problemas.
EF12LP06 - Planejar e produzir, em colaboragdo com os colegas e com a ajuda
do professor, recados, avisos, convites, receitas, instru¢cdées de montagem,
dentre outros géneros do campo da vida cotidiana, que possam ser repassados
oralmente por meio de ferramentas digitais, em audio ou video, considerando a
situacdo comunicativa e o tema/assunto/finalidade do texto.

EF02MA12 - Identificar e registrar, em linguagem verbal ou ndo verbal, a
localizagdo e os deslocamentos de pessoas e de objetos no espacgo,
considerando mais de um ponto de referéncia, e indicar as mudancas de direcao

e de sentido.

Dispositivos Moveis/Computadores: Utilizagdo de Chromebooks como
suporte principal para a interacdo direta dos alunos com a interface de
programagao.

Software Scratch Jr: Plataforma de programacéao visual em blocos, escolhida

por sua interface intuitiva, adequada a faixa etaria e focada no letramento digital
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na alfabetizacao.
e Recursos Audiovisuais: Projetor multimidia para a demonstragdo coletiva de

conceitos e compartilhamento das produg¢des criadas pelos alunos.

A partir da problematizagcéo de conteudos curriculares, a pratica estabeleceu uma
correlacao direta entre o aprendizado em sala de aula e a produgdo de conhecimento
através da Educomunicagdo. O objetivo central foi incentivar o protagonismo dos alunos,
utilizando a programacéao como linguagem de expressao no ambiente escolar.

A pratica foi realizada com duas turmas de 2° ano do Ensino Fundamental I,
durante o turno regular. As atividades ocorreram semanalmente, em sessdes compostas
por duas aulas de 48 minutos cada, estruturadas em um ciclo de aprendizagem e
exploracédo. Na primeira aula, focou-se na instrugdo e descoberta, onde os alunos eram
introduzidos as fungdes técnicas e légicas dos blocos. Na segunda aula, o foco
voltava-se a exploragao criativa, onde cada dupla aplicava o conhecimento técnico para
dar caracteristicas proprias as suas criagoes.

Embora houvesse um Chromebook por estudante, optou-se estrategicamente pelo
trabalho em pares (Pair Programming). Essa escolha visou promover a colaboragao, a
negociagdo de opinides e a resolugdo conjunta de problemas, pilares da aprendizagem

criativa, como pode ser observado na Figura 1.

Figura 1 - Alunos trabalhando em equipe — compartilhamento de conhecimento

- i ;

Fonte: Acervo da autora (2024).

A sequéncia alinha-se ao Construcionismo de Papert e a Aprendizagem Criativa
de Resnick (2020), que defende a programag¢do como uma nova forma de alfabetizacao,

permitindo que as criangas organizem pensamentos de maneira analoga a escrita.



Nesse sentido, a metodologia foi desenhada para que os recursos tecnoldgicos
nao fossem apenas instrumentos, mas meios de expressao. A sequéncia foi dividida em
duas partes principais, a criagao de Narrativas Digitais e, posteriormente, a introdugao de
Jogos Interativos, desenvolvidos com suporte de Narrativas Digitais. Para a

implementagéo da pratica, foram mobilizados os seguintes etapas:

Quadro 1: Cronograma da Sequéncia Didatica

Aula Uz DNl Gl Atividade Principal
Curricular Computacao
01 er_1ha Interface e Algoritmo Algor[tmo como sequéncia logica. Introdugao
Identidade ao dialogo.

Representacdoe |Uso da malha para deslocamento e

£z SefEE [E2elel Decomposi¢ao lateralidade.

Paralelismo e

03 Meio Ambiente . N
Sincronizagao

Multiplos personagens com agdes simultaneas.

04 Ca.mpo e Fluxo e Eventos Transicdo de cenarios e interacdo e uso de
Cidade blocos de som.
05 V(ll\:/zzglsa)s Repeticdo e Aparéncia|Loops e variagao de dimensao (profundidade).

06 |[Missao Espacial| Avaliagdo Formativa |[Planejamento livre de narrativa completa.

. Seguranca e Condicionais e Criacao de jogo com lbogica de "sel/entdo”
07a10
Letramento Mensagens (mensagens).
11313 Combate a Projeto Final Desenvolvimento de jogo autoral e depuragéo
Dengue de erros.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

A estrutura das sessdes, com inicio direcionado e finalizagao livre, permitiu que,
apo6s o dominio das ferramentas, os alunos exercessem sua autonomia escolhendo
desdobrar o tema para seu interesse pessoal, trazendo maior significado ao conteudo
trabalhado. Ao final, o compartilhamento das produgées com o grande grupo abria espago
para os estudantes refletirem criticamente sobre suas proprias criagdes e as de seus

colegas.

Primeira parte - Narrativas digitais

No primeiro contato com os Chromebooks, os alunos exploraram a interface do
Scratch Jr e as fungdes basicas do hardware. Para muitos, o uso do teclado e a légica da
programacgao em blocos eram novidades, exigindo instrugbes sobre digitagcado (espaco,
letras maiusculas) e a compreensédo fundamental de que um algoritmo € uma sequéncia

I6gica e finita de instrugdes.
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A introducdo ao movimento (Aula 02) utilizou a malha quadriculada do software. Ao
planejar o deslocamento dos personagens, os alunos exercitam a decomposi¢ao,
percebendo que o computador ndo “adivinha” intengdes, mas executa comandos
ordenados e programados. Essa etapa integrou conceitos matematicos, como a contagem
de passos entre pontos iniciais e finais, e reflexdes sobre o seu pertencimento no espaco
escolar.

Com o avango das aulas, novos conceitos foram introduzidos paulatinamente nas
narrativas. Na terceira aula, introduziram-se rotacdo e salto. Ao programar acgdes
simultaneas (como andar e falar ao mesmo tempo), os alunos compreenderam o conceito
de paralelismo. Também se exploraram sobre eventos e condicionais, onde o uso de
blocos de inicio por toque ("ao tocar no personagem") permitiu explorar diferentes gatilhos
de agao, fundamentais para a interatividade.

Somando-se a isso, foram trabalhadas com os alunos a Abstragcdo e a
Sincronizacdo. Ao abordarem temas da disciplina sobre “Campo e Cidade”, os alunos
aprenderam a mudar cenarios e a utilizar o loop (repeticdo) para otimizar o codigo. O
bloco de espera foi introduzido para melhorar os dialogos, permitindo um espaco entre
uma fala e outra, de modo a promover a¢gées mais sincronizadas entre os personagens. O
bloco de som foi introduzido para compor a atividade, e deixar a narrativa mais
interessante.

Na aula final, a narrativa sobre as férias (que estava por vir) utilizou-se o cenario
da praia devido a familiaridade dos estudantes com esse contexto. Este cenario permitiu
ampliar o movimento utilizando a aparéncia, simulando assim um deslocamento de
profundidade, ao se variar a dimensao dos personagens. Outro ponto explorado foi o sair
ou entrar na cena, quando um personagem desaparece ou aparece. Ao se trabalhar a
relacdo entre os personagens, onde um causava a agao em outro a partir do contato entre
eles, foi possivel se aprofundar na Sincronizacdo e Paralelismo, promovendo uma

comparacgao entre eles (Figura 2).

Figura 2 - Planejando as Férias — ampliando o conhecimento

- 4 l
Fonte: Acervo da autora (2024).
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A sequéncia terminou em uma atividade criativa de avaliagdo: a misséo “Da Terra a

”

Lua”. Nesta avaliagdo, feita em forma de desafio, os alunos deveriam programar o
langcamento de um foguete e, apds o pouso, criar livremente o desdobramento da historia.
O uso da verséo online do Scratch Jr° permitiu o compartilhamento dos projetos com a
professora, possibilitando uma analise individualizada das competéncias adquiridas e

fornecendo subsidios para o replanejamento das praticas futuras.

Segunda parte - Jogos interativos

Nessa fase, a narrativa serviu de suporte para a jogabilidade. O jogo inicial
abordou a seguranga no transito: a travessia segura de vias no trajeto escolar. Os alunos
projetaram cenarios em vista aérea, onde o personagem principal deveria atravessar a rua
desviando-se de veiculos.

Para viabilizar a jogabilidade, introduziu-se o conceito de envio e recebimento de
mensagens (eventos). O controle do personagem foi realizado via botdes customizados, o
que reforgou conceitos de deslocamento e lateralidade, associando a direcdo do
movimento a sua representagao grafica e nomenclatura correta. Embora o Scratch Jr nao
possua blocos condicionais complexos (como o if/else do Scratch desktop), a logica foi
trabalhada através do recurso de "enviar e receber mensagens", que dispara acgdes

baseadas em eventos especificos (Figura 3).

Figura 3 - Refletindo sobre condicionais — trabalhando o deslocamento

Fonte: Acervo da autora (2024).

5 Site: https://codejr.org/scratchijr/
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Na sequéncia, os estudantes desenvolveram um jogo voltado a alfabetizagdo, com
foco nas vogais. A mecanica exigiu a criagdo de botbes especificos e a elaboragdo de
palavras com lacunas. Programou-se uma estrutura condicional: ao selecionar a letra
correta, o jogador era direcionado a um cenario de acerto e, em seguida, a proxima
questdo; em caso de erro, uma mensagem de feedback era exibida, retornando o jogador
a mesma questao para nova tentativa. Esse exercicio permitiu que os alunos refletissem
sobre o processo de escrita e a estrutura da lingua enquanto comunicavam seu
funcionamento por meio do cédigo. Para deixar o jogo mais interativo, os alunos utilizaram

a funcéo de som para leitura das palavras (Figura 4).

Figura 4 - Refletindo sobre alfabetizagdo — trabalhando com condicdes

Fonte: Acervo da autora (2024).

Para culminar a sequéncia, abordou-se uma problematica social real para os
alunos: o combate a Dengue no bairro da escola. Os alunos utilizaram o conhecimento
adquirido nos projetos anteriores para propor novas alternativas e solugdes para suas
criagcdes. Ao incluirem instrugdes de uso, missdes e justificativas, exercitaram a escrita
como forma de expressdo e comunicacgao, integrando-a ao Pensamento Computacional
(Figura 5).

Figura 5 - Refletindo sobre a Dengue — Utilizando tudo que foi aprendido

Fonte: Acervo da autora (2024).
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Foi necessaria uma aula inteira livre para as duplas implementarem sua histdria,
jogarem, corrigirem seus erros. Ao projetarem este jogo, os alunos atuaram sobre
problemas reais e suas possiveis solugdes. Durante a fase de testes — o “pensar
brincando” — eles enfrentaram falhas na programacao, o que estimulou a persisténcia e a
depuragdo (debug). Em todo o momento, a professora atuou como mediadora,
promovendo a reflexdo do aluno quanto ao uso dos comandos aprendidos e as agdes
desejadas.

Ao final, igualmente na fase das Narrativas Digitais, os trabalhos foram
encaminhados para a professora, a qual pdde analisar as produgdes quanto ao
aprendizado alcangado com este projeto. O foco era compreender de que forma os
conhecimentos apresentados até entdo, haviam sido desenvolvidos nesta ultima atividade
(Figura 6).

Figura 6 - Jogo finalizado — Tela da Professora
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Fonte: Acervo da autora (2024).

Percebeu-se que, ao sairem do papel de jogadores para o de criadores de
conteudos, os alunos utilizaram a programagdo como uma verdadeira linguagem de
expressao social. A produgao de conteudos sobre problemas reais demonstrou que a
tecnologia, quando integrada ao curriculo sob o viés educomunicativo, potencializa a voz

do estudante e sua capacidade de intervencao critica na realidade.

A avaliacdo deste processo nao se deu por meio de notas ou conceitos

quantitativos, uma vez que o pensamento computacional ndo se configura como uma
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disciplina isolada em nossa rede municipal de ensino. Em vez disso, adotou-se uma
avaliacao processual e formativa, centrada na observacédo continua do desenvolvimento
das competéncias dos alunos, especialmente no que tange a persisténcia e a capacidade
de depuracao (debug) de erros.

A eficacia da sequéncia didatica também foi validada por meio de um dialogo
constante com as professoras regentes das turmas. De acordo com os relatos das
docentes, observou-se um aumento significativo no engajamento dos alunos em relagao
aos conteudos curriculares trabalhados em sala de aula. A necessidade de dominar o
tema para aplica-lo na criagdo de suas narrativas e jogos no Scratch Jr. funcionou como
um elemento motivador, transformando a programagdo em uma pratica socialmente
situada e conferindo maior sentido ao aprendizado de sala de aula.

Dessa forma, a avaliagdo comprovou que a tecnologia, quando integrada
transversalmente, ndo apenas desenvolve a fluéncia digital, mas também potencializa a

apropriagao dos conhecimentos basicos de outras areas do saber.

A pratica pedagdgica apresentada demonstrou que a inser¢cdo do Pensamento
Computacional no 2° ano do Ensino Fundamental, quando mediada pela
Educomunicacéo, ultrapassa o ensino técnico da programagao para consolidar-se como
uma poderosa ferramenta de alfabetizagdo e cidadania digital. A experiéncia confirmou
que o uso de plataformas de autoria, como o Scratch Jr, possibilita que o estudante saia
da posicédo de usuario passivo para assumir o protagonismo como produtor de narrativas
e jogos digitais.

Nesse sentido, a metodologia aplicada permitiu que as tecnologias digitais
atuassem transversalmente no processo de ensino-aprendizagem. A criagao de dialogos
e a redacao de instrugdes de jogabilidade exercitaram a escrita como forma de expressao
de ideias, enquanto o deslocamento de personagens facilitou a compreenséo pratica de
conceitos matematicos e espaciais, como lateralidade, diregdo e contagem. A utilizagao
de temas do cotidiano transformou o aprendizado em uma pratica socialmente relevante,
capacitando os alunos a refletirem sobre problemas reais mediante o desenvolvimento de
algoritmos.

A progressao didatica, estruturada entre Narrativas e Jogos, foi fundamental para a
assimilagdo gradual de conceitos complexos, permitindo a compreensao do algoritmo

como um planejamento estruturado do pensamento. Em suma, o projeto atingiu o objetivo
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de fomentar um ecossistema educomunicativo onde o conhecimento n&o foi meramente
transmitido, mas construido coletivamente.

A pratica provou que o Pensamento Computacional € um recurso essencial para a
formacgao de cidadaos criticos, criativos e capazes de partilhar solugdes de forma ética e
significativa. Para estudos futuros, recomenda-se uma analise mais profunda sobre a
usabilidade e a Interagdo Humano-Computador (IHC) nesta faixa etaria, visando o
aprimoramento de interfaces e metodologias que potencializem ainda mais o

desenvolvimento integral da crianga.

RESNICK, Mitchel. Jardim de infancia para a vida toda: por uma aprendizagem criativa,
mao na massa e relevante para todos. Porto Alegre: Penso, 2020.
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DO DIGITAL AO PAPEL: CRIAGAO DE LIVROS DIGITAIS E IMPRESSOS
NO 5° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

Vanessa Squinzani Marques, Ana Paula de Souza
vanessa-smarques@educar.rs.gov.br, ana-ppaula@educar.rs.gov.br

A experiéncia relatada refere-se a uma atividade desenvolvida com uma turma do
5° ano do Ensino Fundamental, envolvendo a articulagdo entre os componentes
curriculares Cultura Digital e Lingua Portuguesa. A proposta teve como foco a criacédo de
livros autorais digitais, utilizando a plataforma Book Creator, culminando na impressao
fisica das producdes dos alunos.

Durante a atividade, os estudantes foram envolvidos em todo o processo de
autoria: planejamento da narrativa, producgao textual, edigcdo e diagramacao digital, revisao
linguistica e finalizacdo para impressao. A pratica possibilitou aos alunos compreenderem
que a escrita em ambientes digitais exige organizacgéao, clareza, correc¢ao linguistica e uso
ético das tecnologias, além de valorizar a autoria e o protagonismo estudantil ao

transformar produgdes digitais em livros impressos.

e Promover o letramento digital por meio da criacédo de livros digitais autorais.

e Desenvolver habilidades de escrita, coesdo, coeréncia, ortografia e pontuagao
em um contexto real de publicagao.

e Capacitar os alunos para o uso de ferramentas digitais de edigao, diagramacao e
organizacao de conteudos.

e Trabalhar o uso ético das tecnologias, com atengdo aos direitos autorais e a
selecdo de imagens.

e \alorizar a produgao discente por meio da materializagdo dos livros em formato

impresso.

e EF05CO09 - Usar informagdes considerando aplicagdes e limites dos direitos

autorais em diferentes midias digitais.
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EF15C0O08 - Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais para pesquisar e

acessar informagdes, expressar-se critica e criativamente e resolver problemas.
e EF15C0O09 - Entender que as tecnologias devem ser utilizadas de maneira

segura, ética e responsavel, respeitando direitos autorais, de imagem e as leis

vigentes.

e Tablets com acesso a internet;
o Plataforma Book Creator;
e Materiais de apoio a escrita;

e Impressora e materiais para encadernacao dos livros.

A atividade foi realizada com uma turma de 19 alunos do 5° ano do Ensino
Fundamental, ao longo de quatro semanas, totalizando oito aulas de 50 minutos. O
trabalho aconteceu nas aulas de Cultura Digital, em parceria com o componente de
Lingua Portuguesa.

O projeto foi organizado em etapas, permitindo que os alunos acompanhassem
todo o processo de criacdo de um livro, desde a ideia inicial até a versao impressa.
Primeiramente, conversamos sobre o que é um livro e quais sdo seus principais
elementos: capa, titulo, autor, paginas e historia. Os alunos escolheram o tema de suas
producbes e planejaram suas narrativas, organizando inicio, meio e desfecho. Esse
momento foi importante para estruturar as ideias antes de iniciar a escrita.

Na etapa seguinte, os estudantes comegaram a produzir seus textos e a montar o
livro digital na plataforma Book Creator. Cada aluno digitou sua histéria, criou a capa,
organizou as paginas e escolheu fontes, cores e imagens que combinassem com o texto.
Durante essa etapa, trabalharam habilidades relacionadas ao uso de ferramentas digitais,
navegacao na plataforma, organizagéo de informagdes e producéo autoral em ambiente
virtual.

Os livros foram produzidos na prépria plataforma online, com salvamento
automatico nas contas institucionais dos alunos. Eles aprenderam a acessar seus projetos
por meio de login individual e, ao final, realizaram a exportagao dos livros em formato PDF
para impressao. Essa etapa ajudou a compreender como os arquivos digitais podem ser

salvos, acessados e transformados em diferentes formatos.
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Em parceria com a professora de Lingua Portuguesa, foi realizado um momento
especifico de revisdo textual. Os alunos revisaram ortografia, pontuagado e organizagéo
das ideias, fazendo as corre¢des diretamente no livro digital. Isso permitiu que
percebessem a importancia da reescrita e do aprimoramento do texto.

Também trabalhamos o uso responsavel das tecnologias, conversando sobre
direitos autorais e a escolha adequada de imagens. Os alunos aprenderam que nem toda
imagem da internet pode ser utilizada livremente e refletiram sobre o respeito as
produgdes de outras pessoas.

Durante o processo, surgiram alguns desafios, como dificuldades na organizagao
das paginas, no uso das ferramentas de edicdo e na escolha de imagens apropriadas.
Esses momentos foram importantes para a aprendizagem, pois permitiram orientagdes
coletivas e apoio individual, fortalecendo a autonomia dos estudantes.

Por fim, apds a revisdo final, os livros foram exportados, impressos e
encadernados. Ao receberem suas produgdes em formato fisico, os alunos demonstraram

orgulho e entusiasmo, percebendo-se como autores de suas proprias obras.

Figura 1 — Registro coletivo dos alunos com os livros digitais

Fonte: Acervo das atoras (2025).

Figura 2 — Exemplares dos livros impressos

Fonte: Acervo das autoras (2025).
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A avaliagcao ocorreu de forma processual, por meio da observacao do envolvimento
dos alunos nas etapas da atividade, da autonomia no uso da ferramenta digital e da
evolugdo entre a versado inicial e final dos textos. Também foram considerados a
organizacao visual do livro, 0 uso adequado das midias e o respeito as normas da escrita

formal.

A experiéncia evidenciou que a integragdo entre Cultura Digital e Lingua
Portuguesa potencializa a aprendizagem, tornando a producgao textual mais significativa. A
materializagcdo dos livros impressos gerou motivagédo, senso de autoria e valorizagdo do
trabalho dos alunos. A atividade reforgcou o papel da Cultura Digital como espago de
criacdo e protagonismo, no qual os estudantes deixam de ser apenas consumidores de

tecnologia para se tornarem produtores de conhecimento.
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EDUCAGCAO ESPECIAL E COMPUTAGAO: UMA JORNADA
TECNOLOGICA PELO TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA (TEA) E
ALTAS HABILIDADES OU SUPERDOTAGAO (AHSD)

Tiago Cauassa Leao, Denise Teperine Dias, Andrezza Belota e Kelly Souza
tiagocauassa@gmail.com, denise.teperine@outlook.com, andrezzabelota@uea.edu.br,
kcsouza@uea.edu.br

Este relato aborda a experiéncia de um professor de Computacao desenvolvida no
ano de 2025, no ambito de um curso de Programacgao e Robdtica Educacional realizado
na cidade de Manaus, Amazonas. As atividades foram realizadas com duas turmas de
criangas com faixa etaria de 8 a 10 anos de idade, destacando-se, em uma turma, o
acompanhamento inclusivo de um estudante com Transtorno do Espectro Autista (TEA) e
outro com Altas Habilidades ou Superdotagao (AHSD), na outra turma.

Durante o curso, os estudantes foram introduzidos aos fundamentos basicos da
Ciéncia da Computacdo e as suas aplicagcdes praticas por meio da construgdo e
programacgao de robds educacionais, programagdo de jogos digitais e invengdes

diversas, fomentando uma aprendizagem ativa, pratica e significativa.

O objetivo geral da formacgdo consistiu em apresentar variadas linguagens de
programacado e suas aplicagbes praticas, visando desenvolver nos estudantes a
autonomia necessaria para a criacdo de projetos autorais de robdtica e programacao de

jogos digitais utilizando conceitos estruturantes da Computagao.

As praticas pedagodgicas implementadas focaram no atendimento as necessidades
educacionais especificas dos estudantes participantes, com os seguintes objetivos gerais:
Para o aluno com TEA: Possibilitar a compreensao pragmatica de que ele € capaz
de planejar e escrever algoritmos para gerar movimentos e comportamentos em suas
construgdes fisicas, transformando estruturas anteriormente estaticas em sistemas

dindmicos e interativos.
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Para o aluno com AHSD: Atender a sua curiosidade intelectual acentuada,
oferecendo desafios de complexidade progressiva e aprofundando os conteudos
curriculares regulares para manter o engajamento e o desenvolvimento cognitivo. Suprir
sua curiosidade intelectual acentuada, oferecendo desafios de complexidade progressiva
e aprofundando os conteudos curriculares regulares para manter o engajamento e o

desenvolvimento cognitivo.

e Compreender o conceito de algoritmo e sua aplicagao no cotidiano;

e Desenvolver o pensamento logico-estruturado e a resolugao de problemas;

e Construir algoritmos para robdés por meio de ambientes de programagao visual
baseados em blocos de icones;

e Evoluir para a criagao de algoritmos utilizando blocos de palavras (linguagem visual
textualizada);

e Projetar e codificar algoritmos voltados a construgédo de jogos digitais interativos.

Alinhadas ao Complemento a BNCC para a area de Computacéo, as atividades
foram planejadas para contemplar habilidades essenciais do Pensamento Computacional
e do Mundo Digital, adaptadas aos ritmos e potencialidades dos discentes, conforme

estruturado na Tabela 1:

Tabela 1 - Habilidades da BNCC Computacao

Caédigo

Eixo Tematico BNCC

Descrigcao da Habilidade

Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios
EF01CO03 | fisicos ou digitais, relacionando essas sequéncias a
palavra “algoritmos”.

Criar e simular algoritmos representados em linguagem
p ¢ oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias e
ensamento EF03CO02 | repeticbes simples com condicao (iteragdes indefinidas),

gfmp_:tacwnal- para resolver problemas de forma independente e em
goritmos colaboracao.

Criar e simular algoritmos representados em linguagem
oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias,
repeticbes e selegbes condicionais para resolver
problemas de forma independente e em colaboracéo.

EF05CO04
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Cadigo

BNCC Descricao da Habilidade

Eixo Tematico

Aplicar a estratégia de decomposicdo para resolver
EF03C0O03 problemas complexos, dividindo-os em partes menores,
resolvendo-as e combinando suas solugoes.

Decomposigao
Aplicar a estratégia de decomposicdo para resolver
EF15C0O04 | problemas complexos, dividindo-os em partes menores,
resolvendo-as e combinando suas solugdes.

Organizar objetos fisicos ou digitais considerando
EF01CO01 | diferentes caracteristicas para esta organizagao,
Reconhecimento explicitando semelhancgas (padrdes) e diferencgas.

de Padroes

Criar e comparar modelos (representacdes) de objetos,

EF02C0O01 identificando padrdes e atributos essenciais.

Criar e simular algoritmos representados em linguagem
oral, escrita ou pictografica, construidos como sequéncias
EF02C0O02 | com repeticbes simples (iteragdes definidas), analisando
como a precisdo da instrucdo impacta na execucido do

Abstragao algoritmo.

Construir e simular algoritmos, de forma independente ou
em colaboragdo, que resolvam problemas simples e do
cotidiano, com uso de sequéncias, sele¢cbes condicionais e
repeticdes de instrucdes.

EF15C0O02

(antecipagdo pedagdgica) — Analisar programas para
Depuragao EF07C002 detectar e remover erros, ampliando a confianca na sua
(Debug) corregao. (*Trabalhada como antecipagao
pedagdgical/enriquecimento).

Diferenciar componentes fisicos (hardware) e programas

£ AR que fornecem instrugbes (software) para o hardware.

Reconhecer que, para um computador realizar tarefas, ele
EF03CO06 | se comunica com o mundo exterior por meio de interfaces

ATIED [UEHE fisicas (dispositivos de entrada e saida).

Conhecer os componentes basicos de dispositivos
EF15C0O06 | computacionais, compreendendo os principios de seu
funcionamento.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Para viabilizar as experimentacbes e atender as demandas de acessibilidade e
diferenciagao curricular, foram integrados os seguintes recursos:
e Dispositivos e Softwares: Tablets equipados com os ambientes de aprendizagem
CodeSpark, LEGO® Education Spike e Microsoft MakeCode.



e Kits de Robética Educacional: Conjuntos LEGO® Education (Spike Essential e
Spike Prime).

e Sistemas Embarcados e loT: Placas de desenvolvimento micro:bit e o
ecossistema ELECFREAKS Smart Home Kit, acompanhados de sensores diversos
e materiais reciclaveis para a prototipagem de maquetes.

e Robética Mével Inicial: Rob6s educacionais Bluebot, ideais para introducdo de

conceitos desplugados e direcionais.

As aulas foram ministradas por um professor licenciado em Computagdao e
especialista em Robdética Educacional. O planejamento pedagdgico buscou promover uma
transposicdo didatica inclusiva, organizada e alinhada as necessidades de
desenvolvimento, aprendizagem e perfil cognitivo dos estudantes.

As praticas desenvolvidas pelo docente apoiaram-se em formagdes técnicas na
area da Educacao Especial, entre as quais se destacam: certificacdo de Mediador TEA
(MUPA — Maos Unidas pelo Autismo/Manaus), curso de Neurociéncia na Aprendizagem
pela Universidade Federal do Amazonas (UFAM) e nos estudos desenvolvidos e
participacado ativa em projetos de extensdo voltados a Altas Habilidades ou
Superdotagao, promovidos na Universidade do Estado do Amazonas (UEA).

A pratica pedagodgica foi estruturada a partir do reconhecimento inicial das
especificidades de cada estudante, combinando a analise de documentos técnicos
disponibilizados pelas familias, observagcées pedagdgicas sistematicas e reunides com
responsaveis.

As sessdes foram organizadas para ter duracdo de 1 hora e 30 minutos. Foi
utilizado cronograma visual sistematico registrado no quadro, informando as etapas da
atividade para garantir a previsibilidade e mitigar a ansiedade, a saber: Atividades Livres
Iniciais (10 min), Revisdo de Conceitos (5 min), Introdugdo Tedrica Curta (5 a 10 min),

Pratica Guiada/Autoral e Encerramento Livre (aproximadamente 60 minutos).

A pratica pedagogica desenvolvida organizou-se com base nos principios do
Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA), resultando em um planejamento
acessivel, flexivel e inclusivo, voltado a remocédo de barreiras a aprendizagem e a

ampliagdo das oportunidades de participagdo dos estudantes.
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As intervengdes focalizaram especialmente aspectos relacionados ao engajamento,
a motivagcdo e a autorregulagdo dos participantes, incluindo situacbes em que a
previsibilidade das atividades mostrou-se necessaria para favorecer a participagao e
reduzir comportamentos de ansiedade diante de situagdes novas.

Para melhor compreensdo dos principios do Desenho Universal para a
Aprendizagem (DUA), é importante considerar que esse modelo se fundamenta em
evidéncias oriundas das neurociéncias, da psicologia cognitiva e das ciéncias da
educacdo. Segundo CAST (2024) e Meyer, Rose e Gordon (2014), o DUA busca
compreender as diferentes formas pelas quais os individuos aprendem, reconhecendo a
variabilidade humana como caracteristica inerente aos processos educacionais.

Especificamente, o planejamento pedagdgico deve contemplar:

e Multiplas formas de apresentacdo do conteudo (dominio do reconhecimento),

possibilitando diferentes maneiras de acessar e compreender as informacdes;

e Multiplas formas de agdo e expressao (dominio estratégico), permitindo que os

estudantes demonstrem seus conhecimentos por diferentes meios;

e Multiplas formas de engajamento (dominio afetivo), favorecendo a motivagao, o

interesse e a persisténcia diante das tarefas propostas.

A partir dessa perspectiva, o professor organiza multiplas vias de aprendizagem
para promover a participagao, o interesse e o engajamento nas atividades pedagdgicas,

favorecendo o acesso ao curriculo e a aprendizagem significativa de todos os estudantes

A jornada do estudante com TEA

Para o estudante, foi criada uma estratégia pedagogica baseada em seus
interesses preferenciais por blocos de LEGO® como recurso motivador e mediador da
aprendizagem objetivando introduzir comandos de algoritmos com icones e,
posteriormente, algoritmos com palavras. A escolha dessa estratégia fundamentou-se na
observacgao de elevado interesse pelas atividades de construgao e montagem, aspecto
frequentemente descrito na literatura como potencial facilitador do engajamento em
atividades estruturadas para estudantes com TEA (American Psychiatric Association,
2023). Inicialmente, planejou-se uma abordagem intermediaria utilizando blocos fisicos
adesivados com icones de programacgao (Figura 1) para estruturar sequéncias fisicas

antes da transicao para a tela, conforme o planejamento de design pedagdgico.
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Figura 1 — Proposta de blocos fisicos texturizados com icones de programagao para
mediagao concreta.

Fonte: Dos autores (2025).

Contudo, a pratica demonstrou que essa etapa intermédia foi desnecessaria. O
engajamento com a montagem mecanica dos robds atuou diretamente como elemento
motivador, permitindo que o aluno progredisse de forma organica para a programacgao
direta no tablet (Figura 2), estabelecendo conexdes imediatas entre as instru¢des Idgicas

e o movimento do robd.

Figura 2 - Processo de montagem e programacao simultanea, estimulando a
coordenacgao e o pensamento algoritmico.

Fonte: Dos autores (2025).

Posteriormente, ao transicionar para blocos légicos baseados em palavras,
notou-se que o estudante realizava associagbes aleatérias, sem o rigor da estrutura

sequencial. Como alternativa metodoldgica e com o intuito de desacelerar o processo de
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tentativa e erro visual, substituiu-se temporariamente o ecossistema LEGO® pela placa
micro:bit acoplada ao kit Smart Home. Essa mudanga exigiu maior nivel de planejamento,
abstracao e criatividade no manuseio de materiais alternativos (Figura 3). O estudante,
contudo, manifestou forte preferéncia consistente pelos blocos LEGO®, sendo respeitada

sua escolha de retornar a plataforma de interesse.

Figura 3 - Atividade de automacao residencial com micro:bit para estimulo a abstragao de
variaveis fisicas.

Fonte: Dos autores (2025).

Essa situagao revelou aspectos relacionados a flexibilidade cognitiva, componente
das funcbes executivas frequentemente associado a capacidade de adaptar-se a novas
situacdes, estratégias ou formas de resolugdo de problemas. Embora o estudante ja
demonstrasse dominio dos conceitos fundamentais de programacgéo, a transi¢ao para um
ambiente tecnoldgico diferente exigia ndo apenas a aplicagdo de conhecimentos
previamente adquiridos, mas também a reorganizagado de esquemas mentais construidos
a partir da experiéncia bem-sucedida com a plataforma LEGO®.

Nesse contexto, observou-se que a resisténcia inicial a mudanga n&o estava
relacionada a incapacidade de compreender os novos conteudos, mas possivelmente a
necessidade de maior previsibilidade e familiaridade com o ambiente de aprendizagem.
Tal observagao reforgou a importancia de respeitar o tempo de adaptagao do estudante,
utilizando seus interesses preferenciais como ponto de partida para a ampliacao gradual
de repertorios e para o desenvolvimento da flexibilidade cognitiva, sem que a introdugéo
de novas ferramentas fosse percebida como uma ruptura abrupta do processo de
aprendizagem.

Considerando que estudantes com TEA podem apresentar necessidade de maior
organizacgao temporal e antecipagao das atividades escolares, o plano de aula contempla

o uso de rotina visual, explicitacdo das etapas da proposta e aviso prévio das transicdes.
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(Orru, 2003). Tais recursos utilizados pelo professor favoreceram a organizagdo do
estudante, a seguranga, a participacdo e a autorregulagcédo, pois a previsibilidade dos
acontecimentos cotidianos constitui um aspecto importante para sua organizagdo e
compreensao da rotina do trabalho.

Sob a perspectiva do Desenho Universal para a Aprendizagem, a possibilidade de
escolha entre diferentes ferramentas tecnoldgicas configurou-se como estratégia de
engajamento, permitindo que o estudante permanecesse envolvido com os objetivos
educacionais enquanto ampliava gradualmente seu repertério em novos contextos de
aprendizagem. Dessa forma, a manutengdo temporaria da plataforma de maior
familiaridade nao representou uma limitagdo pedagogica, mas uma mediagéo intencional
voltada a promogao da participagao, da autonomia e da aprendizagem significativa.

No encerramento do ciclo anual, o estudante demonstrou proficiéncia na légica de
blocos (icones e palavras). Para expandir suas competéncias, introduziu-se o aplicativo
CodeSpark para iniciar os alunos desta turma em programacao de jogos digitais. Apoiado
por atividades desplugadas complementares (Figuras 4 e 5), o estudante desenvolveu
autonomamente um jogo de plataforma autoral contendo estruturas complexas de
repeticdo (loops) e condicionais, validado e celebrado em conjunto com sua equipe

terapéutica, familiares e demais colegas do curso

Figura 4 - Mediagao desplugada transpondo dindmicas do jogo digital para o espago
fisico da sala de aula.

Fonte: Dos autores (2025).
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Figura 5 - Atividade desplugada do aplicativo CodeSpark.

Fonte: Dos autores (2025).

Figura 6 - Mediacdo desplugada transpondo dinamicas do jogo digital para o espaco
fisico da sala de aula, utilizando blocos LEGO e robd Bluebot, adaptados com
personagens do aplicativo CodeSpark.

Fonte: Dos autores (2025).

Sob a perspectiva pedagdgica, observou-se que o progresso do estudante esteve
diretamente relacionado a utilizacdo de recursos alinhados aos seus interesses
preferenciais e ao emprego de estratégias compativeis com os principios do Desenho
Universal para a Aprendizagem. O uso de multiplas formas de representacdo dos

algoritmos por meio de icones, blocos fisicos, linguagem textualizada e programagao
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visual, possibilitou que o estudante construisse gradualmente a compreensdo dos
conceitos computacionais, respeitando seu ritmo de aprendizagem.

Além disso, verificou-se que a previsibilidade da rotina, o uso de cronogramas
visuais e a possibilidade de escolha entre diferentes ferramentas tecnoldgicas
favoreceram o engajamento e reduziram comportamentos de resisténcia diante de novas
demandas. Tais resultados corroboram a importancia da flexibilizacdo pedagdgica e da
valorizagao dos interesses dos estudantes com TEA como elementos potencializadores
da aprendizagem.

Um aspecto particularmente relevante foi a capacidade do estudante de transferir
conhecimentos entre diferentes ambientes de programagéo, demonstrando compreensao
dos principios légicos subjacentes as atividades propostas. Essa habilidade tornou-se
evidente quando o estudante conseguiu reproduzir e explicar estruturas algoritmicas
equivalentes utilizando diferentes sistemas de representagcdo (programagédo com blocos
de icones e blocos de palavras), indicando avangos ndo apenas na execucgao de tarefas,

mas também na compreensao conceitual dos fundamentos da programacgéo.

A Jornada do Aluno com AHSD

Para o estudante com Altas Habilidades ou Superdotacdo, a conduta pedagdgica
pautou-se nos principios de vivéncia expandida e aceleragado de conteudo. Durante o uso
do kit basico de robdtica (Spike Essential), o estudante manifestou um ritmo de execugao
e uma curiosidade técnica substancialmente acima da média da turma, demonstrando
facilidade em programar robds através de blocos de icones, e avangando com blocos de

palavras que ainda n&o estavam sendo ensinados nesta turma (Figuras 6 e 7).

Figura 6 — Programacéao de robds com Spike Essential.

L/

Fonte: Dos autores (2025).
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Figura 7 — Programacé&o de rob6s com Spike Essential, usando blocos de palavras.

¥

Fonte: Dos autores (2025).

Iniciou-se o trabalho com o levantamento das areas de interesse, realizado com o
estudante e sua familia, e com uma sondagem diagndéstica dos conhecimentos prévios do
estudante. Implementou-se uma estratégia de enriquecimento curricular. De acordo com
Fleith e Aspesi (2025), o enriquecimento curricular € uma pratica educacional que tem por
objetivo trabalhar conteudos de interesse do estudante e criar oportunidades para o
desenvolvimento de habilidades e talentos. Essas praticas visam criar um ambiente de
aprendizagem desafiador, ajustar os niveis de exigéncia conforme as habilidades dos
estudantes e engaja-los em atividades que despertem seu interesse, entre outras agdes.

O estudante passou a frequentar, concomitantemente, uma turma de idade maior
que utilizava o kit avangado de robética (Spike Prime). Em paralelo, devido ao seu notavel
interesse por arquitetura de computadores e l6gica abstrata, ele foi integrado a uma frente
de Pensamento Computacional focada na placa micro:bit, potencializando sua capacidade
de inventividade e design de solugdes.

No processo de desenvolvimento da atividade, foram observados indicadores
compativeis com os trés componentes descritos na Teoria dos Trés Anéis de Renzulli
(2006) e evidenciados no conceito adotado pelo Brasil como de pessoas com Altas
habilidades ou Superdotagdo (Brasil, 2008), a saber: habilidade acima da média,
envolvimento com a tarefa e criatividade. Isso porque no processo o estudante
demonstrou muito engajamento com a tarefa, além de elevada capacidade criativa na sua
producao e habilidade cognitiva e de raciocinio l6gico para a resolugdo de problemas

elevada.

134



A proposta de enriquecimento curricular desenvolvida incluiu atividades ancoradas
no Modelo Triadico de Enriquecimento de Renzulli (2016), que distingue trés tipos de
intervencao: Tipo |, Tipo Il e Tipo Ill. Especificamente, o Enriquecimento Tipo | ocorreu por
meio de atividades exploratorias sobre robodtica, voltadas a descoberta de novos
interesses; o Enriquecimento Tipo Il foi promovido pela aprendizagem das técnicas de
construcao de robds; e o Enriquecimento Tipo Ill consistiu na construcdo e producéo

autoral do robd (Figura 8).

Figura 8 - Apresentacao do protatipo final desenvolvido pelo estudante com AHSD,
consolidando a integracéo entre hardware e software.

Fonte: Dos autores (2025).

A avaliacado seguiu um carater formativo, processual e estritamente individualizado,
respeitando as caracteristicas singulares de cada estudante:
Para avaliar a aprendizagem do estudante com TEA, foi criado um portfdlio fisico
(pasta de rascunhos, diagramas de algoritmos e registros de projetos). Um indicador
critico de sucesso foi observado quando o estudante conseguiu programar robds
simultaneamente em dois tablets - um com blocos de icones e outro com blocos de
palavras, reproduzindo a mesma sequéncia légica em tempo real. Na programacéao de
jogos, foi solicitada a criagdo de um jogo de plataforma, desenvolvido com éxito, no qual
o estudante explicou os fundamentos aplicados, como algoritmos, loops e condicionais
(Figura 9).
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Figura 9 - Apresentagao do protatipo final de jogo digital desenvolvido pelo estudante
com TEA

Fonte: Dos autores (2025).

Para o estudante com AHSD, a avaliacdo ocorreu por meio de desafios de
gamificacdo (quizzes interativos estruturados com slides e uso da plataforma Kahoot),
aléem da avaliagdo técnico-comportamental durante as sessbes de montagem e,
fundamentalmente, pela clareza conceitual demonstrada nas apresentacdes publicas de

seus projetos autorais aos colegas e familiares (Figura 10).

Figura 10 - Apresentagao do protétipo final desenvolvido pelo estudante com
AHSD.

Fonte: Dos autores (2025).
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A experiéncia desenvolvida em 2025 evidenciou que a integracdo entre
Pensamento Computacional, Robdtica Educacional e praticas inclusivas fundamentadas
no Desenho Universal para a Aprendizagem constitui uma estratégia viavel para promover
participacdo, autonomia e desenvolvimento de potencialidades em estudantes com
diferentes perfis de aprendizagem. As intervengdes individualizadas, ancoradas nos
interesses dos estudantes e complementadas por estratégias de enriquecimento
curricular, favoreceram tanto o desenvolvimento de competéncias técnicas quanto o
aprimoramento de habilidades cognitivas e socioemocionais.

No caso do estudante com Transtorno do Espectro Autista (TEA), observou-se
que a utilizagcdo de recursos alinhados aos seus interesses preferenciais, associada a
previsibilidade da rotina, ao uso de suportes visuais e a flexibilizagdo das estratégias
pedagdgicas, favoreceu o engajamento, a participacdo ativa e a compreensao
progressiva dos conceitos computacionais. Os resultados sugerem que a mediagao
pedagdgica baseada nos principios do DUA pode contribuir ndo apenas para a
aprendizagem de conteudos especificos, mas também para o desenvolvimento gradual
da flexibilidade cognitiva e da capacidade de transferir conhecimentos entre diferentes
contextos e ferramentas tecnoldgicas.

No caso do estudante com Altas Habilidades ou Superdotacdo (AHSD), as
estratégias de enriquecimento curricular possibilitaram a ampliagdo dos desafios
intelectuais, o aprofundamento dos conhecimentos e a expressdo da criatividade por
meio da elaboracao de projetos autorais. A experiéncia refor¢ca a importancia da oferta
de oportunidades educacionais compativeis com os interesses, habilidades e ritmo de
aprendizagem desses estudantes, favorecendo o desenvolvimento de seu potencial e a
manutencgado do engajamento académico.

Como desdobramentos praticos, as metodologias desenvolvidas foram
documentadas e reaplicadas em outros contextos inclusivos. Para o estudante com TEA,
recomenda-se a continuidade de experiéncias que promovam, de forma gradual e
planejada, o contato com ferramentas que demandem niveis crescentes de abstracéo,
respeitando seu tempo de adaptagao e utilizando seus interesses como elemento
mediador da aprendizagem.

Para o estudante com AHSD, a entrega de um kit micro:bit para uso domiciliar
atuou como propulsor de autoaprendizagem; a experiéncia evidenciou a necessidade de
implementacdo de um plano de Enriquecimento Curricular sistematizado, estruturado

com base nos Modelos de Enriquecimento Tipo I, Il e lll propostos por Renzulli, com
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definicdo de objetivos, estratégias, critérios de acompanhamento e formas de avaliagéo
compativeis com seu perfil de aprendizagem.

Por fim, os resultados apresentados neste relato reforcam o potencial da
Computacao e da Robdtica Educacional como ferramentas de inclusao, desenvolvimento
de talentos e promogdo da aprendizagem significativa, evidenciando a importancia de
praticas pedagogicas flexiveis, responsivas as necessidades individuais e comprometidas

com a valorizacao da diversidade humana nos contextos educacionais.
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ENTRE O REMOTO E O PRESENCIAL: DESAFIOS E PERCEPGOES NO
ENSINO DE COMPUTAGAO DO SCRATCH NO ENSINO FUNDAMENTAL
AO DESENVOLVIMENTO WEB NO ENSINO MEDIO

Luiz Eduardo Kiister de Azevedo
luizeduardo.kuster@gmail.com

O presente relato analisa uma trajetoria docente de dois anos na rede publica
estadual, marcada pela transicao do ensino remoto para o presencial. No periodo remoto,
o foco concentrou-se em turmas do Ensino Fundamental distribuidas pelo estado, com a
utilizacdo da plataforma Alura e da linguagem de programagao em blocos Scratch. No
ensino presencial, manteve-se a docéncia no Ensino Fundamental (no contraturno) e,
introduziu-se, simultaneamente, o desenvolvimento web (HTML, CSS e JavaScript, P5.js)
para o 1° ano do Ensino Médio, também via Alura.

A experiéncia revelou nao apenas desafios de infraestrutura, mas sobretudo
tensdes pedagogicas relacionadas a inser¢gdo de um componente curricular inédito na
trajetéria escolar dos estudantes. Soma-se a isso o fato de tratar-se da minha primeira
experiéncia docente na area de computagdo na educagdo basica, o que implicou

processo simultaneo de consolidagao profissional e reflexdo metodoldgica.

e Desenvolver o pensamento computacional e a légica de programagado por meio
de ferramentas visuais (Scratch) e linguagens de marcagéo e script (HTML,
CSS, JS - P5js).

e Capacitar alunos do Ensino Médio na criagao de paginas para a web.

e Adaptar metodologias de ensino de computagao diante de diferentes realidades

de laboratérios e dispositivos.

e EM13C0O04 - Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias
computacionais;

e EM13CO018 - Planejar e gerenciar projetos de forma colaborativa;



e EM13CO09 - Identificar tecnologias digitais e suas aplicagbes no mundo do

trabalho.

Tabela 1 — Relacao entre pratica pedagdégica e BNCC

Habilidade Aplicagao observada Evidéncia concreta

EM13CO04 | Criagao de jogos e sites Artefatos digitais funcionais

EM13CO18 | Desenvolvimento colaborativo Divisao de tarefas (estrutura e estilo)

EM13CO09 | Discussao sobre mercado de Tl | Reflexdes sobre desenvolvimento web

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A habilidade EM13CO18 mostrou-se particularmente significativa quando os
estudantes foram organizados em duplas para estruturar paginas, dividindo
responsabilidades entre HTML, CSS, JS e P5.js, o que configurou uma experiéncia inicial

de gestao colaborativa de projetos.

e Plataforma Alura;

e Ambiente Web do PS5 js;

e |IDE Visual Studio Code (VS Code) para produgao de paginas;

e Criacao de contas no GitHub e na Vercel para deploy;

e Dispositivos mdveis (celulares/tablets) e notebooks para suporte;

e Laboratérios de informatica (unidades antigas e unidades modernizadas

posteriormente pelo governo).

O ensino foi estruturado em dois niveis de complexidade baseado na etapa escolar:
Ensino Fundamental — Scratch

No periodo remoto, os principais desafios relacionaram-se ao acesso desigual a
dispositivos e conexdes instaveis. Esse cenario impactou diretamente a fluidez na
manipulagdo da programagao em blocos.

Na transicdo para o presencial, emergiu um desafio distinto: lacunas no letramento
digital basico. Muitos estudantes apresentavam dificuldades na utilizagdo de teclado,
mouse e navegagao em multiplas janelas, evidenciando que o desenvolvimento do

pensamento computacional pressupde competéncias digitais elementares nem sempre
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consolidadas.

Apesar disso, observou-se producao significativa:

e Jogos com sistema de pontuagao;

e Narrativas interativas;

e Projetos autorais com modificagbes estruturais.

A autoria dos estudantes (Figura 1), funcionou como mediadora entre teoria e
pratica, confirmando pressupostos construcionistas de Papert (1980), segundo os quais

a aprendizagem se fortalece quando o estudante constréi artefatos significativos e
compartilhaveis.

Figura 1 — Producgao de jogos no Scratch

Fonte: Acervo do autor (2025).

Ensino Médio — HTML, CSS, JavaScript e P5.js

A introducéo de linguagens textuais representou ruptura cognitiva. Diferentemente

da programacao em blocos, o desenvolvimento web exige dominio sintatico, abstracao
formal e tolerancia ao erro.

Dificuldades observadas:

e Resisténcia inicial ao cddigo escrito;

e Frustracao diante de erros de sintaxe;

e Expectativa de resultados imediatos.

Contudo, quando os estudantes visualizaram a materializagdo concreta do cddigo

— ou seja, as paginas efetivamente estruturadas e estilizadas no navegador —, o
engajamento aumentou.

141



Produgdes realizadas:

Jogo Pong no P5.js;

Estruturacido semantica em HTML;

Estilizagao visual com CSS;

Interagdes basicas com JavaScript.

Figura 2 — Desenvolvimento de paginas em HTML/CSS/JS e P5.js

Fonte: Acervo do autor (2025).

Comparativo analitico: Ensino remoto x ensino presencial
Em sintese, o ensino remoto evidenciou as desigualdades materiais dos
estudantes, enquanto o modelo presencial trouxe a tona deficiéncias formativas e desafios

cognitivos, conforme sistematizado na Tabela 2.

Tabela 2 — Analise comparativa dos periodos pedagdégicos

Aspecto Ensino Remoto Ensino Presencial

Acesso tecnolégico | Limitado e desigual Basico a Estruturado (nos laboratérios)

Dispositivos e

Principal dificuldade conectividade

Abstracao conceitual e sintaxe textual

Engajamento inicial | Baixo a moderado | Elevado (no ludico) a resistente (no cédigo)

Limitada /

Colaboragao Individualizada

Compartilhada / Em duplas de projetos

Jogos ludicos
basicos
Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Producéo final Jogos e sites funcionais publicados
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Nesse contexto, a transicdo do ambiente de programacgao visual (blocos) para a
linguagem estritamente textual (cddigo) revelou-se o maior gargalo de aprendizagem de

toda a trajetoria.

A experiéncia confirma a tese de Wing (2006) de que o pensamento computacional
envolve processos de abstracido e decomposi¢cdo que demandam percurso formativo
continuo. A auséncia de uma trajetoria curricular prévia intensifica a resisténcia diante de
linguagens formais no Ensino Médio.

Além disso, conforme argumenta Valente (1999), a tecnologia ndo transforma a
educacédo de forma autbnoma; a mediagdo pedagodgica € elemento central. A
modernizacdo dos laboratérios fisicos mostrou-se condigdo necessaria, porém
insuficiente para o sucesso da aprendizagem.

Para mitigar a ruptura cognitiva observada, identificou-se a necessidade de
construir “pontes suaves”, tais como:

e Estabelecer correspondéncias explicitas entre blocos do Scratch e as estruturas

textuais do JavaScript,

e Praticar a prototipacdo visual (no papel ou ferramentas de design) antes da

codificacdo textual;

e Defender a progressao curricular de conceitos de computagao desde os anos

iniciais do Ensino Fundamental.
Sem essa progressividade, o desenvolvimento web passa a ser percebido como uma

ruptura impositiva, e ndo como um aprofundamento natural.

A avaliagdo do processo formativo foi continua e processual, focando na evolugao
dos estudantes e na superagdo das resisténcias ao cédigo escrito. Notou-se que a
rejeicao inicial aos componentes técnicos foi acentuada no 9° ano do Ensino Fundamental
e no Ensino Médio. Como a totalidade dos alunos nunca havia cursado componentes
correlatos, o contato direto com a sintaxe textual gerou estranhamento. Isso reforga o
diagndstico de que a falta de uma base prévia de computagdo impacta diretamente a

aceitacao e o desempenho em conteudos mais técnicos mais avangados.
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A experiéncia docente relatada evidenciou que a modernizacdo da infraestrutura
escolar € um passo vital, mas que né&o resolve de forma isolada os desafios pedagogicos
da area. A introducdo de tecnologias complexas de desenvolvimento web para alunos
sem histdrico na area exige abordagens didaticas que suavizem a transigao entre o ludico
e o técnico.

O relato reforca a permanéncia de se consolidar a computacdo na Educacao
Basica desde os anos iniciais para que, ao ingressar no Ensino Médio, o estudante
possua maturidade cognitiva e interesse para lidar com o desenvolvimento de sistemas e

linguagens de programacéao de mercado.
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ESTRATEGIA DE ENSINO: ROTAGAO POR ESTAGOES “BRINCANDO
COM RIMAS” POR MEIO DE ATIVIDADES PLUGADAS E DESPLUGADAS

Fernanda Inés Henz, Diego Berti Bagestan
fihenz@universo.univates.br, db_b@univates.br

Este relato de experiéncia apresenta o trabalho realizado com estudantes do
Ensino Fundamental que culminou no desenvolvimento da consciéncia fonoldgica, com
énfase no reconhecimento e na producgéo de rimas, por meio da estratégia de Rotagao por
Estagbes. A proposta articulou atividades desplugadas e plugadas, combinando praticas
ludicas, colaborativas e o uso intencional de tecnologias digitais. As estratégias
desplugadas envolveram leitura de textos rimados, jogos de linguagem, reconstrugédo de
poemas e atividades de escrita e ilustragao, favorecendo a interacao entre os estudantes,
a oralidade, a escuta e o trabalho em equipe. Ja as estratégias plugadas contemplaram o
uso de Chromebooks e jogos digitais educativos, possibilitando a aplicagdo dos
conhecimentos em ambiente virtual, com feedback imediato e maior engajamento. A
organizagcdo da aula promoveu a participagdo ativa dos discentes, respeitou diferentes
ritmos e estilos de aprendizagem e fortaleceu o protagonismo infantil, alinhando-se aos

principios das metodologias ativas e do ensino hibrido.

Os objetivos da aula consistiram em desenvolver a consciéncia fonoldgica, por
meio do reconhecimento e da produgao de rimas em diferentes géneros textuais, de forma
ludica e interativa. Buscou-se, simultaneamente, integrar habilidades da Computacao,
como o desenvolvimento do pensamento computacional, a identificacdo de padrdes
sonoros (rimas) como forma de reconhecimento de padrdes, a organizagao sequencial de
ideias para a construgdo de versos (nog¢ao de algoritmo), a decomposi¢céo de palavras em
silabas e sons, além do estimulo a resolugédo de problemas e a criacdo colaborativa,

utilizando recursos digitais de maneira critica, ética e criativa.

e EF02LP18 - Reconhecer e produzir rimas em parlendas, quadrinhas, cantigas e
poemas.

e EF03CO07 - Utilizar diferentes navegadores e ferramentas de busca para
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pesquisar e acessar informacgdes.
e EF15C008 - Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais para pesquisar e

acessar informacgoes, expressar-se critica e criativamente e resolver problemas.

Durante a aula, os estudantes exploraram varias atividades que envolveram uso de
materiais pedagogicos desplugados, como fichas de leitura com poesias, cantigas e
quadrinhas rimadas, jogos de rimas, atividades de reconstrugdo, organizagado e
completamento de poemas, bem como propostas de escrita e ilustracdo. Além disso,
interagiram com materiais pedagogicos plugados, como os dispositivos computacionais

(Chromebooks) utilizados para acessar os jogos educativos de rimas.

Silva (2017) descreve o Ensino Hibrido no modelo de Rotagdo por Estagdes como
uma forma de organizagédo da sala de aula em diferentes espagos de aprendizagem, nos
quais os estudantes realizam atividades distintas, porém inter-relacionadas, incluindo, em
pelo menos uma das estagdes, o uso pedagogico de tecnologias digitais. Essa
metodologia promove a participagdo ativa, a autonomia e a personalizagdo do ensino,
mostrando-se coerente com os principios das metodologias ativas ao colocar o estudante
no centro do processo e contemplar diferentes estilos de aprendizagem.

A partir desse entendimento, no dia 17 de outubro de 2025, foi desenvolvida a
proposta “Brincando com rimas”, em uma escola da rede municipal de Teutdnia/RS. A
atividade foi realizada com uma turma do 2° ano do Ensino Fundamental, composta por
23 estudantes na faixa etaria de 7 a 8 anos, utilizando a estratégia de Rotagdo por
Estagbes na disciplina de Lingua Portuguesa articulada ao componente curricular de
Computacao. Cada estagao teve duragcao aproximada de 20 minutos.

A professora iniciou apresentando a turma a proposta, explicando que a atividade
seria desenvolvida no formato de rotacdo e com diferentes desafios envolvendo rimas.
Para facilitar a compreensdo da dinamica, foram realizados desenhos no quadro
representando as estagdes e o movimento dos grupos. Com a participagdo dos
estudantes, a turma foi organizada em quatro grupos numerados de 1 a 4: dois grupos
com cinco integrantes, um com seis e outro com sete estudantes - este ultimo incluindo
um estudante com deficiéncia intelectual, que contou com o acompanhamento

pedagdgico da monitora.
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Desde o inicio, os estudantes mostraram-se entusiasmados e curiosos. Antes de
iniciar a rotacdo, a professora mostrou no relégio o tempo de permanéncia em cada
espago e explicou que o despertador do celular sinalizaria o0 momento da troca.
Aproveitou também para refor¢car a importancia da organizagdo, da cooperacdo e da
escuta atenta entre os colegas, aspectos que dialogam diretamente com as praticas
colaborativas do pensamento computacional.

Estacao 1 - Mesa de leitura: Os estudantes exploraram fichas de leitura com
poesias, cantigas e quadrinhas rimadas. A proposta consistiu em realizar a leitura
individualmente ou em duplas, identificando palavras que rimavam e compartilhando as
descobertas com o grupo. A mediagao docente incentivou a observacéo de regularidades,
por meio de questionamentos como: “Que som se repete?” e “O que essas palavras tém
em comum?’. Nesse momento, a atividade foi conduzida como exercicio de
reconhecimento de padrdes, habilidade relacionada tanto a consciéncia fonologica quanto
ao pensamento computacional. Ao identificar as rimas, os estudantes passaram a

compreender as regularidades sonoras como padrées que seguem uma logica auditiva.

Figura 1 - Mesa de leitura

Fonte: Dos autores (2025).

Estacao 2 - Jogo de rimar: Os estudantes participaram do jogo “Rima com...”, no
qual cada participante retirava uma ficha com uma palavra e langava o desafio aos
colegas para encontrarem outra que rimasse. As respostas eram registradas com
canetdes sobre as fichas plastificadas, o que agradou muito as criangas e tornou a
atividade dindmica e divertida. A agcdo mobilizou processos de formulacido e teste de
hipoteses, além da busca sistematica por padrdes semelhantes. Ao tentar encontrar

palavras compativeis, os estudantes precisavam decompor mentalmente os sons e
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comparar terminagdes, exercitando a analise estrutural da linguagem. Observou-se que,
em alguns grupos, os alunos criaram estratégias proprias, como repetir a palavras em voz
alta para identificar o som final e, a partir dele, propor alternativas que mantivessem o
padrao de rima.

Figura 2 - Jogo de rimar

Fonte: Dos autores (2025).

Estacao 3 - Poema incompleto: O foco esteve na leitura e reconstrugdo do poema
“A casa e seu dono”, de Elias José. Os estudantes precisaram completar as lacunas com
palavras que rimavam, utilizando o sentido do texto para escolher as melhores opgdes. A
atividade exigiu leitura atenta, interpretacéo e analise do contexto. Ao testar palavras, as
criangas precisaram avaliar simultaneamente o padréo sonoro e a adequagao semantica,
mobilizando o raciocinio légico e a resolugao de problemas. Houve grande engajamento
entre 0s grupos, que colaboraram ativamente para resolver o desafio. Conforme a

atividade era finalizada, os estudantes ilustravam o poema com lapis de cor.

Figura 3 - Poema incompleto

Fonte: Dos autores (2025).

148



Estacao 4 - Jogos digitais de rimas: Encerrando o circuito, os estudantes
utilizaram Chromebooks para acessar jogos educativos na ferramenta Wordwall,
explorando diferentes atividades interativas de associacdo de rimas. O professor de
Computacao auxiliou nesta etapa, potencializando o entusiasmo e engajamento da turma,
0 que permitiu aos estudantes aplicarem e testarem o aprendizado construido ao longo da
aula em um ambiente virtual. Como a escola possui o componente curricular de
Computacado implantado em sua matriz curricular desde o ano de 2007, os estudantes

demonstraram muita familiaridade e autonomia com os recursos tecnoldgicos.

Figura 4 - Jogos digitais de rimas.

Fonte: Dos autores (2025).

A avaliagdo da proposta concentrou-se nas aprendizagens construidas pelos
estudantes ao longo da experiéncia, especialmente no reconhecimento e na producéo de
rimas e na mobilizacdo de habilidades relacionadas a identificagdo de padrdes,
formulacdo de hipoteses e resolugcado colaborativa de problemas. A diversidade das
estacdes possibilitou o exercicio integrado da leitura, escrita, oralidade e escuta, além da
analise dos sons finais das palavras. Observou-se um envolvimento significativo nas
atividades, sobretudo nas situagdes que exigiam tomada de decisdo e verificagdo das
respostas, como no jogo de rimar e nas dinamicas digitais.

Na primeira troca de estagdes, algumas criangas apresentaram dificuldade em
compreender o percurso do rodizio, necessitando maior orientagdo da professora. Nao
houve uma dificuldade especifica comum a todos, mas cada grupo apresentou desafios
particulares em momentos distintos: alguns demoraram mais para se organizar
fisicamente, enquanto outros precisaram negociar opinides e decisbes, 0 que gerou
discussbes produtivas entre os colegas. Com o decorrer da aula, a dinamica foi

assimilada e as transi¢gdes ocorreram de forma mais fluida e organizada.
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Na Estagcdo 2 (Jogo de Rimar), alguns estudantes necessitaram de maior
mediagao para identificar e registrar as rimas, especialmente aqueles em processo de
consolidagdo da alfabetizagdo. Ja na Estacdo 3 (Poema Incompleto), o Grupo 1
demonstrou dificuldade em articular o sentido do texto com a escolha de palavras que
rimassem, indicando que essa habilidade de leitura e inferéncia ainda se encontra em
desenvolvimento. Destacou-se, em ambas as estagdes, a colaboragédo entre os colegas
na construcao das respostas.

As criangas demonstraram satisfacdo em participar da proposta, comentando que o
tempo passou rapidamente e que gostariam de repetir a experiéncia. No momento final da
socializagdo, cada grupo compartilhou uma descoberta - como uma nova rima
identificada, uma solugdo encontrada no poema ou um jogo digital explorado -,
evidenciando envolvimento e entusiasmo. A preferéncia manifestada pelas estagdes com
0 uso dos Chromebooks indicou que o recurso digital contribuiu para a verificagdo
imediata das respostas e ampliou as possibilidades de exploracao ludica. Esses retornos
confirmam o potencial da estratégia de Rotagao por Estagdes para integrar consciéncia

fonoldgica e as habilidades da Computacao de maneira significativa e contextualizada.

Diante do exposto, a estratégia de Rotacdo por Estacdes, desenvolvida por meio
de atividades plugadas e desplugadas, mostra-se potente para o desenvolvimento de
diferentes habilidades e competéncias em sala de aula, podendo ser replicada em
diferentes areas do conhecimento. O uso dessa metodologia também favorece a
personalizacdo do ensino, considerando que os estudantes possuem ritmos e estilos de
aprendizagem distintos. Por fim, cabe ressaltar, em consonancia com Diesel, Santos
Baldez e Martins (2017), que a escolha de uma metodologia ativa ndo garante, por si so, a
eficacia da aprendizagem; faz-se essencial que o docente a compreenda e a execute sob

uma intencionalidade pedagodgica clara e bem delineada.

DIESEL, A.; SANTOS BALDEZ, A. L.; NEUMANN MARTINS, S. Os principios das
metodologias ativas de ensino: uma abordagem tedrica. Revista Thema, Pelotas, v. 14, n.
1, p. 268-288, 2017. DOI: 10.15536/thema.14.2017.268-288.404. Disponivel em:
https://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/thema/article/view/404. Acesso em: 7 nov. 2025.

SILVA, Edsom Rogério. O Ensino Hibrido no Contexto das Escolas Publicas Brasileiras:
Contribuicdes e Desafios. Porto das Letras, v. 3, n. 1, p. 151-164, 2017. Disponivel em:
https://sistemas.uft.edu.br/periodicos/index.php/portodasletras/article/view/4877/12589.
Acesso em: 10 nov. 2025.


https://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/thema/article/view/404
https://sistemas.uft.edu.br/periodicos/index.php/portodasletras/article/view/4877/12589

EXPLORANDO AS POTENCIALIDADES PEDAGOGICAS E DIDATICAS
DO PROGRAMA GCOMPRIS COM ALUNOS DOS 5° ANOS

Cezar Augusto Trevisan
professorcezar50@gmail.com

O avancgo das tecnologias digitais tem promovido significativas transformacdes nos
processos de ensino e aprendizagem. Entre essas ferramentas, destacam-se os
softwares educativos, que atuam como facilitadores na construgcdo do conhecimento nos
anos iniciais do Ensino Fundamental. Diante desse cenario, este trabalho relata uma
intervencao pedagodgica realizada em uma escola publica municipal com o objetivo de
responder a seguinte questdo: de que forma o software GCompris pode contribuir para o
desenvolvimento das habilidades cognitivas e o fortalecimento da aprendizagem dos
alunos do 5° ano nas disciplinas de Matematica e Lingua Portuguesa.

Como proposta pedagégica, o software livre GCompris une ludicidade e
interatividade para mobilizar competéncias cognitivas, matematicas, linguisticas e
socioemocionais. Sua interface intuitva e a ampla variedade de jogos educativos
favorecem a personalizagdo da aprendizagem, permitindo que os estudantes avancem
em seu proéprio ritmo. Esta iniciativa justifica-se pela necessidade constante de explorar
estratégias didaticas eficazes, capazes de engajar os alunos, promover a inclusao digital
e potencializar a assimilagado dos conteudos escolares.

Tendo como referéncia a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o objetivo
principal da pratica foi integrar o GCompris de maneira intencional ao planejamento
curricular. Como objetivos especificos, buscou-se desenvolver atividades interativas em
sessdes semanais ao longo de quatro semanas, analisar as respostas e interagdes dos
estudantes diante dos desafios digitais e avaliar a efetividade do programa como
ferramenta de apoio pedagadgico.

Os resultados praticos apontaram que o uso do software tornou as aulas
consideravelmente mais atrativas, elevando o engajamento, o sentido de cooperagao e a
autonomia dos alunos. O relato a seguir esta estruturado de forma a detalhar as metas da
intervengdo, as habilidades da BNCC correlacionadas, a metodologia de abordagem
qualitativa adotada, o cronograma de execugao das atividades e as consideragdes finais

sobre os impactos dessa experiéncia.
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e Explorar o potencial pedagdgico do software GCompris;

e Descrever e analisar as interagdes e respostas dos alunos diante dos desafios
digitais;

e Aplicar o software em um contexto real de sala de aula de forma
interdisciplinar;

e Promover a aprendizagem de conteudos de Matematica e Lingua Portuguesa

e Avaliar a efetividade do GCompris como ferramenta de apoio pedagogico e sua

contribuicdo para a autonomia do estudante.

Esta pratica caracteriza-se como intervengdo pedagdgica no ambiente escolar.
Quanto a abordagem, adota-se a abordagem qualitativa, que busca compreender os
fendmenos educacionais a partir da analise interpretativa da realidade, sem recorrer a
quantificacdo estrita dos dados, mostrando-se apropriada para investigacdes
educacionais que envolvem rotinas e praticas escolares.

Em relacdo aos objetivos, trata-se de um estudo exploratério e descritivo. E
exploratorio por investigar o potencial pedagogico do software GCompris em um contexto
especifico de ensino; e descritivo ao relatar e analisar as respostas e interacbes dos
alunos com a ferramenta, registrando as mudangas observadas durante o processo.
Como método de procedimento, utiliza-se a pesquisa de campo, realizada em uma escola
publica municipal que atende turmas dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

As técnicas de geracdo de dados envolveram a aplicagdo pratica do software
GCompris ao longo de quatro semanas, em sessdes de 40 minutos cada, com turmas do
5° ano. A escolha desse publico-alvo justificou-se pela maturidade escolar adequada para
realizar os desafios propostos, em consonancia com as recomendacoes pedagogicas do
préprio software. A coleta de dados ocorreu por meio de observagao direta, registro das
percepcodes dos alunos e acompanhamento do desempenho nas atividades.

A fundamentacgao tedrica do projeto defende a aprendizagem ativa mediada por
tecnologias, buscando compreender como o uso do software pode apoiar o

desenvolvimento de competéncias cognitivas, socioemocionais e digitais.

e EF05CO01 - Resolver problemas envolvendo numeros naturais, utilizando
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estratégias de decomposigcédo, reconhecimento de padrbes e sequéncias de
acoes.

e EF05C0O02 - Reconhecer e aplicar padrbes e regularidades em
situagdes-problema.

e EF05CO03 - Elaborar e testar estratégias para solucionar problemas, analisando
erros e ajustando solugdes.

e EF05C0O04 - Utilizar sequéncias logicas de passos (algoritmos) para resolver
problemas.

e EF05CO06 - Utilizar recursos digitais como apoio a aprendizagem, explorando

funcionalidades de softwares educativos.

A pratica foi iniciada no més de maio de 2025. No primeiro momento, o software foi
apresentado formalmente aos alunos para reconhecimento da interface. Demonstrou-se a
viabilidade pedagdgica da suite educacional GCompris e suas diversas categorias, que
abrangem desde a descoberta do computador (uso de mouse e teclado) até jogos de
l6gica complexos, como as Torres de Handi, xadrez basico, experimentos de fisica,
geografia e artes. Embora o programa possua carater interdisciplinar amplo, este projeto
concentrou-se estritamente nas categorias de Matematica e Lingua Portuguesa.

Abaixo, detalha-se o cronograma das atividades desenvolvidas no laboratoério de

informatica:

Semana 1: Reconhecimento e Exploragao Livre

Os alunos tiveram o primeiro contato com a plataforma instalada nos
computadores. Dedicou-se este periodo para a ambientagcdo e exploracido livre das
ferramentas basicas, permitindo que compreendessem a dindmica de navegagao e 0s

sistemas de pontuacao e feedback do software.

Figura 1 — Pagina da categorla matematlca do programa GCompris
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Semana 2: Imersao no Eixo de Matematica (12/05 a 16/05/2025)
Nesta etapa, os alunos acessaram as atividades focadas em calculo mental e
raciocinio légico: Adigdo e Subtracdo no Chapéu Magico e Mastigador de Multiplos.
Adicao e Subtragcdo com o Chapéu Magico: O estudante interage com um
chapéu virtual que organiza estrelas em duas linhas. O desafio consiste em realizar o
calculo mental e selecionar a quantidade exata de estrelas correspondentes a resposta

correta.

Figura 2 — Imagem da implementagao com as atividades do chapéu magico

\|

Fonte: Do autor (2025).

Mastigador de Maultiplos: Utilizando as teclas de direcdo, o aluno guia o
personagem "mastigador" pela tela para capturar apenas os multiplos do numero
indicado. Ao se posicionar sobre o numero correto, pressiona a tecla Enter. Caso erre, 0
programa emite um feedback visual alertando que o numero selecionado ndo cumpre o

critério.

Figura 3 — Atividade mastigador de multiplos

oy

Fonte: Do autor (2025).
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Semana 3: Imersao no Eixo de Linguagens (19/05 a 23/05/2025)
O foco desta semana foi a categoria de Linguagens, trabalhando a atencéo,
fluéncia leitora e digitacdo através das atividades Letras Cadentes, Palavras Cadentes e

Leitura Horizontal/Vertical.

Figura 4 — Imagem da categoria linguagens
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Fonte: GCompris (2025).

Letras e Palavras Cadentes: Os alunos precisam digitar rapidamente as letras
ou palavras que caem do topo da tela antes que atinjam a base. O software eleva a
velocidade de queda conforme o acerto do estudante, alternando caracteres maiusculos e

minusculos, 0 que exige alta percepgéao visual e agilidade motora.

Figura 5 — Implementacgéo da atividade letras e palavras cadentes

Fonte: Do autor (2025).
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Pratica de Leitura Horizontal e Vertical: Um painel exibe palavras-chave
rapidamente de forma cronometrada. Apos o tempo determinado, o programa questiona o
aluno sobre a visualizagdo do termo correto, promovendo a atencédo e a velocidade de

leitura (escaneamento visual).

Figura 6 - Atividade pratica de leitura horizontal e vertical

Fonte: Do autor (2025).

Semana 4: Reflexdo Coletiva e Avaliagado dos Resultados

Na ultima semana, realizou-se um fechamento com os alunos para avaliar a
percepcao deles sobre a experiéncia. A integracdo da tecnologia demonstrou que é
possivel propor sequéncias didaticas muito mais atraentes e interativas. Durante a
aplicagao, notou-se uma mudanga visivel de postura nos estudantes: tornaram-se agentes
ativos da prépria aprendizagem, demonstrando forte curiosidade, autonomia e

colaboracgao ao ajudarem os colegas que travavam em fases mais dificeis.

A presente intervencao pedagogica partiu do pressuposto de que as tecnologias
digitais, quando integradas de forma intencional e planejada, qualificam significativamente
0s processos de ensino e aprendizagem nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

A estrutura ludica dos desafios propostos nas sessdes de maio de 2025 respeitou o
ritmo individual de aprendizagem de cada estudante por meio de feedbacks imediatos e
niveis progressivos de dificuldade. O GCompris mostrou-se uma ferramenta rica,
acessivel e eficaz para o desenvolvimento integral — unindo conteudos curriculares
tradicionais a competéncias digitais e socioemocionais (como a persisténcia diante do erro
e a autonomia).

Por fim, destaca-se que, por ser uma plataforma gratuita e de codigo aberto, o

GCompris se consolida como uma alternativa viavel e altamente sustentavel para
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implementagdo em larga escala em redes publicas municipais, configurando-se como um

recurso potente para a inovagao e a inclusao digital na Educagao Basica.

BRASIL. Ministério da Educacéo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia: MEC,
2018. Disponivel em: https://basenacionalcomum.mec.gov.br/. Acesso em: 29 maio 2025.

BRASIL. Ministério da Educacéo. Conselho Nacional de Educag¢ao. Camara de Educacéao
Basica. Parecer CNE/CEB n° 2/2022, de 17 de fevereiro de 2022. Normas sobre
Computacdo na Educacéo Basica: complemento a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). Brasilia, DF: MEC/CNE, 2022. Disponivel em:
https://www.gov.br/mec/pt-br/cne/pdf/pareceres-do-cne/ceb/2022/pceb002_22.pdf. Acesso
em: jul. 2025.
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INTRODUGAO A PROGRAMAGAO COM PYTHON NO ENSINO MEDIO

José Inacio Araujo Moraes Filho
inaciomoraes26@gmail.com

O presente relato de experiéncia apresenta, de forma detalhada, uma pratica
pedagdgica desenvolvida com turmas do segundo ano do Ensino Médio em Sao Luis-MA.
A atividade ocorreu no primeiro semestre de 2025, no componente curricular de Logica de
Programacao do curso técnico em Informatica para Internet.

Durante as aulas, os alunos foram introduzidos aos conceitos fundamentais de
algoritmos, com énfase na utilizagao de fluxogramas como ferramenta para a organizagao
do raciocinio légico e a estruturacédo de solugdes para problemas computacionais.

Além da abordagem tedrica, foram propostas atividades praticas utilizando a
linguagem de programacado Python, por meio do ambiente de desenvolvimento (IDE)
Visual Studio Code, possibilitando aos estudantes a aplicagao dos conceitos estudados na
resoluc&o de problemas do cotidiano. Cruz (2015) define que o Python:

“[...] € uma linguagem de programagdo que vem sendo empregada na
construgdo de solugbes para os mais diversos fins educacionais,
comerciais e cientificos e plataformas web, desktop e, mais recentemente,
mével. E uma linguagem de facil aprendizado, expressiva, concisa e muito
produtiva; por isso, sua adocédo tem crescido bastante nos ultimos anos
pelos mais variados perfis de profissionais no meio cientifico e académico,
tanto para desenvolvimento de ferramentas quanto para ensino de
algoritmos e introdugao a programacgéao.”

Segundo Nunes e Amaral (2020), o Python é uma linguagem de uso geral e figura
entre as mais populares do mundo. Empregada em campos avangados como machine
learning, inteligéncia artificial e desenvolvimento de jogos, ela também se destaca no
ensino de programagao por sua sintaxe simples e de facil assimilagdo. Um de seus
principios fundamentais €& favorecer a escrita de codigos claros e legiveis, contribuindo
para uma aprendizagem mais acessivel e eficiente.

Com base nessas afirmagdes, depreende-se que a linguagem Python demonstra
ampla versatilidade, abrangendo desde a educagdo basica até o nivel superior. Sua
aplicagao contribui tanto para a introdugdo a légica de programagao quanto para o
desenvolvimento do pensamento computacional. Nunes e Amaral (2020) reforcam que
esse conhecimento se torna cada vez mais relevante diante da ampliacdo de conteudos
tecnolégicos no contexto escolar, como o ensino de robdtica, evidenciando a necessidade

de integrar praticas pedagogicas que dialoguem com as demandas contemporaneas.
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Para consolidar o aprendizado de forma contextualizada, as turmas aproveitaram a

estrutura de tempo integral da escola, utilizando blocos de até quatro periodos de 50

minutos para o desenvolvimento dos projetos.

Compreender a importancia do uso de fluxogramas na elaboragao de algoritmos;

Entender o conceito de algoritmo e sua aplicagdo na resolu¢ao de problemas;

Conhecer os fundamentos da linguagem de programagao Python;

Desenvolver aplicagbes simples utilizando Python, estimulando o raciocinio

l6gico e a autonomia dos estudantes.

Durante o desenvolvimento das atividades, foram trabalhadas as seguintes

habilidades relacionadas a BNCC — Computacgao:

Pensamento Computacional: decomposi¢ao de problemas, reconhecimento de
padrdes e criagao de algoritmos;

Raciocinio légico para resolugao de problemas;

Representagéo de algoritmos por meio de fluxogramas;

Programacao: compreensao de comandos basicos, estruturas sequenciais e
repetitivas;

Uso critico e responsavel das tecnologias digitais no ambiente educacional,

Trabalho colaborativo, por meio de discussdes e troca de ideias entre os alunos.

Slides e livros didaticos em formato PDF;
Notebook do professor;

Computadores do laboratério de informatica;
IDE Visual Studio Code;

Linguagem de programacgao Python.

A abordagem pedagdgica adotada foi expositivo-pratica (Figura 1), integrando

fundamentos tedricos a aplicagao direta. O conteudo inicial abordou conceitos de

algoritmos e a relevancia dos fluxogramas na estruturagdo do raciocinio légico,
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enfatizando a necessidade do planejamento prévio a codificacdo. O aprendizado
progrediu da elaboragdo manual - essencial para a fixagdo da simbologia técnica - até a
transicdo para o ambiente digital via Lucidchart, ferramenta baseada em nuvem

amplamente utilizada no mercado.

Figura 1 - Discussao sobre requisitos do fluxograma, elaboracdo manual.

Fonte: Do autor (2025).

Apos essa etapa, os alunos foram introduzidos a linguagem Python, conhecendo
conceitos como variaveis, constantes, strings, operadores aritméticos e légicos. Em
seguida, os estudantes foram desafiados a desenvolver seus proprios codigos para
solucionar problemas propostos (Figuras 2 e 3), aplicando de forma pratica os
conhecimentos adquiridos. As atividades integraram exercicios gradativos, variando
desde o célculo da area de um triangulo e o processamento de fatoriais até a criacdo de
um jogo da memoéria. Durante a execugao, realizou-se acompanhamento individual e

coletivo, incentivando o protagonismo estudantil.

Figura 2 - Execucéao dos problemas propostos

e

Fonte: Do autor (2025_).

Ao final da atividade, realizou-se uma discussédo em grupo, na qual os alunos
compartilharam as solugdes encontradas, as dificuldades enfrentadas e as diferentes
estratégias utilizadas para resolver o mesmo problema. Nos relatos de alguns estudantes,

destacou-se a necessidade de fortalecer a cultura digital nas escolas, visto que muitos
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ainda careciam de conhecimentos prévios em computagao. Contudo, essas lacunas foram
superadas ao longo das aulas praticas, transformando duvidas em momentos de

orientacao e construcio coletiva.

A avaliacao ocorreu de forma processual e continua, considerando:
e Observacao da participagao e do envolvimento dos alunos durante as atividades
praticas;
e Analise técnica e corregao dos algoritmos e cédigos desenvolvidos;
e Engajamento nas discussdes em grupo e capacidade de socializagao das
solugdes;
e Capacidade de transpor o raciocinio do fluxograma para a sintaxe Python na

resolucéo dos problemas.

A experiéncia pedagodgica mostrou-se bastante positiva, evidenciada pelo interesse
e engajamento das turmas. A utilizagao prévia de fluxogramas facilitou significativamente
a compreensao da logica, suavizando a transigdo para a programagao textual em Python.
Foi possivel perceber avangos consistentes no raciocinio estruturado, na organizagéo do
pensamento e na autonomia dos estudantes.

Como sugestdo para praticas futuras, recomenda-se a expansao do tempo
dedicado aos projetos praticos de maior complexidade, além da insergéo de desafios com
niveis ainda mais graduais de dificuldade, consolidando de forma perene os trés eixos da

computagcdo na BNCC (Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital).

CRUZ, Felipe. Python: escreva seus primeiros programas. Casa do Codigo, 2015.

NUNES, Arthur Henrique Dias; AMARAL, Filipe Silva. Learning.py: uma apostila de
introdugéo a programacgao em python. Belo Horizonte: UFMG, 2020. Disponivel em:
http://www.cpdee.ufmg.br/~petee/ref/doc/minicursos_oficinas/python/Apostila_Python.pdf.
Acesso em: jan. 2026.
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MANUTENGAO E CONFIGURAGAO DE COMPUTADORES COMO
PRATICA PEDAGOGICA NO ENSINO DE COMPUTACAO

José Welton Carvalho Sousa
jweltoncs@gmail.com

O presente relato descreve uma experiéncia pedagégica desenvolvida com a turma
do Curso Técnico em Informatica — 1° ano do Ensino Médio, composta por 40 alunos, em
aulas realizadas no laboratério de informatica da instituicdo. A pratica esta alinhada a
BNCC Computacgao, especialmente aos eixos Mundo Digital, Pensamento Computacional
e Cultura Digital.

A pratica foi desenvolvida com 20 computadores desktop, organizados para
trabalho em duplas, favorecendo a colaboracéo e o aprendizado coletivo. A atividade teve
duracao de 4 horas/aula (4h/a), distribuidas entre momento expositivo-dialogado e pratica
supervisionada.

A proposta buscou integrar teoria e pratica no ensino de Manutengdo de
Computadores, permitindo que os estudantes compreendessem nao apenas o uso do
computador, mas sua estrutura interna e o funcionamento dos seus principais
componentes.

Durante as aulas, os alunos aprenderam a abrir corretamente o gabinete, identificar
dispositivos como placa-méae, processador, memoria RAM, HD/SSD e fonte de
alimentagao, além de realizar a substituicdo desses componentes quando necessario.
Paralelamente, foram analisadas as funcionalidades do sistema operacional Windows,
com foco no Gerenciador de Tarefas, onde os estudantes analisaram o desempenho do
processador, uso de memoria, processamento, armazenamento e recursos internos do

sistema.

e Compreender a diferenca entre hardware e software;

e Ensinar o procedimento correto de abertura do gabinete com segurancga;

e I|dentificar os principais componentes internos do computador;

e Realizar a substituicdo de dispositivos como HD, memodria RAM e fonte de
alimentacao;

e Analisar as configuragdes e o desempenho do computador no Windows;
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e Desenvolver autonomia técnica e postura profissional nos alunos;

e Relacionar teoria e pratica no ensino de computagao conforme a BNCC.

e EM13CO03 - Identificar o comportamento dos algoritmos no que diz respeito ao
consumo de recursos como tempo de execugao, espago de memoria e energia,
entre outros.

e EM13CO006 - Avaliar software levando em consideracgao diferentes caracteristicas e
métricas associadas.

e EM13CO09 - Identificar tecnologias digitais, sua presenca e formas de uso, nas
diferentes atividades no mundo do trabalho.

e EM13CO15 - Analisar a interacdo entre usuarios e artefatos computacionais,
abordando aspectos da experiéncia do usuario e promovendo reflexdo sobre a
qualidade do uso dos artefatos nas esferas do trabalho, do lazer e do estudo.

e EM13CO18 - Planejar e gerenciar projetos integrados as areas de conhecimento
de forma colaborativa, solucionando problemas, usando diversos artefatos

computacionais.

e 20 computadores desktop do laboratério e gabinetes abertos;
e HDs, SSDs e memodrias RAM;

e Fontes de alimentagao;

e Ferramentas basicas (chaves, pincéis, panos);

e Sistema operacional Windows;

e Projetor multimidia para explicagdes iniciais.

A metodologia adotada foi tedrico-pratica, com foco na aprendizagem ativa.
Inicialmente, realizou-se uma explicagao dialogada sobre conceitos basicos de hardware
e software, destacando a fungédo de cada componente do computador (Figura 1).

Posteriormente, foi demonstrado o procedimento correto para abrir o gabinete,
enfatizando cuidados com energia elétrica, organizagao interna e prevengao contra

eletricidade estatica.
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Figura 1 — Hardware: Componente dos computadores

Fonte: Do autor (2025).
Na sequéncia, os alunos, organizados em duplas, realizaram atividades praticas de
identificacdo e substituicdo de dispositivos de armazenamento, como o HD e SSD (Figura

2), sob orientacao do professor.

Figura 2 — Estudantes identificando componentes nos gabinetes

Fonte: Do autor (2025).

Na sequéncia, os estudantes acessaram o Windows para analisar o funcionamento
do computador por meio do Gerenciador de Tarefas, observando o desempenho do
processador, memoria, disco, threads e cache. Foram incentivados a interpretar esses
dados e relaciona-los com o comportamento da maquina.

Essa pratica favoreceu que os estudantes mobilizassem estratégias de analise,
decomposicdo de problemas e identificagdo de relagbes entre hardware, software e
desempenho computacional, elementos associados ao Pensamento Computacional. A
atividade também promoveu atitudes de responsabilidade no uso e manutencao de
equipamentos computacionais, estimulando colaboragao, cuidado com os dispositivos e

reflexdo sobre o papel das tecnologias digitais no cotidiano e no mundo do trabalho.
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Ao final da pratica, foi realizada uma conversa avaliativa para colher impressoes
da turma. Os estudantes relataram que a atividade pratica facilitou a compreensao dos
conteudos tedricos, especialmente a diferenca entre hardware e software.

Muitos afirmaram que nunca haviam aberto um computador antes e que a
experiéncia aumentou sua confianga técnica. Destacaram também que compreender o
funcionamento interno da maquina contribuiu para enxergar o computador além do uso
cotidiano, percebendo-o como um sistema estruturado e légico. A devolutiva revelou alto
nivel de engajamento e interesse pela area de manutengéao, indicando que a pratica

contribuiu para fortalecer a identidade profissional dos estudantes do curso técnico.

A avaliagao ocorreu de forma processual e formativa, considerando a participagao
nas atividades praticas; postura e cuidado ao manusear os equipamentos; capacidade de
identificar e substituir componentes; interpretacao das informacdes do Windows; trabalho
em equipe e comunicacao; capacidade de analise e interpretagao do funcionamento dos
sistemas computacionais; aplicagdo de procedimentos técnicos com seguranga e
responsabilidade. Além disso, foram realizadas observacbdes continuas e atividades

reflexivas para verificar a compreensao dos conteudos trabalhados.

A experiéncia demonstrou que o ensino de manutencdo de computadores se torna
mais significativo quando o aluno participa ativamente do processo. O contato direto com
o hardware desperta interesse, curiosidade e senso de responsabilidade técnica.

Os estudantes passaram a compreender o computador ndo apenas como
ferramenta de uso, mas como um sistema que pode ser analisado, configurado e mantido.
A atividade contribuiu para o desenvolvimento da autonomia, da postura profissional e do
pensamento critico, alinhando-se as diretrizes da BNCC Computagéo.

Como perspectiva futura, sugere-se ampliar o tempo das aulas praticas e inserir
situagbes reais de diagnostico de falhas, bem como projetos de organizagdo e

reestruturacao do laboratorio de informatica escolar.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Complemento a Base Nacional Comum Curricular —
Computacao na Educacéao Basica. Brasilia: MEC, 2022.
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MAO NA MASSA COMO ESTRATEGIA PARA A INTEGRAGAO DE
GEOMETRIA, MEDIDAS E PENSAMENTO COMPUTACIONAL NOS ANOS
INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Luciene Mara de Lima, Telma Aparecida Alves Conti, Marcos Augusto Francisco
Borges

luciene.aprendizagemcriativa@gmail.com, telmaconti.tac@gmail.com,
marcosborges@ft.unicamp.br

Este relato de experiéncia apresenta uma pratica pedagdgica desenvolvida com
uma turma de 3° ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental em uma escola localizada
no municipio de Jaguariuna/SP. A turma, composta por 26 estudantes, caracteriza-se pela
heterogeneidade de perfis de aprendizagem, incluindo cinco estudantes publico da
Educacao Especial. Nesse contexto educacional inclusivo, a proposta teve como foco a
articulagdo entre Geometria, Grandezas e Medidas e principios do Pensamento
Computacional, de maneira integrada e contextualizada por meio da abordagem da
Aprendizagem Criativa.

A atividade foi planejada com o objetivo de aproximar os conteudos matematicos
do cotidiano dos estudantes, utilizando construgdes estruturais como estratégia didatica.
Os estudantes foram convidados a construir estruturas fisicas, como torres, casas e
pontes, utilizando materiais simples e acessiveis, como palitos de madeira, tampinhas
plasticas, rolhas, barbante e cola quente, sempre com mediacido da professora.

A proposta valorizou o trabalho em grupo, o planejamento prévio, a
experimentagdo, o teste de hipdteses e a reconstrucdo das estruturas sempre que
necessario. Durante o processo, os estudantes precisaram tomar decisdes, discutir
estratégias, medir, comparar resultados e justificar suas escolhas, mobilizando conceitos
matematicos e habilidades cognitivas importantes.

Além dos conteudos de Matematica, a pratica dialogou diretamente com o parecer
CNE/CEB n° 2/2022, - Normas sobre Computacao na Educacao Basica — Complemento a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ao favorecer o desenvolvimento de habilidades
relacionadas a abstracdo, decomposicao de problemas, reconhecimento de padroes,
planejamento de estratégias e trabalho colaborativo, mesmo em um contexto
predominantemente desplugado. A experiéncia se fundamenta em principios da
Aprendizagem Criativa, ao valorizar o aprender fazendo, a colaboragdo entre pares e a

resolucao de problemas reais e significativos para os estudantes.
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Desenvolver, de forma integrada, conceitos de Geometria, Medidas e habilidades
do Pensamento Computacional junto a estudantes dos Anos Iniciais do Ensino

Fundamental, por meio de atividades de construgéo estrutural com materiais concretos.

e Compreender formas geométricas planas e espaciais aplicadas a sustentagao de
estruturas;

e Desenvolver nogdes de comprimento, altura, propor¢do e escala por meio de
medicdes reais;

e Estimular o planejamento, a tomada de decisdo e a resolugdo de problemas em
grupo;

e Mobilizar habilidades do Pensamento Computacional conforme o Complemento
da BNCC;

e Favorecer a Aprendizagem Criativa baseada em projetos, paixdo, pares,

experimentacao (brincar) e propdsito.

e EF03MA15 — Reconhecer, comparar e classificar figuras geométricas planas e
espaciais;

e EF03MA19 — Medir e estimar comprimentos utilizando unidades padronizadas;

e EF03MA21 — Comparar grandezas e discutir relagées de proporcionalidade em
situacdes concretas.

e EF01CO01 - Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes
caracteristicas para esta organizagédo, explicitando semelhangas (padrdes) e
diferencgas.

e EF02CO01 - Criar e comparar modelos (representagdes) de objetos,
identificando padrdes e atributos essenciais.

e EF03CO02 — Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral,
escrita ou pictografica, que incluam sequéncias e repeticbes simples com
condigao (iteragdes indefinidas), para resolver problemas de forma independente

e em colaboragao.



e EF15C004 — Aplicar a estratégia de decomposicdo para resolver problemas
complexos, dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e
combinando suas solucoes.

e EF03CO05 — Compreender que dados sao estruturados em formatos especificos

dependendo da informag¢ao armazenada.

e Palitos de madeira;

e Tampinhas plasticas e rolhas;

e Reciclaveis;

e Barbante;

e Elasticos;

e Cola quente (utilizada com mediagado do adulto);
e Régua e fita métrica;

e Papéis para esboco e planejamento.

A atividade foi desenvolvida em pequenos grupos colaborativos, favorecendo a
troca de ideias e a construgao coletiva do conhecimento. O trabalho ocorreu em diferentes
etapas, descritas a seguir:

Exploragao inicial: Foi realizada uma conversa coletiva sobre estruturas presentes
no cotidiano dos estudantes, como prédios, pontes e casas. Nesse momento, 0s
estudantes foram incentivados a observar e identificar formas geométricas, discutir o que
torna uma estrutura firme e refletir sobre a importancia da base, da altura e do equilibrio.

Planejamento: Os grupos realizaram o planejamento das construgdes, elaborando
esbocos em papel, definindo quais materiais seriam utilizados e combinando estratégias
de montagem. Essa etapa exercitou a decomposi¢cédo do problema geral em subtarefas e a
organizacgao do trabalho de forma colaborativa.

Construcao: Os estudantes montaram suas estruturas, realizando medicoes,
ajustes e testes de estabilidade (Figura 1). Ao longo do processo, surgiram desafios
relacionados a sustentagao, proporgao e resisténcia, exigindo a revisao de estratégias e o

teste pratico de algoritmos de montagem.
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Figura 1 - Inicio de projetos testando estabilidade

Fonte: Dos autores (2025).

Analise e reconstrucao: Diante de falhas estruturais, os grupos identificaram
padrdes de erro, discutiram alternativas e reformularam suas estratégias por meio de um
processo iterativo e reflexivo

Socializagao: Cada grupo realizou a socializagdo do trabalho, apresentando sua
estrutura, detalhando as escolhas feitas, as dificuldades encontradas e solugdes
implementadas (Figura 2). Os estudantes apontaram as melhorias executadas e

sinalizaram novas melhorias para momentos futuros.

Figura 2 - Projetos com novas solu¢gées em andamento

Fonte: Dos autores (2025).

Durante todo o processo, a professora atuou como mediadora, incentivando a

reflexao, o dialogo e a revisdo das decisbes tomadas pelos grupos. O uso de materiais
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concretos permitiu que estudantes em diferentes niveis de alfabetizagdo ou com barreiras

cognitivas participassem ativamente nas construgdes e discussoes

A avaliagcao ocorreu de forma processual e formativa, considerando o percurso de

aprendizagem dos estudantes ao longo de toda a atividade. Foram observados:

A participacao ativa e o engajamento nas etapas propostas;

A capacidade de planejar, testar e identificar erros e ajustar estratégias;

O uso contextualizado de conceitos geométricos e unidades de medidas;

A clareza na argumentacgao logica e matematica durante a socializagéo;

A empatia, o respeito as ideias dos colegas e a escuta ativa no trabalho em

grupo.

A experiéncia evidenciou que atividades de construgao estrutural com materiais
acessiveis configuram-se como uma estratégia pedagdgica potente para a integragcao
entre Geometria, Grandezas e Medidas e Pensamento Computacional nos anos iniciais
do Ensino Fundamental. Ao articular conceitos abstratos a situacbes concretas de
planejamento, teste e reconstrucao, a pratica favoreceu a consolidagdo de aprendizagens
significativas.

Os estudantes demonstraram elevado engajamento, ampliagcdo da autonomia e
desenvolvimento da capacidade de resolucdo de problemas, além de avangos
consistentes na compreensao de conceitos geométricos e de medidas, bem como na
organizacao do pensamento légico e espacial. Observou-se, ainda, o fortalecimento do
trabalho colaborativo e da argumentagdo matematica, aspectos centrais para a
aprendizagem em contextos investigativos.

Os resultados reforcam que a Computacao, conforme orienta o Complemento da
BNCC, pode ser trabalhada de forma transversal, desplugada e integrada as areas do
conhecimento, contribuindo ndo apenas para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional, mas também para o aprofundamento das aprendizagens matematicas e
para a formacéo integral dos estudantes.

A diversidade de perfis presentes na turma evidenciou, igualmente, o potencial das

construgcdes estruturais como estratégia inclusiva, ao favorecer a participagéo ativa, a
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cooperagao entre pares e o respeito aos diferentes ritmos e formas de aprendizagem,
assegurando oportunidades equitativas de envolvimento no processo educativo.

Por fim, destaca-se a relevancia da abordagem da Aprendizagem Criativa na
condugao da proposta. Ao privilegiar projetos abertos, experimentacdo, colaboragao e
liberdade criativa, em detrimento de sequéncias rigidas de procedimentos, os estudantes
puderam explorar hipdteses, tomar decisbes e compreender, de forma pratica, as
consequéncias de suas escolhas, potencializando a construgdo de conhecimentos e o

engajamento sustentavel ao longo das atividades.

BRACKMANN, Christian Puhimann. Desenvolvimento do Pensamento Computacional
através de atividades desplugadas na Educagao Basica. 2017. 226 f. Tese (Doutorado
em Informatica na Educacgao) — Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre,
2017.

BRASIL. Ministério da Educacao. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia: MEC,
2018.

BRASIL. Ministério da Educagao. Computagao: complemento a BNCC. Brasilia: MEC,
2022.
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Francisco. Pensamento Computacional, Construcionismo e Aprendizagem Criativa na
Alfabetizacdo: um relato de experiéncia. In: WORKSHOP DE INFORMATICA NA
ESCOLA (WIE), 29., 2023. Anais [...]. Porto Alegre: SBC, 2023. p. 1305-1311. DOI:
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MEIO AMBIENTE EM CODIGOS: O USO DO SCRATCH NAS AULAS DE
COMPUTACAO NA EDUCAGAO BASICA

Lucas de Paiva Dias
lucaspaivaenf@gmail.com

A insercdo da Computagdo na Educacido Basica tem se consolidado como
estratégia fundamental para o desenvolvimento do pensamento computacional, da
criatividade e da resolucéo de problemas. Nesse contexto, a utilizagdo de linguagens de
programagao em blocos, como o Scratch, apresenta-se como alternativa acessivel e
pedagogica para introduzir conceitos de algoritmos, sequéncias légicas, eventos, lagos e
condicionais.

Criado pelo grupo Lifelong Kindergarten do MIT, o Scratch permite que criangas e
adolescentes desenvolvam projetos interativos por meio da combinag&o de blocos visuais,
favorecendo a aprendizagem significativa e a interdisciplinaridade. Sua interface intuitiva
reduz barreiras iniciais a programacgao textual e estimula a experimentagdo, o erro
construtivo e o protagonismo estudantil.

A escolha do tema “Meio Ambiente em Cdédigos” fundamentou-se na necessidade
de integrar tecnologia e responsabilidade socioambiental, promovendo uma aprendizagem
contextualizada. Ao relacionar programacéao e sustentabilidade, buscou-se estimular nos
estudantes ndo apenas habilidades técnicas, mas também a reflexdo critica sobre

preservagao ambiental, consumo consciente e responsabilidade coletiva.

A experiéncia foi desenvolvida ao longo do ano letivo de 2025 em escolas da rede
publica municipal de ensino de uma cidade do interior de Minas Gerais. O municipio conta
com 23 professores responsaveis pelo componente curricular de Computagéo, que atuam
de forma articulada sob orientagcdo do Nucleo Municipal Tecnolégico (NMT), setor
responsavel pelo acompanhamento pedagogico e tecnoldgico da area.

Durante o ano, foram ofertadas duas formagdes continuadas para os docentes,
com foco na utilizagado do Scratch e da plataforma educacional CyberGénios, ampliando o
repertério metodolégico e fortalecendo a integracdo entre teoria e pratica. O NMT
desempenhou papel fundamental na organizagdo das capacitagdes, na realizagdo de

reunides periodicas e no suporte técnico- pedagdgico ao longo de todo o processo.
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e EF05CO04 - Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita
ou pictografica, que incluam sequéncias, repeticdes e sele¢cdes condicionais para
resolver problemas de forma independente e em colaboracéo.

e EF05CO07 - Reconhecer a necessidade de um sistema operacional para a
execucao de programas e gerenciamento do hardware.

e EF06CO02 - Elaborar algoritmos que envolvam instru¢ées sequenciais, de
repeticdo e de selegdo usando uma linguagem de programagao.

e EF06CO04 - Construir solugdes de problemas usando a técnica de
decomposicdo e automatizar tais solugbes usando uma linguagem de
programagao.

e EF07C0O03 - Construir solugdes computacionais de problemas de diferentes
areas do conhecimento, de forma individual e colaborativa, selecionando as
estruturas de dados e técnicas adequadas, aperfeicoando e articulando saberes

escolares.

e Scratch
e Plataforma educacional CyberGénios

e Computadores com acesso a internet

As atividades foram organizadas de maneira progressiva, respeitando o nivel de
desenvolvimento e conhecimento dos estudantes da Educagéo Basica.

Inicialmente, os alunos foram apresentados a interface do Scratch e aos blocos
fundamentais de programagao por meio das dinamicas propostas no ecossistema
educacional. Nessa etapa, exploraram conceitos como sequéncia légica, comandos de
movimento, eventos e estruturas de repeticdo. Posteriormente, passaram a desenvolver
pequenas animagodes e jogos simples, aplicando nogdes de variaveis e condicionais.

Paralelamente as aulas com os estudantes, as capacitacbes docentes continuas
possibilitaram o alinhamento das praticas pedagogicas e a troca de experiéncias ricas
entre os professores da rede.

No segundo semestre, foi proposto um desafio tematico: a criagdo de projetos

digitais relacionados ao meio ambiente. Os estudantes foram incentivados a pesquisar
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problemas ambientais, planejar roteiros, estruturar algoritmos e desenvolver jogos ou
animacgdes que apresentassem solugdes ou mensagens de conscientizagdo. O trabalho
priorizou metodologias apresentadas nas formagdes, como a aprendizagem baseada em
projetos e a colaboracédo entre pares, valorizando o processo coletivo de construgao do

conhecimento.

A culminancia do projeto ocorreu em dezembro de 2025, com a realizagdo do
evento anual intitulado “Meio Ambiente em Cddigos”. A iniciativa possibilitou a
socializacdo das produgdes para a comunidade escolar, promovendo o protagonismo
estudantil e validando o esfor¢co anual de toda a rede de ensino.

Os jogos e animagdes apresentados abordaram temas urgentes como reciclagem,
preservagao da fauna e flora, economia de agua e combate a poluigdo. Observou-se que
os estudantes demonstraram compreensédo consistente dos conceitos de programacao,
evidenciada pelo uso adequado de lagos de repeticdo, condicionais e variaveis para
estruturar desafios e sistema de pontuagdes nos jogos.

Além do dominio técnico, destacou-se o engajamento dos alunos durante as
apresentacgdes. Muitos foram capazes de explicar o funcionamento do algoritmo criado,
evidenciando a internalizagdo dos conceitos trabalhados ao longo do ano. O evento
também fortaleceu habilidades socioemocionais indispensaveis, como comunicacio,
cooperacgao, resiliéncia diante de bugs e autonomia.

A experiéncia revelou que a programacéao, quando articulada a temas socialmente
relevantes, amplia o sentido da aprendizagem e favorece maior envolvimento e retencao

por parte dos estudantes.

A utilizacdo do Scratfch nas aulas de Computagdo demonstrou-se uma estratégia
pedagogica eficaz para o desenvolvimento do pensamento computacional na Educagao
Basica. A abordagem interdisciplinar com o tema ambiental contribuiu para tornar o
processo de ensino-aprendizagem mais significativo, palpavel e contextualizado.

A experiéncia reforca a importancia da formag¢ao continuada de professores, do
apoio institucional do NMT e da organizagdo de espagos de socializagdao das
aprendizagens. Como perspectiva futura, sugere-se expandir o uso de metodologias

baseadas em projetos, incorporar registros visuais das praticas (resguardando
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estritamente a legislagéo vigente e o direito de imagem dos menores) e fortalecer ainda
mais a integragao entre Computagédo e demais componentes curriculares.

Conclui-se que aliar tecnologia, educagao e consciéncia ambiental € um caminho
promissor para formar estudantes criticos, criativos e preparados para os desafios

contemporaneos.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Conselho Nacional de Educag¢ao. Normas sobre
Computacao na Educacao Basica — Complemento a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). Resolugao CNE/CEB n° 1, de 4 de outubro de 2022. Brasilia: MEC,
2022.

BURLAMAQUI, Nestor. Meu primeiro livro de programagao. Sdo Paulo: Ciranda
Cultural, 2024.
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MITIGAR DESAFIOS EM DISCIPLINAS DE PROGRAMAGAO NOS
CURSOS DE EDUCACAO PROFISSIONAL DE NiVEL MEDIO NA AREA
DA COMPUTAGAO

Alessandra Cristina de Araujo
acristina.araujo7 @gmail.com

Sou professora licenciada em Computagao e, desde 2017, leciono disciplinas da
area em cursos técnicos de Educacgao Profissional ofertados pelo estado de Minas Gerais.
No cotidiano escolar, identifico que os estudantes apresentam severas dificuldades desde
0s componentes curriculares iniciais, como Légica de Programacédo. Essa realidade exige
estratégias pedagdgicas que preparem melhor os alunos para o ecossistema digital (Silva
et al., 2024).

Em uma revisao sistematica da literatura, Marins, Marin e Alves (2024) analisaram
diversos estudos relacionados a essas barreiras nos cursos de computacédo e
constataram que a dificuldade n&o € local, ocorrendo em escala global. Os autores
destacam que o aprendizado da programacdo exige o desenvolvimento prévio de
habilidades essenciais, tais como: raciocinio logico, capacidade de abstragao,
compreensao e resolucdo de problemas, conhecimentos matematicos, pensamento
criativo, analise, sequéncia légica e memorizagao.

Diante desse cenario, elaborei uma Sequéncia Didatica (SD) aplicada em uma
turma de curso técnico na area da computagao. O objetivo foi desenvolver o pensamento
I6gico para a resolugao de problemas, preparando os alunos para a compreensao de
algoritmos. A SD utiliza como referéncia o Complemento a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) para a area de Computacao (Brasil, 2022).

Embora os cursos técnicos componham a Educacgéo Profissional, eles integram o
Ensino Médio e, portanto, correlacionam-se com suas competéncias e habilidades. Para a
estruturacdo da SD, utilizou-se como parametro o eixo de Pensamento Computacional.
A intervengédo ocorreu ao longo de 10 aulas de 50 minutos cada: duas aulas foram
dedicadas a conceituagéo geral do tema e, para o desenvolvimento de cada um dos seus

quatro pilares, foram destinadas duas aulas especificas.
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A Sequéncia Didatica (SD) tem como objetivo geral mitigar as dificuldades
encontradas pelos alunos nas disciplinas de programacdo em cursos de Educagao
Profissional de nivel médio na area da computagdo. Para alcangar esse objetivo,
definiram-se os seguintes objetivos especificos:

e Auxiliar os alunos na redugao do nivel de abstragdo exigido pelas disciplinas de
programacao, por meio do desenvolvimento do Pensamento Computacional,

e Capacitar os estudantes para a resolugdo de problemas praticos a partir dos
pilares do Pensamento Computacional,

e Contribuir para o desenvolvimento do pensamento logico e reflexivo, fundamental

para o estudo de Logica de Programacgéo.

Foram utilizadas no desenvolvimento da SD as seguintes Habilidades da BNCC -
Computacao:

e EM13CO01 - Explorar e construir a solucdo de problemas por meio da
reutilizacdo de partes de solugdes existentes.

e EM13CO02 - Explorar e construir a solugdo de problemas por meio de
refinamentos, utilizando diversos niveis de abstragcdo desde a especificagao até
a implementacao.

e EM13CO03 - Identificar o comportamento dos algoritmos no que diz respeito ao
consumo de recursos como tempo de execugdo, espago de memoria e energia,
entre outros.

e EM13C0O04 - Reconhecer o conceito de metaprogramagéo como uma forma de
generalizagdo na construgdo de programas, permitindo que algoritmos sejam

entradas ou saidas para outros algoritmos.

Foram utilizados materiais impressos e digitais para a leitura referente aos pilares
do Pensamento Computacional, além de quadro branco e pincel para explanagao
dialogada e exemplificagdes. Os estudantes utilizaram cadernos para anotagbes e o0s
computadores do laboratério de informatica da escola para a realizagado de pesquisas na

internet e uso de editores de texto na elaboragao da atividade proposta.
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A Sequéncia Didatica iniciou-se com a conceituagdo do Pensamento
Computacional, seguida pela explicagdo detalhada de seus pilares: Decomposigéo,
Reconhecimento de Padrbes, Abstracao e Algoritmos.

Apods a fundamentacgao tedrica, a turma foi dividida em grupos de cinco alunos para
realizar um estudo de caso focado no segmento de transporte por aplicativo. Os
estudantes foram desafiados a agir como desenvolvedores de software, aplicando os
quatro pilares para estruturar o sistema:

Decomposigao: Consiste em dividir um problema complexo em partes menores.
Os alunos analisaram que, para criar um aplicativo de transporte, ndo é viavel
desenvolver todas as funcionalidades simultaneamente. E necessario organizar o sistema
em modulos, como: cadastro de motoristas e clientes, sistema de localizacédo (GPS),
meios de pagamento, entre outros.

Reconhecimento de Padrdes: Identificacdo de semelhangas ou tendéncias dentro
do problema. Os alunos identificaram padrbées como a semelhanca entre servigos de
transporte de passageiros e servigos de entrega (como delivery), bem como entre viagens
realizadas por carro ou motocicleta, incluindo transporte de animais. Notou-se que,
independentemente da modalidade, a l6gica do calculo de rota permanece a mesma.

Abstracao: Selecdo de detalhes relevantes e descarte de informagdes
secundarias. Os alunos identificaram que, no cadastro do motorista, sdo importantes
caracteristicas do veiculo, como modelo, marca, ano, cor e placa. Entretanto,
caracteristicas fisicas do motorista séo irrelevantes para o funcionamento do sistema e
foram descartadas.

Algoritmos: Criagdo de uma sequéncia logica de passos. Cada grupo elaborou um
fluxo para uma funcionalidade do app. Um dos grupos detalhou o processo de solicitagao
de corrida: 1. Informar partida e destino; 2. Calcular rota e valor; 3. Confirmar pagamento
pelo cliente; 4. Buscar motoristas préximos; 5. Exibir valor ao motorista; 6. Iniciar a corrida
apos o aceite; 7. Finalizar ao chegar ao destino.

Ao final, realizou-se a socializagdo dos resultados, momento em que 0s grupos

apresentaram suas solug¢des e debateram as diferentes abordagens encontradas.

A avaliagao ocorreu de forma processual e formativa a partir do estudo de caso.

Foram considerados critérios como a participacao individual e coletiva, a motivacao e a
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capacidade reflexiva dos estudantes. A analise focou na habilidade dos alunos em definir
e aplicar os conceitos de decomposigao, padrdes, abstragdo e algoritmos. Além disso, a
capacidade de argumentacdo e a interagdo entre os pares foram avaliadas durante o
momento de socializagao.

Observou-se que os alunos compreenderam os pilares do Pensamento
Computacional e conseguiram aplica-los na pratica. Cada grupo desenvolveu sua prépria
arquitetura para o aplicativo de transporte e, embora as solugdes tenham seguido

caminhos distintos, todas alcangaram com sucesso a finalidade proposta.

Com base nos resultados praticos, constata-se que a aplicacdo da Sequéncia
Didatica foi altamente positiva. Apdés as intervengbes focadas no Pensamento
Computacional, os estudantes demonstraram visivel facilidade na transicdo para o
conteudo de Loégica de Programagdo e na representagdao de algoritmos textuais,
apresentando um desempenho superior se comparado ao de turmas anteriores que nao
passaram pela SD.

Portanto, conclui-se que a insercdo do Pensamento Computacional na Educacgao
Profissional de nivel médio constitui uma ferramenta poderosa para mitigar as barreiras
no aprendizado da programacao. Essa estratégia ndo apenas propicia o desenvolvimento
de competéncias cognitivas estruturantes, mas também se apresenta como uma forte

aliada no combate a retengao e a evasao escolar nesses cursos.

BRASIL. Ministério da Educagao. Normas sobre Computac¢ao na Educacgao Basica:
Complemento a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Brasilia: MEC/CNE, 2022.
Disponivel em:https://portal.mec.gov.br/component/content/article?id=61911. Acesso em:
29 jan. 2026.

MARINS, M. W. P,; MARIN, R. P. M.; ALVES, L. B. Desafios na aprendizagem de légica de
programacao entre estudantes de tecnologia: uma revisao sistematica da literatura.
Revista EDaPECI, v. 24, n. 3, p. 12-24, 2024.

SILVA, R. G. et al. (2024). Importancia da Programagéo na Educacédo Fundamental:
Preparando Alunos para o Futuro Digital. Revista Ibero-Americana de Humanidades,
Ciéncias e Educacao, v. 10, n. 7, p. 1849-1864. DOI: 10.51891/rease.v10i7.14955.

179


https://portal.mec.gov.br/component/content/article?id=61911
https://doi.org/10.51891/rease.v10i7.14955

O CAMINHO DO TESOURO DA PROGRAMAGAO: APRENDENDO
COMPUTAGAO DE FORMA LUDICA NO 1° ANO

Patricia da Costa
patricia.ntem@gmail.com

Ao longo do ano de 2025 foram desenvolvidas as habilidades relativas a
Computagdo em duas turmas do primeiro ano do Ensino Fundamental, no regime do
integral de uma escola publica. Este relato baseia-se na experiéncia observada durante o
final do segundo trimestre do referido ano.

O conteudo foi focado nas habilidades que constam na BNCC da Computagao
(Brasil, 2022). Como encerramento do segundo trimestre, a aula foi planejada como uma
atividade de culminéancia para aplicar as habilidades trabalhadas ao longo do periodo. A
utilizacdo de materiais desplugados fundamenta-se na premissa de que o Pensamento
Computacional pode ser estimulado sem o uso obrigatério de dispositivos digitais
(Brackmann, 2025), envolvendo também os eixos Cultura Digital e o Mundo Digital.

Sendo assim, como meio de fixacdo do conteudo, a aula foi elaborada para
abranger todas as habilidades trabalhadas, de forma ludica, prazerosa e que envolvesse
todos os estudantes. A situacao de aprendizagem desenvolveu-se a partir de um circuito

motor pratico, contendo contagdo de histéria®, estimulos sonoros e uma premiacao final.

O objetivo da aula foi proporcionar um momento ludico, aplicando as habilidades
trabalhadas no trimestre como forma de fixacdo de conteudos e de socializacdo dos

estudantes através da vivéncia em grupo, observando os seguintes tépicos:

Seguir e criar sequéncias de passos (algoritmos);

Compreender a ideia de repeticdo de comandos;

Reconhecer diferentes formas de representar a informacgao;

Identificar e explorar artefatos computacionais;

Compreender a importancia da segurancga digital.

5 O caminho do tesouro da programagao — disponivel em:
https://drive.google.com/file/d/1J1MrQP3flIOAQTP-JwohNCGsH7Duf6ZmF/view?usp=sharing
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e EF01CO01 - Organizar objetos fisicos ou digitais considerando padrbes e
diferencgas.

e EF01CO02 - Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia.

e EF01CO03 - Reorganizar e criar sequéncias de passos, relacionando-as a ideia
de algoritmos.

e EF01CO04 - Reconhecer que a informacédo pode ser armazenada, transmitida e
descrita em varias linguagens.

e EF01COO05 - Representar informacao usando diferentes codificagoes.

e EF01CO06 - Reconhecer e explorar artefatos computacionais.

e EF01CO07 - Conhecer possibilidades de uso seguro das tecnologias

computacionais.

e Fitas adesivas coloridas (para marcar os caminhos no ch&o);

e Cartbes com comandos (andar, pular, girar, bater palmas, agachar).

e Cones e bambolé;

e Cartdes com figuras (formas, cores, animais);

e Desenhos, palavras e sons gravados (caixa de som) para o trabalho com a
informacéo;

e Imagens de artefatos computacionais (computador, tablet, calculadora, controle
remoto, etc.);

e Caixa decorada com a recompensa final (adesivos ou medalhas de papel de

‘Programador(a) Mirim’).

Com duragédo de 1 h 40 min (dois tempos de aula), a vivéncia foi desenvolvida de
modo a possibilitar a participacdo ativa de todos os estudantes. Para isso, a sala foi
preparada com objetos e fitas adesivas coloridas, marcando cada estacdo conforme o
mapa do tesouro impresso e as referéncias da histoéria. A aula foi conduzida através da
explicagdo sobre cada estagao do circuito, seguida pela contagdo de uma histéria curta
sobre o ‘Mapa do Tesouro da Programacao’, explicando que cada etapa levaria a outro
ponto, culminando na “senha” para destravar o tesouro.

Os cinco pontos do circuito foram apresentados aos estudantes por meio da

histéria e do mapa impresso, transcorrendo da seguinte forma:
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Estacao 1 — Organizacao dos Padrdes: Ao receberem cartdes com imagens e
cores variadas, os estudantes foram orientados a agrupa-los pelo padrdo das cores. Ao
completar essa missao, destravavam o inicio da jornada. A partir dai, em duplas (um
passando as instrucbes e outro executando), os estudantes seguiam para a préxima
estacao.

Estacao 2 — Algoritmo do Movimento: Para avancar nesta e nas demais etapas,
as instrugdes foram compostas por comandos de movimento: “Ande para frente”, “Vire
para a esquerda/direita”, “Pule” e “Repita”.

Estacdao 3 — A Informacgao Secreta: Elementos representados por um desenho,
uma palavra escrita € um som sinalizando aos alunos que uma mesma informacéo pode
aparecer em formatos e linguagens diferentes.

Estacao 4 - Artefatos Magicos: Uma caixa continha imagens de diversos
dispositivos (tablet, calculadora, controle remoto, etc.). Ao passar pela estagédo, o
estudante que estava executando as instru¢des sorteava uma imagem, e a dupla deveria
falar brevemente sobre o dispositivo (para que serve ou como ajudam no dia a dia).

Estacao 5 — A Senha Segura: Na ultima estacao, a professora lia o cartdo com a
pergunta: “Vocé diria seu nome completo para um desconhecido na internet?”. Apds
responderem, a dupla criava uma senha secreta que sé eles deveriam conhecer e
"destravava" o tesouro ao sussurra-la para a professora (como em um cofre). Como
recompensa, os estudantes recebiam o adesivo de “Programador(a) Mirim”. Nesse
momento, invertiam-se os papéis da dupla para reiniciar o percurso.

Apos todos realizarem o circuito, iniciou-se uma conversa final com o
questionamento: “O que aprendemos com o Caminho do Tesouro?”. O fechamento
destacou que programar € criar e seguir passos (instru¢des), usar repeticbes quando

necessario e compreender a importancia de proteger as informagdes pessoais.

Figura 1 - Estacdo ‘Caminho do Tesouro’ Figura 2 - Estagdo ‘Programador(a) Mirim’

Fonte: Autora (2025). Fonte: Autora (2025).
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O procedimento ocorreu de forma formativa, por meio da observagao ativa da
participagdo dos estudantes durante a aula, de sua interagdo com os colegas e da
maneira como lidaram com o desafio de dar e receber instru¢des. Os registros dessas
observacgdes foram complementados pelas respostas coletivas dos estudantes durante a
roda de conversa final, onde se avaliou a desenvoltura dos alunos ao responderem aos

questionamentos sobre o uso de artefatos e seguranca digital.

A proposta desplugada foi muito bem recebida pela turma, que participou
ativamente do percurso, das perguntas e da dinamica final. Ficou evidente que, para
iniciar a Computagao nos anos iniciais do Ensino Fundamental, o formato desplugado
com materiais concretos auxilia significativamente na compreensdo das habilidades da
area. Conceitos abstratos demandam um trabalho diferenciado para trazer o real

protagonismo do estudante mediante sua participagéo ativa nas propostas pedagdgicas.

BRACKMANN, C. Computacional: Educagao em Computagao. 2025. Disponivel em:
https://www.computacional.com.br. Acesso em: mai. 2025.

BRASIL. Ministério da Educagdo. Base Nacional Comum Curricular: Componente
Curricular Computagao. Brasilia: MEC, 2022. Disponivel em:
https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/BNCCComputaoCompletodiagramado.p
df. Acesso em: mai. 2025.
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O RECIFE QUE O CAPIBARIBE VIU: UM PROJETO STEAM SOBRE
PERTENCIMENTO, SUSTENTABILIDADE E TECNOLOGIA

Karina Luiza dos Santos Azevedo
karina.1035703@prof.educ.rec.br

Este relato apresenta a experiéncia do projeto STEAM “O Recife que o Capibaribe
viu”, desenvolvido com estudantes do 4° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal
Vila Santa Luzia, no Recife. O projeto partiu da necessidade de aproximar os alunos do
Rio Capibaribe, compreendendo-o como parte viva da historia, da cultura e dos desafios
ambientais da cidade.

A proposta integrou Ciéncias, Historia, Geografia, Arte, Matematica, Linguagens e
Tecnologia, utilizando a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP). Ao longo do
percurso, os estudantes investigaram a histéria do rio, os impactos da poluigdo e a
relagdo da cidade com suas aguas. Como culminancia, desenvolveram um proté6tipo de
barco coletor de lixo com apoio da Unidade de Tecnologia (UTEC), além de uma maquete

do Marco Zero e uma campanha de conscientizagdo ambiental.

e Compreender a relacdo histérica, cultural e ambiental entre o Recife e o Rio
Capibaribe;

e Desenvolver a consciéncia ambiental e o sentimento de pertencimento ao territorio
local;

e Investigar problemas reais da comunidade relacionados a poluicdo dos recursos
hidricos;

e Estimular o pensamento critico, criativo, 16gico e colaborativo;

e Aplicar conhecimentos de tecnologia, robdtica e engenharia na criagao de solugdes
sustentaveis;

e Integrar diferentes areas do conhecimento em um projeto interdisciplinar STEAM.

O projeto promoveu o desenvolvimento integrado de habilidades previstas na
BNCC, com destaque para o Complemento de Computacao, além das areas curriculares

do 4° ano do Ensino Fundamental.
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Computagcao — Pensamento Computacional

e EF04CO03 — Criar e simular algoritmos simples, utilizando sequéncias de
passos para resolver problemas do cotidiano (aplicado na programacgao do barco
coletor).
EF04CO06 — Utilizar ferramentas digitais para pesquisar, registrar, organizar e
comunicar informagdes (uso de chromebooks, mapas digitais, registros e
apresentagdes do projeto).

e EF04CO02 - Organizar informagbes de forma estruturada para representar
solugdes de problemas (esquematizagdo do protétipo e fluxograma das etapas

do projeto).

Ciéncias da Natureza
e EF04CI04 — Analisar cadeias alimentares simples e a importancia dos seres
vivos nos ambientes naturais (estudo do ecossistema do rio e impactos da
poluicao).
e EF04CI05 - Investigar a importancia da agua para os seres vivos e para as

atividades humanas.

Geografia
e EF04GEO04 - Analisar a relagao entre sociedade e natureza na transformacao
das paisagens.

e EF04GEO05 - Identificar problemas ambientais e propor acdes de preservacao.

Histéria
e EFO04HI03 — Reconhecer mudangas e permanéncias nas formas de organizagao
das cidades ao longo do tempo.
e EF04HIO05 — Identificar relacdes entre o espaco urbano e os processos historicos

locais.

Lingua Portuguesa
e EF15LP05 — Planejar e produzir textos de diferentes géneros, considerando a
situacao comunicativa.
e EF04LP19 — Produzir textos informativos com base em pesquisas em diversas

fontes.
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Arte
e EF15AR04 - Experimentar diferentes formas de expressao artistica (artes
visuais, maquetes, design).
e EF15AR05 — Criar produgdes artisticas a partir de temas do contexto social e

cultural.

Matematica
e EF04MAO06 — Resolver problemas envolvendo dados organizados em tabelas e
graficos (tratamento de dados sobre polui¢cado e descarte de lixo).
e EF0O4AMA11 - Utilizar nogdes de sequéncia e organizagdo logica em

situagoes-problema.

e Chromebooks para pesquisa e software de programagao;

e Mapas cartograficos e imagens do Recife;

e Materiais reciclaveis (garrafas PET, papeldo, tampinhas) e papelaria (tintas,
pincéis e cartolinas);

e Kit de robdtica educacional Lego Education WeDo 2.0;

e Recursos audiovisuais (documentarios e musicas regionais).

O projeto foi desenvolvido baseando-se na Aprendizagem Baseada em Projetos
(ABP), integrando investigagdo, criacdo e intervengdo social. As sete etapas foram
organizadas de forma progressiva, partindo da sensibilizacdo até a proposicédo de

solucdes.

12 Etapa — Sensibilizagdo e ancoragem

O projeto teve inicio com uma escuta sensivel da turma sobre o que sabiam a
respeito do Rio Capibaribe. Em roda de conversa, os alunos relataram experiéncias
pessoais, memorias familiares e percepcdes sobre o rio.

Em seguida, ouviram uma musica sobre o Capibaribe e analisaram criticamente
imagens antigas e atuais do Recife. A professora langou a pergunta norteadora do projeto:
“Que histdrias o Rio Capibaribe pode nos contar sobre a cidade do Recife, a natureza e o
nosso papel na sua preservagao?”. Essa etapa despertou curiosidade, pertencimento e

envolvimento emocional com o tema.
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22 Etapa — Vivéncia de campo (aprendizagem fora da sala)

Os estudantes participaram de um passeio pedagogico de barco pelo Rio
Capibaribe. Durante o percurso, observaram o contraste da paisagem urbana as margens
do rio, a presenca de residuos solidos nas margens, as pontes, prédios historicos e areas
de vegetagéo.

Os alunos fizeram registros por meio de desenhos e anotagdes, que serviram como
base para as discussdes posteriores, transformando o problema ambiental em algo

tangivel.

32 Etapa — Investigagcao e pesquisa

De volta a escola, os grupos utilizaram os chromebooks para aprofundar temas
como: o papel do rio no surgimento do Recife, os impactos do descarte irregular de
plastico e as consequéncias ecoldgicas para a fauna local. Os dados coletados sobre o
tempo de decomposicdo dos materiais foram organizados em tabelas matematicas

rudimentares.

42 Etapa — Ideacao de solugoes

Apos compreenderem os problemas enfrentados pelo rio, os alunos foram
desafiados a pensar: “O que podemos fazer para ajudar o Capibaribe?”. Surgiram
diversas ideias, como campanhas de conscientizagdo, limpeza das margens e criagao de
tecnologias para retirar o lixo da agua. A partir do dialogo coletivo, decidiram desenvolver
um barco coletor de lixo, que pudesse navegar pelo rio recolhendo residuos. Essa fase

estimulou criatividade, pensamento critico e protagonismo.

52 Etapa — Prototipacao com robética
Com suporte técnico da UTEC, os estudantes vivenciaram oficinas de robdética com
o kit Lego Education WeDo 2.0. Nessa etapa de engenharia e tecnologia, os estudantes:

e Conheceram pecas, motores e sensores;

Aprenderam nog¢des basicas de programacgao em blocos;

Desenvolveram a estrutura fisica do barco articulando eixos e motores;

Construiram, em equipe, um protdétipo de barco com mecanismo de coleta;

Testaram hipéteses de funcionamento e corrigiram falhas de engrenagem

(debugging).
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62 Etapa — Representacao do territorio

Paralelamente a construgcdo do protdtipo, os alunos produziram uma maquete do
Marco Zero do Recife utilizando materiais reciclaveis. O processo exigiu nogdes
matematicas de proporcionalidade, geometria espacial e escala. A maquete serviu de
cenario tanto para a demonstracdo do barco roboético simulando a limpeza das aguas,

quanto para o debate sobre patriménio historico, cultura e meio ambiente.

72 Etapa — Comunicacgao e intervengao social

Como culminancia, a turma organizou uma campanha de conscientizagao
ambiental com panfletos e cartazes informativos produzidos pelos préprios estudantes. O
projeto foi socializado na Feira de Conhecimentos da unidade de ensino, momento em
que os alunos assumiram o protagonismo ao explicar os processos cientificos, a
programacado do robd e a urgéncia ecolégica para a comunidade escolar e seus

familiares.

A avaliagdo ocorreu de forma processual, continua e formativa, considerando todo
0 processo de aprendizagem e tendo como base:

e Registros das pesquisas e observacdes do passeio de campo;

e A capacidade de trabalhar colaborativamente na pesquisa e na resolugao de

problemas de montagem (design thinking);

e A apropriagao dos conceitos de programagao computacional aplicada;

e Envolvimento nas discussdes e nas atividades praticas;

e A desenvoltura e clareza na comunicagdo oral durante a Feira de

Conhecimentos.

O projeto possibilitou que os estudantes do 4° ano desenvolvessem uma nova
relacdo com o Rio Capibaribe, passando a reconhecé-lo como parte de sua identidade
cultural e ambiental. A experiéncia fortaleceu o pensamento critico, a criatividade e o
protagonismo infantil, transformando os alunos de meros espectadores em agentes ativos
e propositores de solugdes tecnoldgicas e socioambientais.

A construgcao do protoétipo do barco coletor de lixo e da maquete do Marco Zero

simbolizou a integracdo pratica entre historia, cultura e tecnologia, mostrando que a
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educacdo basica pode promover consciéncia ambiental e engajamento social desde os
anos iniciais.

Como continuidade, o projeto traz potencial para ser ampliado para outras turmas e
escolas da rede municipal, consolidando a educagao ambiental e a abordagem STEAM

como ferramentas para a formacao de cidadaos conscientes e participativos.

BRASIL. Ministério da Educagao. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, DF: MEC,
2018. Disponivel em:

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCCEIEF 110518versaofinalsite.pdf.
Acesso em: jul. 2025.

BRASIL. Ministério da Educacéo. Conselho Nacional de Educag¢ao. Camara de Educacéao
Basica. Parecer CNE/CEB n° 2/2022, de 17 de fevereiro de 2022. Normas sobre
Computacio na Educacéo Basica: complemento a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). Brasilia, DF: MEC/CNE, 2022. Disponivel em:
https://www.gov.br/mec/pt-br/cne/pdf/pareceres-do-cne/ceb/2022/pceb002_22.pdf. Acesso
em: jul. 2025

VALENTE, J. A. Integragédo do pensamento computacional no curriculo da educagéao
basica: diferentes estratégias usadas e questdes de formacgao de professores e avaliagéo
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2025.
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OFICINA PRATICA DE CONSTRUGAO DE ROBOS DIDATICOS E DE
COMPETIGAO

Abner Corréa Barros, Jadson Cavalcanti de Amorim, Paulo Hugo Espirito Santo
Lima, Alceu Domingues Alves, Stella Nazario Anacleto de Oliveira, Otoniel Carvalho
de Mendoncga Junior, Jéssica Vitoria de Souza Santos, Aldo de Sousa Ferreira,
Camila de Almeida Silva, Gabriel Lima da Silva, Sofia Duarte de Mendong¢a, Deivid
Erik de Vasconcelos Filho, Emmanuel Nascimento de Carvalho de Brito, Carlos
Victor Santana de Souza

abner.barros@ufrpe.br, jadson.570715@prof.educ.rec.br, paulohugos@gmail.com,
alceu.alves@ufrpe.br, stella.oliveira@ufrpe.br, otoniel.junior@ufrpe.br, jessyvicvitoria@gmail.com,
aldo.sousa@ufrpe.br, camila.almeidasilva@ufrpe.br, gabriel.limasilva@ufrpe.br,
sofia.duarte@ufrpe.br, deivid.vasconcelos@ufrpe.br, emmanuel.ncbrito@ufrpe.br,
carlos.santanasouza@ufrpe.br

A robdtica educacional tem se consolidado como uma estratégia pedagogica
relevante para o desenvolvimento de competéncias cognitivas, técnicas e
socioemocionais, especialmente em contextos que valorizam a aprendizagem ativa e a
experimentagdo pratica. Fundamentada nas abordagens construcionistas de Papert
(1980), essa pratica concebe a aprendizagem como um processo de construgdo de
conceitos abstratos, no qual o aprendiz reflete sobre suas proprias acdes, erros e
estratégias. Dessa forma, a robodtica constitui um ambiente privilegiado para a
aprendizagem significativa, aproximando teoria e pratica de maneira integrada.

Além do aspecto construcionista, as atividades praticas com robds contribuem de
forma consistente para o desenvolvimento do pensamento computacional. Conforme
apontam Wing (2006) e Valente (2019), essa abordagem mobiliza processos cognitivos de
alto nivel — como a decomposicdo de problemas, o reconhecimento de padrdes e a
elaboragao de algoritmos — em situagbes auténticas de aprendizagem. Em vez de se
limitar ao ensino de programacao, os estudantes sao desafiados a analisar sistemas,
testar solugdes, tomar decisdes e reformular estratégias diante de problemas reais.

Essa riqueza formativa é potencializada pelo carater interdisciplinar da robdtica.
Benitti (2012) ressalta que a integracéo de conteudos de computagdo, matematica, fisica,
engenharia e design favorece uma visao sistémica do conhecimento, rompendo com a
fragmentagcdo do curriculo. Ademais, o trabalho com robds e a preparacdo para
competicdes aumentam o engajamento e desenvolvem habilidades essenciais, como
cooperagao, resolugdo de conflitos, gestdo do tempo, pensamento estratégico e

criatividade, exigindo solucdes eficientes diante de restricdes especificas.
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E ancorado nesse contexto tedrico e pratico que este relato de experiéncia
descreve uma oficina de construgcao de robds didaticos e de competicdo, apresentada
durante a 772 Reunidao Anual da Sociedade Brasileira para o Progresso da Ciéncia
(SBPC). Atuando como um espago privilegiado de formagéao, a atividade permitiu que os
participantes vivenciassem de forma integrada conhecimentos de eletrénica, programagao
€ mecanica.

O objetivo central da atividade foi apresentar, de maneira progressiva, todas as
etapas envolvidas na criagdo desses robds, desde o planejamento inicial e a montagem
da estrutura basica até a definicdo de estratégias de resolu¢cdo de problemas, incluindo
uma introdugdo as principais categorias de competi¢cdes de robdtica. O resultado foi uma
experiéncia formativa intensa, dindmica e motivadora, alinhada as melhores praticas da

educacgao tecnologica contemporanea.

e Compreender os fundamentos da robdtica educacional e de competicao;

e Desenvolver o pensamento computacional por meio da resolucéo de problemas
reais;

e Aplicar conceitos basicos de eletrénica, mecanica e programagao na construgao
de robds;

e Estimular o trabalho colaborativo, a criatividade e o pensamento critico;

e \ivenciar processos de aprendizagem pratica e experimental.

e Competéncia Geral 1 — Conhecimento: utilizar conhecimentos cientificos e
tecnolégicos para compreender e intervir na realidade.

e Competéncia Geral 2 — Pensamento cientifico, critico e criativo: investigar,
formular e resolver problemas, testando hipéteses e solugdes.

e Competéncia Geral 4 — Comunicacao: expressar ideias, compartilhar
estratégias e resultados de forma colaborativa.

e Competéncia Geral 5 — Cultura digital: compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de forma critica e ética.

e Competéncia Geral 6 — Trabalho e projeto de vida: atuar com autonomia,
responsabilidade e cooperacao.

e Competéncia Geral 7 — Argumentacgao: analisar resultados, justificar escolhas

técnicas e estratégias adotadas.
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A oficina caracterizou-se como uma atividade pratica presencial, com abordagem
tedrico- pratica, fundamentada em metodologias ativas e na aprendizagem baseada em
projetos. A metodologia adotada buscou conduzir os participantes de forma progressiva
por todas as etapas de constru¢cao de robds educacionais e de competicao.

Inicialmente, foi realizada uma contextualizacdo sobre robodtica educacional,
apresentando conceitos basicos, exemplos de aplicagdes e as principais categorias de
competicbes de robotica. Em seguida, os participantes foram introduzidos aos
componentes fundamentais dos robés, incluindo estruturas mecanicas, motores,
sensores, atuadores e controladores, bem como nogdes iniciais de programagao.

As atividades praticas foram organizadas em etapas sequenciais, nas quais 0s
participantes planejaram, montaram e programaram seus proprios robdés, com o
acompanhamento constante dos ministrantes e dos monitores do Laboratério LASER. A
interacdo entre participantes, instrutores e monitores favoreceu uma aprendizagem
colaborativa, na qual duvidas e dificuldades foram tratadas como oportunidades de
reflexdo e aprimoramento técnico.

A culminancia da oficina ocorreu com a realizacdo de uma competicao pratica entre
os robds construidos pelos proprios participantes. Nesse momento, os grupos puderam
testar, na pratica, as estratégias de resolugdao de problemas discutidas ao longo da
atividade, avaliando o desempenho dos robdés em situagbes reais de desafio, nosso

planejamento da execugao da oficina seguiu o roteiro abaixo:

Atividade 1 — Introdugao a Robdética Educacional e Planejamento do Rob6

Apresentacao dos conceitos basicos de robdtica educacional.

Discussao sobre categorias de competigdes de robatica.

Analise do desafio proposto.

Planejamento do robé em grupo, com registro das ideias.

Atividade 2 — Montagem da Estrutura Mecanica do Roboé
e Apresentagao dos componentes mecanicos.
e Montagem do chassi e das rodas.

e Testes iniciais de estabilidade e mobilidade.

Atividade 3 - Introducgao a Eletronica e Conexdao dos Componentes

e Introducao aos conceitos basicos de eletrbnica.
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e Conexao dos sensores, motores e controlador.

e Testes de funcionamento dos circuitos.

Atividade 4 — Programacgao do Robé
e Introducao as estruturas basicas de programagao.
e Programacgao dos movimentos e leitura dos sensores.

e Testes, depuracgao e ajustes no codigo.

Atividade 5 — Estratégias para Competicoes de Robética
e Estudo das regras da competigao.
e Definicao de estratégias de programacgao e design.

e Simulagdes e ajustes do robb.

Atividade 6 — Competicao Pratica e Avaliagcao Final
e Organizacao da competicao.
e Execucao das provas praticas.

e Avaliagao coletiva e reflexdo final.

A robdtica educacional baseia-se em ideias construcionistas, como as de Seymour
Papert, que defendem que o aluno aprende melhor quando constrdi algo concreto. Ao
montar e programar robds, os estudantes testam ideias, corrigem erros e refletem sobre o
que fazem, unindo teoria e pratica de forma significativa.

No desenvolvimento do pensamento computacional, conceito difundido
por Jeannette Wing, a robdtica é uma estratégia eficaz. Ela estimula habilidades como
dividir problemas, identificar padrdes, criar solugdes e testar resultados. Como
destaca José Armando Valente, esse tipo de pensamento pode ser trabalhado em
diferentes disciplinas, ndo apenas na programagao.

No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reforgca a importancia da
cultura digital e do pensamento computacional na formagao dos estudantes. As diretrizes
do Centro de Inovacdo para a Educacdo Brasileira (CIEB) também organizam a
computacdo em eixos como pensamento computacional, cultura digital e tecnologia digital
— todos relacionados a robdtica.

A oficina, alinhada a BNCC, promoveu uma aprendizagem ativa, interdisciplinar e

significativa, integrando tecnologia, ciéncia e colaboracédo. As atividades favoreceram o
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desenvolvimento do pensamento computacional, da cultura digital e de competéncias
socioemocionais, reforcando o potencial da robdtica educacional como ferramenta
pedagogica inovadora e motivadora.

Além disso, a robotica contribui para o desenvolvimento de competéncias como
pensamento critico, criatividade, comunicagdo, trabalho em equipe e resolugado de
problemas. Por ser interdisciplinar, integra conhecimentos de computagdo, matematica e

fisica, tornando a aprendizagem mais pratica e significativa.

A oficina de construgcédo de robds didaticos e de competicdo, apresentada na 772
Reuniao Anual da SBPC, mostrou como a robdtica educacional € uma estratégia de
ensino dindmica e eficaz. Os participantes acompanharam todo o processo de criacdo dos
robds, do planejamento a aplicagdo em uma competicao.

Com base nos resultados, recomenda-se ampliar iniciativas como essa em eventos
cientificos e instituigbes de ensino, fortalecendo o uso da robética educacional como

ferramenta pedagdgica inovadora e motivadora.
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Basic Books, 1980.

VALENTE, José Armando. Pensamento computacional, letramento digital e aprendizagem
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OFICINAS PEDAGOGICAS COMO ESTRATEGIA DE ENSINO PARA
ALUNOS DO CURSO TECNICO EM INFORMATICA INTEGRADO AO
ENSINO MEDIO: UM RELATO DE EXPERIENCIA

Gerlande Varanda, Francisca Ocilma Mendes Monteiro
gervaranda64@gmail.com, ocilma.monteiro@ifpi.edu.br

Este trabalho relata as experiéncias vivenciadas no Curso Técnico em Informatica
Integrado ao Ensino Médio, na disciplina de Projeto de Desenvolvimento de Sistemas,
ministrada no terceiro ano de uma escola localizada na zona sudeste de Teresina (Pl). O
trabalho foi realizado em uma turma composta por 39 estudantes, todos matriculados na
disciplina. Nao houve selecéo prévia, o que garantiu a participagao integral de todos.

A pratica foi desenvolvida por meio da pesquisa participante, evidenciando o papel
das oficinas pedagogicas como estratégia metodologica. As oficinas favorecem o
protagonismo estudantil e a integracao de tecnologias digitais.

Os resultados mostraram que, por meio de metodologias ativas, os alunos
participam de forma efetiva no processo de ensino-aprendizagem, unindo teoria e pratica
na construcdo de um sistema web. Evidenciou-se, também, como essas praticas
colaborativas contribuem para uma formacgao mais integrada e alinhada ao contexto da
educacéao profissional e tecnoldgica. A vivéncia proporcionou um ambiente enriquecedor,
no qual os alunos puderam articular conceitos fundamentais da Computagcdo em

situacdes reais de desenvolvimento.

O objetivo geral da proposta foi analisar as contribuicdes das oficinas
pedagogicas no processo de ensino-aprendizagem da disciplina de Projeto de
Desenvolvimento de Sistemas. Os objetivos especificos foram: a) descrever a importancia
das oficinas pedagdgicas como estratégia metodologica de ensino; b) identificar o papel
dessas oficinas na integragao entre teoria e pratica; c) observar o impacto das oficinas na
motivacdo e interacdo dos alunos; d) identificar as habilidades técnicas e
comportamentais desenvolvidas, como trabalho em equipe, criatividade e resolugao de
problemas. Esses objetivos foram alcangados por meio de uma abordagem pratica e

colaborativa, envolvendo os alunos ativamente no desenvolvimento de um sistema web.
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Durante a execucgao do projeto, foram desenvolvidas habilidades previstas na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), visando promover melhorias no processo de ensino
e aprendizagem.

No que tange a decomposicdo de problemas em partes menores para o
desenvolvimento do sistema, foi trabalhada a habilidade (EF03CO03), que consiste em
aplicar estratégias para resolver problemas complexos dividindo-os e combinando
solugbes. Também foi explorada a habilidade (EM13C0O01), focada na solugdo de
problemas por meio da reutilizagdo de partes de solugdes existentes (como a utilizagéo de
frameworks).

Para o uso de tecnologias digitais de forma critica, criativa, segura e ética —
respeitando direitos autorais e leis vigentes —, trabalhou-se a habilidade (EF15C009). Ja
para a integragao de ferramentas digitais na aprendizagem colaborativa, foram aplicadas
as habilidades (EM13C0O18), que trata de planejar e gerenciar projetos integrados usando
artefatos computacionais, e (EM13C009), referente a identificagdo de tecnologias digitais

e suas formas de uso no mundo do trabalho.

Os materiais fisicos utilizados incluiram computadores com acesso a internet,
laboratdrio de informatica, datashow e quadro branco.

Os softwares e linguagens de programacao adotados nas oficinas foram totalmente
gratuitos e incluiram: HTML, CSS, JavaScript, framework web Bootstrap 5, framework
Django e banco de dados SQLite. Utilizou-se o PyCharm como Ambiente de
Desenvolvimento Integrado (IDE) e o Google Classroom como plataforma para

disponibilizar conteudos e aulas assincronas.

1° Momento
Para iniciar as atividades, realizou-se uma roda de conversa com a turma sobre as
ferramentas que seriam utilizadas. Isso possibilitou alinhar a metodologia de ensino ao

nivel de conhecimento e as necessidades dos estudantes.
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2° Momento
Com as informagdes coletadas, o projeto foi elaborado e apresentado a turma.
Explicou-se que o desenvolvimento ocorreria integralmente em sala de aula (laboratério).

A proposta teve excelente aceitacédo por parte dos estudantes.

3° Momento

A sequéncia didatica seguiu etapas operacionais: preparagdo do ambiente de
desenvolvimento (instalagédo de ferramentas); conhecimento da estrutura de projetos no
Django; utilizagdo do Bootstrap 5 para design responsivo; configuracdo dos arquivos

models.py e forms.py; e criagao do banco de dados (SQLite).

O projeto teve duracgao total de 28 horas, divididas em 7 oficinas de 4 horas cada,
realizadas sempre as sextas-feiras. As atividades ocorreram entre 18 de agosto e 27 de
outubro de 2023.

Figura 1 - Atividades realizadas durante o desenvolvimento de sistemas

Fonte: Dos autores (2023).

Na aula inicial (Figura 1), foram expostas as ferramentas e seus sites oficiais para
download. Planejou-se que os alunos fizessem a configuragdo das maquinas. Contudo,
devido a modificagbes no cabeamento de rede do Ilaboratério, apenas cinco
computadores tinham internet. Foi necessario reestruturar a aula e utilizar um pendrive
para compartilhar arquivos. Ainda assim, algumas bibliotecas exigiam conexao com a

internet, o que causou certa frustragéo e impediu o alcance total dos objetivos do dia.
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Na segunda oficina, o laboratorio ainda estava em manutencdo. Solicitamos a
ajuda de alunos de outras turmas, que demonstraram grande profissionalismo e
solucionaram o problema. Apesar da auséncia de alguns estudantes (que participavam de
um preparatorio para o ENEM), os presentes conseguiram configurar o ambiente e
instalar o Django e o Bootstrap 5.

Na terceira oficina, com a turma completa, revisamos os conceitos anteriores. Os
alunos mais familiarizados com o conteudo auxiliaram os colegas, criando um ambiente
colaborativo. Todos conseguiram executar um projeto Django e realizar testes de
funcionamento.

Na quarta oficina, notou-se que a IDE havia sido excluida de uma das maquinas,
exigindo reconfiguragdo. A aula seguiu com a introdugcéo ao Bootstrap 5. Percebendo a
dificuldade de alguns alunos em assimilar o novo conteudo, disponibilizou-se uma aula
assincrona no Google Classroom para revisao.

A quinta oficina abordou o arquivo models.py e a criagéo de tabelas responsivas no

banco de dados, complementada por mais uma aula assincrona.

Figura 2 - Atividades realizadas durante o desenvolvimento de sistemas

Fonte: Acervo dos autores (2023).

A sexta oficina explorou rotas, views e o arquivo forms.py. Durante a aula, um
incidente inesperado ocorreu: o switch de rede do laboratério falhou. Isso impediu que os
alunos testassem as funcionalidades na pratica, gerando descontentamento. Solicitou-se

a substituicdo do equipamento a escola.



Na sétima e ultima oficina, abordou-se a criagao de superusuario, autenticacao e o
painel administrativo do Django. O projeto precisou ser adaptado a realidade da falta de
internet temporaria, mas foi possivel acompanhar o desempenho dos alunos e finalizar o

sistema com sucesso.

A avaliacdo demonstra os resultados obtidos apods as corregdes dos sistemas. Dos
35 alunos presentes:
o 57% (20 alunos): Finalizaram e executaram o sistema sem erros.
e 29% (10 alunos): Finalizaram o sistema, mas nao conseguiram implementar o
cadastro restrito de superusuario, comprometendo a seguranga da aplicagao.
o 14% (5 alunos): Cometeram erros na autenticagdo, no arquivo urls.py ou na

modificagao das views.

Figura 3 - Resultados obtidos na finalizagéo da atividade de construgédo do sistema

E funcionando sem erros

u erro na criagdo do ! 10 (29%)
superusuario (parcialmente
correto) /
» erro ao executar (estrutural)

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

A Figura 3 demonstra os resultados obtidos através das corre¢des feitas no sistema
desenvolvido pelos estudantes no laboratério de informatica. Na data das corregdes
estavam presentes 35 alunos: 20 alunos representando 57% dos alunos presentes que
finalizaram e executaram o sistema sem quaisquer erros; 10 alunos representando 29%
dos alunos presentes que conseguiram finalizar e executar o sistema, mas néao
conseguiram cadastrar o usuario (super usuario). Nesse caso, o sistema néo apresentava
nenhum tipo de distingdo de usuarios 0 que representa um perigo na seguranga do
sistema, pois qualquer usuario teria acesso a todas as funcionalidades do sistema, o que

ndo é uma boa pratica na programagao; 5 alunos representando 14% dos alunos
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presentes que cometeram erros na autenticagdo de usuarios, no arquivo url.py

(rotas/links), nas modificagdes das views (editar e deletar).

As praticas em oficinas representam um conjunto de atividades que desempenha
um papel relevante na formagao académica, unindo teoria e pratica.

As oficinas desenvolvidas proporcionaram experiéncias reais, estimularam a
colaboragédo e atualizaram os estudantes quanto as ferramentas exigidas pelo mercado
de trabalho. O ensino mediado por essa estratégia aumentou a motivagao, favoreceu o
desenvolvimento de habilidades comportamentais e técnicas e, consequentemente,

consolidou a aprendizagem na area de desenvolvimento web.

BRASIL. Ministério da Educagao. Conselho Nacional de Educagao. Resolugao CNE/CEB
n° 3, de 21 de novembro de 2018. Atualiza as Diretrizes Curriculares Nacionais para o
Ensino Médio. Diario Oficial da Unido: sec¢ao 1, Brasilia, DF, n. 223, p. 114-119, 23 nov.
2018.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Conselho Nacional de Educag¢dao. Camara de Educacéao
Basica. Resolugdo CNE/CEB n° 2, de 17 de fevereiro de 2022. Institui Normas sobre
Computacdo na Educacéo Basica — Complemento a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). Diario Oficial da Uniao: secao 1, Brasilia, DF, p. 55, 18 fev. 2022.
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0S JOGOS ‘MISSAO PC’ COMO FERRAMENTA NO ENSINO DE
COMPUTACAO

Suzana Cristina Konflanz
konflanzsuzana@gmail.com

O presente relato de experiéncia tem como foco o desenvolvimento e a aplicagao
dos jogos digitais "Missao PC", em articulagdo com a proposta curricular da disciplina de
Computagao do municipio de Toledo-PR e com as diretrizes da BNCC. Os jogos’ foram
desenvolvidos na plataforma Construct 3 com o objetivo principal de suprir a caréncia de
material didatico digital interativo, no formato de game, para as aulas de Computacgao,

enfatizando o eixo Mundo Digital.

e Compreender a diferenca entre hardware e software;

e Entender a comunicagcdo do computador com o mundo exterior por meio de
interfaces fisicas;

e Conhecer o funcionamento geral dos dispositivos de entrada, processamento e

saida de dados.

e EF02CO04 - Diferenciar componentes fisicos (hardware) e programas que
fornecem as instrugdes (software) para o hardware.

e EF03CO06 - Reconhecer que, para um computador realizar tarefas, ele se
comunica com o mundo exterior com o uso de interfaces fisicas (dispositivos de
entrada e saida).

e EF05COO05 - Identificar os componentes principais de um computador (dispositivos

de entrada/saida, processadores e armazenamento).

Computadores com acesso a internet no Laboratério de Computacéo.

"Link dos jogos: https://jogos.jhob.com.br/
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O desenvolvimento dos jogos digitais “Missao PC” foi motivado pela escassez de
materiais didaticos alinhados a proposta curricular de Computacdo do municipio de
Toledo. O objetivo central foi criar um recurso inovador, gratuito e acessivel que auxiliasse
os professores no ensino dos conceitos fundamentais do eixo Mundo Digital, promovendo
o protagonismo estudantil e o0 desenvolvimento de competéncias essenciais para o seculo
XXI.

Os jogos (Figuras 1, 2 e 3) foram elaborados na plataforma Construct 3, que
permite a criacdo de experiéncias interativas sem exigir conhecimentos avangados de
programacao. A dinamica consiste em um personagem que precisa se movimentar pelo
cenario do jogo, controlado pelo usuario através das setas do teclado. O objetivo é coletar
icones que representam componentes de hardware e software, diferenciando-os para
compreender o ciclo de entrada, processamento e saida de informacdes, obtendo assim
uma pontuagdo. Para aumentar o nivel de desafio, foram inseridos "bugs" no cenario;

caso o personagem esbarre neles, € levado novamente ao ponto de partida.

Figura 1 - Tela inicial dos jogos

| MISSAO DENGUE ZERO

L

Fonte: Jogos JHOB (2025).

A testagem ocorreu com alunos dos 3° 4° e 5° anos do Ensino Fundamental em
uma escola municipal de Toledo-PR, onde as criangas acessaram o jogo online e

exploraram os desafios propostos.
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Figura 2 - Tela do jogo ‘Missédo PC 1’
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Fonte: Jogos JHOB (2025).

A aplicacao revelou alto engajamento. Os alunos demonstraram entusiasmo ao
interagir com o ambiente digital, evidenciando interesse pelos conteudos trabalhados. A
necessidade de identificar os componentes corretos e superar os bugs estimulou o

pensamento critico, a resolu¢cao de problemas e a persisténcia.

Figura 3 - Alunos explorando os jogos

Fonte: Da autora (2025).



A dinamica favoreceu também a colaboracdo: frequentemente os estudantes se
ajudavam e celebravam conquistas em conjunto. Eles experimentaram, erraram,
corrigiram rotas e aprenderam de forma autbnoma, refletindo os principios do
construcionismo de Seymour Papert, que defende a aprendizagem ativa baseada na

experimentagao.

A avaliagao ocorreu de forma continua, por meio da observagao da interacéo dos
alunos com os jogos. Durante as partidas, foi possivel verificar a assimilagdo dos
conceitos quando os estudantes tomavam decisbes corretas sobre quais itens coletar

(diferenciando hardware de software) e nas discussdes entre os pares.

A ferramenta "Missdo PC" atendeu ao propdsito inicial do projeto: oferecer um
recurso educativo inovador, gratuito e acessivel para o eixo Mundo Digital. A experiéncia
evidenciou que, quando bem planejados e alinhados aos objetivos educacionais, 0s
recursos digitais promovem mudancgas significativas no engajamento das criangas. O jogo
demonstrou ir além do simples entretenimento, funcionando como um instrumento de
aprendizagem ativa que favorece a construgdo do conhecimento e o desenvolvimento

integral dos alunos desde os anos iniciais do Ensino Fundamental.

JHOB. Jogos Online Educativos. Disponivel em: https://jogos.jhob.com.br/. Acesso em:
12 dez. 2025.

PAPERT, Seymour. A maquina das criangas: repensando a escola na era da
informatica. Porto Alegre: Artes Médicas, 1994.
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL NOS ANOS INICIAIS: UMA
EXPERIENCIA COM MATERIAL CONCRETO

Patricia da Costa
patricia.ntem@gmail.com

A introdugdo da Computagdo nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental € sempre
um desafio e deve ser abordada de forma alinhada ao estagio de desenvolvimento de
cada turma. No caso dos estudantes do 2° ano, o trabalho com o Pensamento
Computacional precisa ser inserido gradativamente, utilizando analogias que facilitem a
compreensdo. O pilar de Algoritmos, definido como uma sequéncia finita de passos
I6gicos para resolver um problema (Bate-papo: Educagéo, 2019), pode ser demonstrado
por meio de acdes do dia a dia. Segundo Brackmann, Caetano e Silva (2019), essa
abordagem contextualizada permite que o estudante desenvolva desde cedo a
capacidade de resolver problemas de forma estruturada, exercitando também o
Reconhecimento de Padrdes (identificar semelhancas) e a Decomposigdo (dividir o
problema em partes menores).

O conceito mais complexo de ser trabalhado costuma ser a Abstracado (focar
apenas no essencial), cuja visualizagdo pode ser dificil até mesmo para adultos. Para
isso, utilizar a ideia de uma receita de bolo contendo uma lista vasta de ingredientes
disponiveis, mas orientando os estudantes a focarem apenas nos itens essenciais para a
massa (como ovo, leite, farinha e fermento), mostra-se uma estratégia eficaz para
alcancar o entendimento deste pilar.

Como variagao dessa ideia e buscando trabalhar os quatro pilares do Pensamento
Computacional de forma integrada, esta experiéncia de aprendizagem foi elaborada com
o uso de material concreto (sanduiche de brinquedo desmontavel) e material impresso
(fichas de registro). Essa combinagao permitiu que os estudantes testassem os conceitos

na pratica, apreendendo o conteudo de maneira satisfatéria e ludica.

Os principais objetivos foram:
e Identificar os passos para a criacdo de um sanduiche, reconhecendo a ordem
l6gica das agbes necessarias para realizar a tarefa;

e Explicar a importancia da ordenagédo dos passos para que o resultado final seja
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alcancado corretamente;
e Criar representacdes variadas de sanduiche em forma de algoritmo (utilizando
as partes concretas do brinquedo, linguagem escrita ou pictografica),

organizando as instru¢gées em uma sequéncia estruturada.

e EF02CO02 - Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita
ou pictografica, construidos como sequéncias com repeti¢cdes simples (iteragdes
definidas) com base em instrugdes preestabelecidas ou criadas, analisando
como a precisao da instrugao impacta na execugao do algoritmo.

e EF15C0O01 - Identificar as principais formas de organizar e representar a
informagédo de maneira estruturada (matrizes, registros, listas e grafos) ou nao
estruturada (numeros, palavras, valores verdade).

e EF15C002 - Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em
colaboragédo, que resolvam problemas simples e do cotidiano com uso de

sequéncias, selecdes condicionais e repeticoes de instrucdes.

e Brinquedo desmontavel (tipo sanduiche).

e Fichas impressas para registro.

No transcorrer do ano letivo de 2025, as habilidades de Computacao previstas para
o 2° ano foram trabalhadas inicialmente com atividades desplugadas diversas. Ao chegar
no ultimo trimestre, a proposta foi que os estudantes colocassem em pratica os
conhecimentos consolidados sobre os pilares do Pensamento Computacional.

Organizados em duplas, os estudantes receberam um kit contendo: as instru¢des
da proposta, cinco fichas com opgdes de ingredientes para a montagem e um sanduiche
de brinquedo com pecas soltas. A dinamica permitia que cada dupla criasse variados
tipos de sanduiches. Para cada criagdo, eles deviam registrar na ficha o passo a passo
(algoritmo) da construgdo (Figura 1), exercitando a exclusdao de ingredientes que
julgassem desnecessarios para aquela receita especifica (abstragao).

Ao registrar os itens desejados, as duplas precisavam "testar" e validar as suas

combinagdes montando fisicamente o sanduiche de brinquedo (Figura 2). Esse processo
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serviu para confirmar a estratégia de construgcdo do algoritmo, decompor a estrutura do
lanche, reconhecer os padrbes de montagem entre as diferentes receitas e abstrair
informagdes nao essenciais. Ao todo, cada dupla gerou cinco variagdes de sanduiches.
Ao final da aula, os estudantes compararam suas criagcbes com as das outras duplas,
promovendo uma discussdo sobre os diferentes processos de pensamento e solucdes

encontradas pelos colegas.

Figura 1 - Estudantes registrando o resultado do algoritmo

Fonte: Da autora (2025).

Figura 2 - Exemplo de sanduiche montado de acordo com o algoritmo criado

Fonte: Da autora (2025).

A avaliacdo ocorreu de forma formativa, por meio de rubricas que permitiram
acompanhar o desenvolvimento das habilidades e as progressdes de aprendizagem

durante todo o processo - uma pratica essencial no ensino do Pensamento
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Computacional. Os critérios de observacgao incluiram: a clareza na sequéncia de passos,
0 uso adequado da decomposicdo do problema, a correcdo e coeréncia da solucio
proposta, o nivel de colaboragdo e comunicacdo em equipe, e o desenvolvimento com

autonomia.

Momentos pedagogicos como este trazem um esclarecimento muito maior aos
estudantes sobre o que sado os pilares do Pensamento Computacional e como funcionam
na pratica do mundo real. Em resumo, o relato demonstra que € plenamente possivel e
vantajoso introduzir a Computagao nas etapas iniciais de ensino por meio de abordagens
ludicas e concretas, possibilitando que as criangas assimilem novas légicas e informagoes

de forma produtiva e engajadora.

BRACKMANN, C. P.; CAETANO, S. V. N.; SILVA, A. R. Pensamento Computacional
Desplugado: ensino e avaliagado na educacgao primaria brasileira. Revista Novas
Tecnologias na Educacao, Porto Alegre, v. 17, n. 3, p. 636-647, dez. 2019. Disponivel
em: https://www.computacional.com.br/files/Artigos/. Acesso em: 28 mai. 2025.

BRASIL. Ministério da Educagao. Base Nacional Comum Curricular: Componente
Curricular Computagao. Brasilia: MEC, 2022. Disponivel em:
https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/BNCCComputaoCompletodiagramado.p
df. Acesso em: mai. 2025.

BATE-PAPO: EDUCACAO. O que é Algoritmo? - Légica de programagéo para
criangas. YouTube, 2019. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=IsSHOeBPwU8. Acesso em: ago. 2025.
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PIXEL ART E PENSAMENTO COMPUTACIONAL: DA COMPUTAGAO
DESPLUGADA AO AMBIENTE DIGITAL

Ana Claudia dos Santos Piris
anaclaudia.uea@hotmail.com

O presente registro pedagdgico visa apresentar o desenvolvimento de aulas cujo
conteudo central foi o conceito de Pixel, abordando seu significado, aplicacbes e
importancia no contexto da tecnologia digital contemporénea. As atividades propostas
buscaram articular conhecimentos tedricos e praticos, integrando arte, tecnologia e
pensamento computacional, por meio de estratégias de computagéo desplugada e do uso
de recursos digitais.

As atividades realizadas e descritas neste registro sdo do componente curricular
Cultura Digital, e envolvem os estudantes do 8° e 9° anos dos anos finais do ensino
fundamental. Na primeira aula, os alunos participaram de uma atividade de Computacéao
Desplugada, reproduzindo desenhos em pixels por meio de papel quadriculado,
favorecendo a compreensao dos principios basicos da construgdo de imagens digitais. Na
aula seguinte, os estudantes deram continuidade ao conteudo em ambiente digital,
utilizando o Microsoft Excel para criar uma grade de quadradinhos e elaborar desenhos
em Pixel Art.

e Compreender o conceito de pixel e sua aplicagcdo na construgdao de imagens
digitais;

e Relacionar o uso do pixel a qualidade das imagens em diferentes dispositivos
tecnolégicos;

e Desenvolver o pensamento computacional, o raciocinio Iégico e a organizagao
espacial;

e Aplicar habilidades instrumentais no uso do Microsoft Excel (criagao,
redimensionamento de células e formatacéo de planilhas);

e Integrar conhecimentos de Arte, Matematica e Tecnologia, promovendo uma

aprendizagem significativa.
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e Arte
e EF89AR01 - Investigar e experimentar praticas artisticas contemporaneas,
relacionando arte, ciéncia e tecnologia.
e EF89AR05 — Analisar e refletir sobre produgdes visuais considerando os
contextos culturais e tecnologicos.
e Computacgao - Eixo Pensamento Computacional
e Abstragao: Representar imagens reais do cotidiano por meio de uma grade
finita de pixels.
e Decomposigao: Dividir uma imagem complexa em suas unidades fundamentais
(quadradinhos/pixels).
e Reconhecimento de padrées: Identificar a repeticdo de formas, simetrias,
cores e sequéncias.
e Algoritmo/Sequenciamento: Utilizar organizacdo légica e espacial no

preenchimento correto da matriz para formar a imagem desejada.

e Papel quadriculado e lapis de cor/grafite;
e Computadores e notebooks;
e Software Microsoft Excel,

e Projetor multimidia (Data show).

As aulas foram conduzidas por meio de uma abordagem expositiva-dialogada,
aliada a cultura maker (mé&o na massa). A sequéncia didatica foi dividida em duas etapas:

Aula 1 — Computagcao Desplugada: A partir de uma introdugdo tedrica sobre
como as telas funcionam, os alunos receberam papel quadriculado (Figura 1) para
reproduzir ou criar personagens em Pixel Art utilizando materiais simples, como papel e
lapis de cor. Esta etapa fisica permitiu explorar conceitos matematicos (proporcao,
simetria e geometria), além de trabalhar o foco, a atencédo aos detalhes e a coordenacéo

motora fina sem a distracao das telas.

210



Figura 1 - Alunos criando personagens de forma desplugada

; j"".’ ¢ 3

Fonte: Da autora (2025).

Aula 2 - Ambiente Digital (Excel): Os estudantes transferiram os conhecimentos
da aula anterior para o computador (Figura 2). Foram orientados a formatar as linhas e
colunas do Microsoft Excel para formar quadrados perfeitos (matriz). Em seguida,
utilizaram a ferramenta de "Cor de Preenchimento" das células para criar seus desenhos.
Esta transigdo consolidou habilidades de abstragdo, organizagao do espaco digital e
letramento tecnoldgico basico em planilhas, bem como o estimulo a organizagao espacial,

ao raciocinio légico e a coordenagao motora digital.

Figura 2 - Alunos criando personagens de forma plugada

Fonte: Da autora (2025).
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A metodologia adotada priorizou a aprendizagem ativa, a experimentacdo, a

criatividade e a integragéo entre teoria e pratica.

A avaliacao ocorreu de forma processual e formativa, utilizando como critérios:
e Engajamento e participagado nas atividades desplugadas e digitais;
e Compreensao demonstrada sobre o conceito de pixel (capacidade de explicar e
aplicar);
e Autonomia e precisao no uso das ferramentas de formatacao do Microsoft Excel;
e Aplicagdo correta da logica sequencial espacial para formar as imagens

propostas.

As aulas desenvolvidas proporcionaram aos estudantes a compreensdo dos
conceitos relacionados ao pixel e a construcdo das imagens digitais, articulando
conhecimentos tedricos e praticos. Por meio das atividades de computagcao desplugada e
do uso do ambiente digital, os estudantes vivenciaram os pilares do pensamento
computacional, desenvolvendo habilidades como abstracdo, decomposicéao,
reconhecimento de padrdes e organizagao logica.

Dessa forma, observou-se a participagao ativa dos alunos ao longo das atividades,
evidenciando o interesse e o engajamento nas aulas, favorecendo uma aprendizagem
contextualizada, interdisciplinar e significativa, que contribui para a formacgao integral dos

estudantes e para a compreenséo critica do mundo digital em que estado inseridos.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Brasilia: Ministério da Educagéo,
2018. Disponivel em: http://basenacionalcomum.mec.gov.br. Acesso em: jan. 2026.

BELL, Tim; WITTEN, lan; FELLOWS, Mike. Computer Science Unplugged: ensinando
ciéncia da computagao sem o uso do computador. Disponivel em:
https://csunplugged.org. Acesso em: jan. 2026.

FUNDAGAO TECGRAF - Pontificia Universidade Catoélica do Rio de Janeiro.
Fundamentos da Imagem Digital. Disponivel em:
https://web.tecgraf.puc-rio.br/~scuri/download/fid.pdf. Acesso em: jan. 2026.
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PROGRAMAGAO EM BLOCOS COM STAR WARS: RELATO DOCENTE
DE UMA ELETIVA DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO ENSINO
MEDIO

Jonas Lima Cavalcante
jonas.cavalcante@prof.ce.gov.br

Este relato de experiéncia descreve minha atuagcdo como professor da Educagao
Basica na rede publica estadual, em uma escola de Ensino Médio em Tempo Integral,
localizada no municipio de Mombaga—CE, onde ministrei a eletiva de Pensamento
Computacional no segundo semestre letivo de 2025.

No contexto do Ensino Médio em Tempo Integral, as eletivas sdo componentes
curriculares flexiveis que possibilitam aos estudantes aprofundamento em areas
especificas de interesse, contribuindo para sua formagéao integral. Embora o Pensamento
Computacional ainda nao esteja formalmente previsto em todos os curriculos estaduais,
sua insercdao € incentivada pelas Normas sobre Computacdo na Educacao Basica,
estabelecidas pelo Parecer CNE/CEB n° 2/2022 e pela Resolugdo CNE/CEB n° 1/2022,
que organizam as competéncias da Computacédo em trés eixos: Cultura Digital, Mundo
Digital e Pensamento Computacional (Brasil, 2022).

Apesar de a insercdo do Pensamento Computacional no curriculo escolar ser
relativamente recente, Araujo e Silva (2023) destacam que componentes eletivos
constituem uma alternativa viavel para sua implementagdo no Ensino Médio, permitindo
maior flexibilidade curricular e inovagao pedagadgica.

Nesse contexto, planejei a eletiva com o objetivo de introduzir conceitos basicos de
programacao utilizando o jogo “Star Wars: Construindo uma Galaxia com Caodigo”,
disponivel na plataforma Code.org. A escolha dessa ferramenta fundamenta-se em
estudos que evidenciam que jogos digitais favorecem o desenvolvimento do raciocinio
l6gico e da resolugdo de problemas (Cavalcante et al., 2024), além de promover maior
engajamento dos estudantes (Silva; Fernandes, 2024). A experiéncia foi desenvolvida ao

longo de 5 horas/aula, realizadas no laboratério de informatica da escola.

Explorar o jogo Star Wars como recurso pedagdgico para introduzir a programagao

em blocos e desenvolver o Pensamento Computacional.
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e Compreender e aplicar algoritmos simples, organizando comandos em
sequéncia para resolver os desafios propostos pelo jogo.

e Utilizar estruturas basicas de légica de programacao, como repeticdo e tomada
de decisao, na resoluciao de problemas.

e Desenvolver raciocinio légico e atencdo, especialmente em desafios que
apresentam maior nivel de complexidade.

e Estimular a autonomia e a criatividade dos estudantes na construgdo de

solugcdes computacionais.

No contexto das atividades desenvolvidas por meio do jogo “Star Wars:
Construindo uma Galaxia com Cédigo”, foram trabalhadas as seguintes habilidades:
e EM13CO01 — Explorar e construir a solugdo de problemas por meio da
reutilizacdo de partes de solugdes existentes.
e EM13CO02 - Explorar e construir a solucdo de problemas por meio de
refinamentos, utilizando diferentes niveis de abstracao desde a especificacao até

a implementacgao.

Para a realizagdo das atividades com o jogo, foram utilizados computadores do
laboratorio de informatica da escola, uma televisdo smart TV, acesso a internet, a

plataforma studio.code.org e o jogo “Star Wars: Construindo uma Galaxia com Cédigo”.

Inicialmente, realizei uma explanacgao introdutdria para familiarizar a turma com os
conceitos fundamentais de l6gica de programacéo e estruturagdo de algoritmos. Durante
esse momento, expliquei o paradigma da programagéo em blocos, destacando como essa
abordagem substitui a sintaxe de cddigos textuais complexos pelo encaixe légico e
intuitivo de comandos visuais, de forma semelhante a um quebra-cabeg¢a. Em seguida,
demonstrei passo a passo o funcionamento da plataforma studio.code.org (Figura 1),
apresentando aos estudantes a organizacdo detalhada de sua interface. Explorei os
menus disponiveis, a caixa de ferramentas (de onde os blocos de comando sao

extraidos), a area de trabalho (destinada a construgdo dos algoritmos) e o espaco de
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simulacdo, onde as agbes programadas ganham vida no universo Star Wars. Por fim,
esclareci a dindmica e a mecanica dos desafios, ressaltando a importdncia do
planejamento, da leitura atenta das instrucées e da sequéncia légica antes da execugao

de qualquer comando.

Figura 1 - Interface do jogo Star Wars na plataforma Code.org.

“Precisamos daguela sucata ’ BE-8, voce conseque pega-la?

@ 2

Fonte: Code.org (2025)

Na sequéncia, os estudantes acessaram o jogo “Star Wars: Construindo uma
Galaxia com Cdodigo” e passaram a resolver os desafios propostos (Figura 2), sendo cada
atividade previamente contextualizada por mim. Durante esse processo, incentivei os
alunos a buscarem solugdes de forma autbnoma, organizando comandos, utilizando

estruturas de repeticdo e tomando decisdes para avangar nas fases do jogo.

Figura 2 — Resolugao dos desafios e acompanhamento docente.

Fonte: Do autor (2025).

215



Os 15 desafios foram organizados de maneira progressiva e acumulativa, iniciando
em nivel facil, evoluindo para médio e tornando-se mais desafiadores a partir da questao
10. Durante a execugao das atividades, atuei como mediador, circulando pelo laboratério
de informatica, observando as estratégias utilizadas pelos estudantes e oferecendo
suporte sempre que surgiam dificuldades, conforme ilustrado na Figura 3. Ao final de cada
desafio, incentivei os estudantes a explicarem como chegaram as solugdes, promovendo

a socializagéo do conhecimento e a reflexdo sobre os processos adotados.

Figura 3 — Explicacao légica de cada desafio (alunos).

C | mE=s= =

Fonte: Do autor (2025).

A avaliacdo ocorreu de forma processual, considerando a participacdo e o
engajamento dos estudantes durante as atividades, a capacidade de resolver os desafios
propostos pelo jogo e o desenvolvimento da autonomia, persisténcia e tomada de decisao

diante das situagbes-problema apresentadas.

Durante a realizagdo das atividades, observei que os estudantes participaram
ativamente das propostas e demonstraram envolvimento progressivo. Ao longo das aulas,
percebeu-se uma mudanga de postura: os alunos passaram a organizar melhor seus
pensamentos antes de "arrastar" os blocos de comando, o que demonstra uma transicao
da tentativa e erro para o planejamento l6gico. Observou-se também o desenvolvimento

da autonomia, visto que muitos passaram a solucionar os problemas com menor
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intervencao docente. Além disso, os momentos de socializagdo foram fundamentais; ao
explicarem seus raciocinios (por exemplo, justificando a escolha de um lago de repetigao
no lugar de varios blocos sequenciais), os estudantes contribuiram para a construgao

coletiva do conhecimento e fortaleceram o dominio dos conceitos trabalhados.

A partir do desafio 10, observei que as atividades passaram a exigir maior
raciocinio légico e atengdo por parte dos estudantes, sendo percebidas por eles como
mais complexas em relagdo as fases iniciais do jogo. Apesar do aumento do nivel de
dificuldade, esses desafios foram apontados pelos proprios alunos como 0s mais
divertidos e empolgantes. Desafios como “Cuidado com os Stormtroopers” e “E com vocé,
R2-D2!” demandaram maior tomada de decisdo e a aplicagdo dos conhecimentos
acumulados ao longo das aulas.

O desafio final, “Vocé esta sozinho agora, R2-D2”, possibilitou aos estudantes uma
experiéncia de maior autonomia e criatividade, pois permitiu a exploragao livre dos
comandos e eventos disponiveis. Nesse momento, observei que os alunos conseguiram
elaborar suas proprias solugdes, consolidando, de forma pratica, os conceitos de l6gica de
programacao, repeticao e resolugao de problemas.

De modo geral, constatei que o uso da programacgdo em blocos, aliado a uma
abordagem ludica e tematica, constitui uma estratégia pedagodgica eficaz para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional na Educacéo Basica, contribuindo para

0 engajamento, a autonomia e o desenvolvimento cognitivo dos estudantes.
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REVISTA ADOLESCENCIA DIGITAL: DA INVESTIGACAO A
PUBLICACAO

Hery Tiago Fernandes de Oliveira
heryprofessor@gmail.com

O projeto da Revista Adolescéncia Digital foi realizado a partir de uma sequéncia
didatica de 12 aulas, na qual estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental de uma escola
municipal em tempo integral em Parnamirim/RN tiveram a oportunidade de conhecer e
produzir conteudos sobre temas dentro da Cultura Digital. Foram abordados o uso de
artefatos tecnoldgicos e habitos saudaveis no uso da tecnologia, seguranca digital e
protecao de dados, além de responsabilidade e ética em ambientes virtuais.

A proposta inicial era identificar o conhecimento prévio acerca da segurancga digital
e o comportamento online dos estudantes. A inovagao do projeto consistiu em utilizar
esses dados como base para contextualizar a Cultura Digital a realidade da turma,
abordando problemas vivenciados pelos proprios alunos e propondo uma revista

eletrbnica com os temas discutidos em sala de aula.

O objetivo geral do projeto foi promover a cidadania digital por meio do
desenvolvimento de competéncias relacionadas ao uso seguro, ético e responsavel de
recursos tecnoldgicos. Para atingir essa finalidade, tivemos que cumprir os seguintes
objetivos especificos junto aos estudantes:

e Apresentar os temas e realizar discussdes sobre praticas seguras, éticas e

responsaveis no ambiente virtual;

e Promover a investigacao e interpretacdo dos temas de forma colaborativa entre

os estudantes;

e Desenvolver nos estudantes habilidades relacionadas a Cultura Digital por meio

da criagcao de um objeto de aprendizagem;

e Apresentar o trabalho realizado a comunidade escolar.

As habilidades da BNCC Computacao desenvolvidas pelos estudantes ao longo do
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projeto foram:

EF07CO11 - Criar, documentar e publicar, de forma individual ou colaborativa,
produtos (videos, podcasts, websites) usando recursos de tecnologia.
EF07CO08 - Demonstrar empatia sobre opinides divergentes na web.
EF07CO09 - Reconhecer e debater sobre cyberbullying.

EF08COO08 - Distinguir os tipos de dados pessoais que sdo solicitados em
espacos digitais e os riscos associados.

EF08CO10 - Discutir questbes sobre seguranga e privacidade relacionadas ao
uso dos ambientes virtuais.

EF69CO11 - Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar em

ambiente digital, considerando a ética e o respeito.

Para a realizacdo do projeto, foram utilizados os recursos disponibilizados no

laboratério de informatica da escola e equipamentos complementares, que compreendem:

Fasciculos sobre segurancga na internet do NIC.br e portais de noticias;
Formularios Google, plataforma Canva, plataforma Heyzine Flipbook e
Instagram;

10 computadores com acesso a internet banda larga;

TV de 40 polegadas, projetor, celulares e microfone de lapela.

A estratégia de ensino planejada para a sequéncia didatica contemplou a

Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL) e a Aprendizagem Baseada em Times (TBL).

Moran (2015) estabelece que o professor deve mobilizar os aprendizes por meio de uma

questao norteadora, que pode ser uma situacao extraida da realidade, que servira para

trabalhar habilidades de pensamento critico e criativo, individualmente e coletivamente, de

forma interdisciplinar. Para isso, a metodologia adotada seguiu os seguintes passos:

Fase 1: Diagnodstico e Sensibilizagao

O projeto teve inicio no més de agosto de 2025, com uma etapa de investigacéo

para mapear o conhecimento prévio e o comportamento dos estudantes no ambiente

virtual. Foi aplicada uma avaliagcdo diagnodstica anénima (Figura 1) junto aos 126

estudantes que frequentavam regularmente a escola. A avaliagdo foi composta por 30
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questdes que abordavam seguranca na internet e habitos de consumo digital. Esses
dados foram a base do material utilizado para contextualizar as discussodes realizadas em

sala de aula.

Figura 1 - Print da Avaliagédo diagnostica aplicada no Google Forms

Avaliacio diagndstica sobre o uso seguro da intemet B A ', &

29 - Alguém ja pediu para vocé enviar uma foto intima ou
constrangedora pela internet?

126 respostas

® Sim
@ Nao

30 - Vocé ja recebeu algum video falso criado com inteligéncia
artificial usando o rosto de pessoas sem autorizagdo (deepfake)?

126 respostas

@ Sim, mas percebo quando o
video é falso

@ 3im, e acho dificil saber quando
o video & verdadeiro ou falso

Mao tenho certeza se ja recehi
esse tipo de video

cAON G

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Para concluir esta etapa, os estudantes assistiram a um documentario sobre
adultizagao. A exibicao do video teve a intencado de despertar a reflexdo sobre os perigos
de expor imagens nas redes sociais e alerta-los sobre a existéncia de diferentes tipos de
exploracao de criangas e adolescentes na internet. No encerramento da primeira fase, foi
realizada uma roda de conversa na qual a turma teve a oportunidade de analisar o

relatério gerado e debater os resultados do diagnéstico.

Fase 2: Organizagao dos times e distribuicao dos temas
Na segunda etapa, que ocorreu ao longo do més de setembro de 2025, o projeto

passou a utilizar a metodologia da Aprendizagem Baseada em Times (TBL) entre as aulas
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4 e 7. Durante essa fase, os times realizaram pesquisas (Figura 2) utilizando materiais de
apoio, como os fasciculos do NIC.br, consultas a portais oficiais do governo e portais de

noticias.

Figura 2 - Alunos realizando pesquisas

Fonte: Do autor (2025).

A pesquisa e a apresentacdo do seminario foram orientadas pelos seguintes eixos
tematicos: a seguranga digital e a protegdo de dados; o uso consciente da tecnologia; a
saude mental e o bem-estar digital; a informacéao, desinformacgédo e o pensamento critico;
as redes sociais e as relagdes online; a cidadania digital, a ética e os direitos humanos.

Apos a realizacdo do seminario percebemos que era possivel avangar ainda mais
no projeto e compilar todo o conhecimento produzido em uma revista feita pelos proprios

estudantes.

Fase 3: Produgao Colaborativa e Desafios Tecnolégicos
A criagao do artefato ocorreu ao longo do més de outubro, entre as aulas 8 e 11 do
projeto. Nela, foi inserida a metodologia da Aprendizagem Baseada em Problemas, com

foco na analise dos dados obtidos no questionario e na proposicdo de sugestbes e
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comentarios realizados pelos estudantes. A plataforma Canva foi utilizada como
ferramenta de edicdo colaborativa, o documento foi gerado na conta do professor e
compartilhado de modo que todos os computadores do laboratério de informatica
permitissem que os estudantes realizassem edi¢cdes simultaneas.

Ao longo da construgdo da revista, os times tiveram a oportunidade de refinar o
conteudo produzido para os seminarios e debateram novas estratégias de divulgagao dos
resultados. Para isso, utilizaram diferentes ferramentas digitais para inserir conteudos por
meio de jogos, redirecionamento para sites oficiais e de noticias, dicas de filme e série e
producao de QR Code para todos os links disponibilizados na revista.

Figura 3 - Print da aba Podcast

coMoO CONTEUDO DA REVISTA

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Buscando a inclusdo de pessoas com baixa visdo, os estudantes criaram a
estratégia de montar um podcast (Figura 3) com o conteudo da revista. A narragao foi
realizada com auxilio da inteligéncia artificial NotebookLM, que interpretou todo o
conteudo da revista por meio de uma conversa entre duas pessoas. O podcast passou
pela curadoria do professor responsavel e dos estudantes envolvidos, sendo aprovado por

todos.

Fase 4: Publicacao

O encerramento da producao da revista envolveu a exportagdo do conteudo do
Canva para a plataforma Heyzine Flipbook. Essa ferramenta permitiu a conversao do
arquivo estatico em uma revista eletronica interativa com efeito de virada de pagina,

conferindo ao produto final um acabamento profissional.

223



Figura 4 - Apresentagao da revista a comunidade escolar

Fonte: Do autor (2025).

A apresentagdo da Revista Adolescéncia Digital® (Figura 4) a comunidade escolar
ocorreu durante a culminancia do tempo integral da escola, um evento onde todas as
turmas apresentaram trabalhos produzidos ao longo do ano em diferentes componentes

curriculares e disciplinas eletivas.

O processo de avaliacido ocorreu por meio da observacdo da participacdo dos
estudantes nas atividades propostas. Os critérios observados foram: a participagdo nas
rodas de conversa; o engajamento ao realizar a pesquisa; a colaboragao entre colegas do
mesmo time e de times diferentes; a criatividade na producédo do conteudo e o processo

comunicativo ao longo das aulas e durante a apresentagéo.

No inicio da edi¢ao da revista os estudantes apresentaram dificuldades para editar
o projeto no Canva, pois o documento era compartilhado entre os 10 computadores do
laboratério de informatica da escola. Como todos editavam o mesmo documento de forma
simultanea, surgiram diversos conflitos relacionados a brincadeiras, discordancias e até
sumicgo de elementos ja introduzidos nas paginas.

Mesmo diante dos desafios apresentados, identificamos que no processo de
aprendizagem tivemos ganhos no desenvolvimento de habilidades socioemocionais como
gerenciar emog¢des, tomada de decisdes, empatia e trabalho em equipe. Ao trabalhar com
dados gerados a partir de experiéncias vividas pelos proprios alunos em um contexto de

buscar solugbes para problemas do mundo real, o desenvolvimento do projeto ganhou

8 Link da Revista: https://heyzine.com/flip-book/574cf39f26.html
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significado, fez sentido para eles e os colocou como protagonistas do préprio processo de
aprendizagem.

Ao término do projeto percebemos que néo houve tempo habil para apresentar a
revista em outras escolas. Isso se deve ao fato de termos demorado 3 meses para
concluir todas as etapas propostas, o que ocorreu ja no final do ano letivo.
Compreendemos que para 2027 devemos iniciar a sequéncia didatica um pouco antes.
Além disso, visando melhorar o desempenho e atengdo dos estudantes sera proposta
uma formagao de grupos mais heterogénea, por afinidade tematica e nao por proximidade

entre colegas.
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ROBOTICA E PENSAMENTO COMPUTACIONAL: PROGRAMANDO
CARRINHOS MAKER UNO COM MBLOCK NO 5° ANO

Vanessa Squinzani Marques
vanessa-smarques@educar.rs.gov.br

Este relato apresenta uma experiéncia desenvolvida nas aulas de Cultura Digital
com alunos do 5° ano do Ensino Fundamental. A pratica utilizou kits de robética
equipados com a placa Maker UNO e o soffware mBlock, com foco na programacgao de
carrinhos roboticos. A proposta permitiu que os estudantes aplicassem conceitos de légica
e pensamento computacional de forma pratica.

A atividade viabilizou a transicdo da programagao estruturada apenas na tela do
computador para a computacdo fisica, na qual os comandos criados pelos alunos
resultaram em movimentos reais dos carrinhos. Dessa forma, os estudantes puderam
compreender a relagao direta entre o cddigo programado e o comportamento do hardware

no mundo fisico.

e Aplicar conceitos basicos de logica de programagao, como sequéncia de
comandos e tempo de execugao.

e Compreender a relagao entre soffware (mBlock) e hardware (Maker UNO).

e Desenvolver a habilidade de testar, identificar erros e corrigir algoritmos
(depuracgao).

e Estimular o pensamento computacional por meio da resolugdo de desafios

envolvendo movimento e diregao.

e EF05CO04 - Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita
ou pictografica, que incluam sequéncias, repeticdes e sele¢cdes condicionais para
resolver problemas de forma independente e em colaboragéo.

e EF05CO05 - Identificar os componentes principais de um computador
(dispositivos de entrada/saida, processadores e armazenamento).

e EF05CO03 - Realizar operagbes de negagao, conjungdo e disjungdo sobre

sentencgas légicas e valores "verdadeiro" e "falso".
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e EF04COO03 - Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita
ou pictografica, que incluam sequéncias e repeticdes simples e aninhadas
(iteracbes definidas e indefinidas), para resolver problemas de forma

independente e em colaboragéo.

e Kits de robdtica com placa Maker UNO.

e Carrinhos roboticos com motores DC.

e Chromebooks com o software mBlock instalado.

e Cabos USB para comunicagao entre computador e a placa.

e Espaco amplo (ou pista estruturada) para os testes de movimentagao.

A atividade foi estruturada em etapas praticas, favorecendo a experimentagao e a
aprendizagem ativa. Inicialmente, realizou-se uma revisdo dos blocos de comando do
mBlock, relembrando funcdes basicas como avancgar, parar, virar para a direita, virar para

a esquerda e o controle do tempo de execug¢ao dos motores.

Figura 1 — Alunos realizando a programacéao no aplicativo mBlock

Fonte: Da autora (2025).

Em seguida, organizados em pequenos grupos, os alunos criaram sequéncias de
comandos para que o carrinho realizasse trajetos simples, como andar em linha reta ou

fazer curvas. A medida que avancavam, os desafios foram ampliados, propondo
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percursos mais complexos, como formar um quadrado geométrico ou seguir uma rota com

multiplas mudancas de direcao.

Figura 2 - Processo de programacao no mBlock e envio do algoritmo a placa Maker UNO
para execucao.

Fonte: Da autora (2025).

Apos a estruturacdo do coédigo, os grupos conectaram os carrinhos aos
Chromebooks e realizaram o upload do programa para a placa Maker UNO. A etapa
seguinte consistiu em testar o funcionamento na pista, observando atentamente o
comportamento do robd.

Quando o carrinho ndo executava o movimento esperado — deslocando-se
distancias menores ou maiores que o previsto, ou rotacionando em angulos incorretos —,
os alunos retornavam ao cdédigo. Nesse momento de depuragdo, ajustavam os
parametros de tempo e a poténcia dos motores, realizando novos testes. Esse ciclo
iterativo repetiu-se varias vezes, consolidando a compreensao sobre a importancia dos

testes e dos refinamentos na programacéo.

Figura 3 — Momento de teste coletivo dos carrinhos roboticos apos o envio dos algoritmos

Fonte: Da autora (2025).



A avaliacdo ocorreu de forma continua e formativa, observando a participagcao
ativa, o engajamento no trabalho em equipe e a capacidade analitica dos alunos para
identificar e corrigir falhas nos algoritmos. O principal indicador de éxito foi a percepg¢ao
dos estudantes de que as falhas de movimentagdo derivavam da légica do cddigo
estruturado por eles, e ndo de defeitos fisicos no carrinho, evidenciando um avango

significativo na autonomia e no pensamento computacional.

Figura 4 — Registro coletivo da turma do 5° ano com os carrinhos robéticos apos a
finalizagcao das atividades

— u

A programacao dos carrinhos com a Maker UNO contribuiu substancialmente para
a consolidacdo dos conhecimentos em robodtica e programacao. Ao visualizar o efeito
imediato de seus codigos no mundo fisico, os estudantes internalizaram que a tecnologia
€ algo que pode ser ativamente controlado, ajustado e aprimorado.

Por fim, a pratica reforgou atitudes essenciais como a persisténcia, o raciocinio
l6gico e a colaboragao, desmistificando o erro ao demonstrar que testar, falhar e corrigir

sdo etapas naturais e fundamentais do processo de aprendizagem na Cultura Digital

BRASIL. Ministério da Educacéo. Conselho Nacional de Educag¢ao. Camara de Educacéao
Basica. Parecer CNE/CEB n° 2/2022, de 17 de fevereiro de 2022. Normas sobre
Computacio na Educacio Basica: complemento a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). Brasilia, DF: MEC/CNE, 2022. Disponivel em:
https://www.gov.br/mec/pt-br/cne/pdf/pareceres-do-cne/ceb/2022/pceb002_22.pdf. Acesso
em: 12 dez. 2025.

MBLOCK. Software de Programacao para Robética Educacional. Disponivel em:
https://www.mblock.cc. Acesso em: 12 dez. 2025.
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ROBOTICA EDUCACIONAL COM ARDUINO: EXPLORANDO
APLICAGOES EM COMPUTAGAO E MATEMATICA

Alceu Domingues Alves
alceu.alves@ufrpe.br

A Robotica Educacional tem se consolidado como uma importante estratégia para
promover a aprendizagem ativa, interdisciplinar e contextualizada (Benitti, 2012; Alimisis,
2013). Ao integrar conhecimentos de Computacdo, Matematica, Engenharia e Ciéncias,
possibilita que os estudantes desenvolvam solucdes para problemas reais por meio da
construcao e programacao de prototipos, em consonancia com as premissas do
construcionismo (Papert, 1980).

Nesse contexto, o minicurso "Roboética Educacional com Arduino: Explorando
Aplicagdes em Computagdo e Matematica", ofertado na 772 Reunido Anual da SBPC,
destacou-se por proporcionar uma imersao pratica no uso dessa plataforma como
ferramenta pedagdgica. Durante as atividades, os participantes desenvolveram projetos
utilizando sensores, atuadores e programagcdo embarcada, explorando conceitos
relacionados ao pensamento computacional (Wing, 2006; Valente, 2019), ldgica,
algoritmos, resolugao de problemas e modelagem matematica (Borba; Penteado, 2016).

A proposta fundamentou-se na Aprendizagem Baseada em Projetos —
Project-Based Learning ou PBL (Kilpatrick, 1918; Thomas, 2000; Bender, 2014) —,
incentivando o protagonismo dos cursistas, o trabalho colaborativo e a construgado de
conhecimentos por meio da experimentagao e da investigagao, evidenciando o potencial

da robo6tica como recurso didatico inovador e motivador.

Promover o desenvolvimento de habilidades praticas relacionadas a programacéo,
eletrénica basica e resolucdo de problemas, além de apresentar possibilidades de

integragao da robotica educacional ao ensino de Computacéo e Matematica.

e Introduzir conceitos basicos de eletrbnica e programacéo utilizando a plataforma

Arduino;
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Desenvolver o pensamento computacional por meio da construgdo e
programacao de prototipos;

Demonstrar aplicagbes praticas de conteudos matematicos em projetos de
robotica;

Incentivar o uso de metodologias ativas e da Aprendizagem Baseada em
Projetos (PBL);

Promover a formagao de professores e estudantes para o uso pedagdgico das

tecnologias digitais.

As habilidades abaixo foram desenvolvidas por meio da construcdo de protétipos

com Arduino, da resolu¢ao de problemas em projetos interdisciplinares, da modelagem de

solugdes, da analise de dados coletados por sensores € da compreensao dos processos

de automacao. Entre as habilidades mobilizadas do Ensino Médio, destacam-se:

@)

EM13CO16 - Desenvolver projetos com robdtica, utilizando artefatos fisicos ou
simuladores.

EM13CO18 - Planejar e gerenciar projetos integrados as areas de conhecimento
de forma colaborativa, solucionando problemas, usando diversos artefatos
computacionais.

EM13C0O02 - Explorar e construir a solucdo de problemas por meio de
refinamentos, utilizando diversos niveis de abstragcao desde a especificagao até
a implementacgao.

EM13CO11 - Criar e explorar modelos computacionais simples para simular e
fazer previsdes, identificando sua importancia no desenvolvimento cientifico.
EM13CO12 - Produzir, analisar, gerir e compartilhar informagdes a partir de

dados, utilizando principios de ciéncia de dados

curso foi desenvolvido presencialmente, adotando uma abordagem

tedrico-pratica baseada em metodologias ativas (Moran, 2015), com destaque para a

Aprendizagem Baseada em Projetos.

Inicialmente, realizou-se uma contextualizacdo sobre Robdtica Educacional,

Pensamento Computacional e o potencial pedagodgico da plataforma Arduino (Banzi;

Shiloh, 2014). Em seguida, os participantes foram apresentados aos principais

componentes da plataforma, incluindo a placa Arduino Uno, a profoboard, os sensores, 0s
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atuadores e o ambiente de programacgao Arduino IDE, como mostra a Figura 1.

Figura 1 - Placa Arduino UNO original italiana

Fonte: Acervo do autor (2025).

As atividades praticas foram organizadas em desafios progressivos, permitindo que
os participantes desenvolvessem gradualmente conhecimentos de eletrbnica basica,
programacao e integracdo de componentes. As sequéncias didaticas seguiram cinco
etapas:

e Problematizacdo de uma situagao real,

Planejamento e levantamento de hipoteses (Figura 2);

Construcao e programacao dos protétipos;

Analise e interpretagao dos resultados;

Sistematizacao dos conceitos envolvidos.

Figura 2 - Planejamento do projeto

Fonte: Acervo do autor (2025).

Entre os projetos desenvolvidos destacaram-se:
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Acionamento e controle de LEDs;

Controle de intensidade luminosa utilizando potencidémetros;

Medicao de distancia com sensores ultrassonicos;

Sistemas simples de automagao;

Aplicagdes envolvendo coleta e analise de dados.

Figura 3 - Acionamento e controle de LEDs

Fonte: Acervo do autor (2025).

Durante o desenvolvimento dos projetos, foram explorados conceitos
computacionais — como algoritmos, variaveis, estruturas condicionais e lagos de
repeticdo —, além de conteludos matematicos relacionados a proporcionalidade, fungoes,

medidas, estatistica e analise de dados (D’ambrosio, 2012).

Os resultados observados indicaram que a proposta de imersio pratica contribuiu
para que os participantes desenvolvessem habilidades relacionadas a programacgao de
dispositivos fisicos, a construgcado de protétipos e a aplicagdo de conceitos matematicos
em situagdes concretas. Além disso, os cursistas demonstraram reconhecer a robdtica
educacional como um recurso didatico capaz de tornar o ensino mais dinamico,

contextualizado e motivador.

A avaliagao ocorreu de forma processual e formativa, considerando a participagao
dos cursistas ao longo das atividades, a capacidade de resolugdo de problemas, o
desenvolvimento dos protétipos e as discussdes realizadas durante o curso.

Observou-se elevado engajamento dos participantes durante as atividades
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praticas, especialmente nos momentos de construgdo e programacao dos projetos. Os
relatos apresentados ao final da formacido indicaram que a utilizacdo da plataforma
Arduino favoreceu a compreensao de conceitos computacionais e matematicos que,
frequentemente, sdo abordados de maneira abstrata em contextos tradicionais de ensino.

Também foi possivel identificar o fortalecimento da confianga dos participantes para
utilizar tecnologias digitais em contextos educacionais, bem como maior compreensao

sobre as possibilidades de integracdo entre Computacéo e Matematica.

A experiéncia desenvolvida na 772 Reunido Anual da SBPC evidenciou o potencial
da Robdtica Educacional mediada pela plataforma Arduino como estratégia para o ensino
de Computacao e Matematica.

A utilizagcdo de projetos praticos possibilitou a articulagdo entre teoria e pratica,
favorecendo o desenvolvimento do pensamento computacional, do raciocinio légico e da
resolugao de problemas. Além disso, a abordagem baseada em projetos promoveu maior
engajamento dos participantes, estimulando a criatividade, a autonomia e o trabalho
colaborativo.

Conclui-se que a Robdtica Educacional constitui uma ferramenta relevante para os
saberes docentes (Tardif, 2014) e a formacao de estudantes e professores. Ela contribui
diretamente para a implementacdo das competéncias previstas na Base Nacional Comum
Curricular (Brasil, 2017) e no complemento de Computagao (Brasil, 2022), construindo
praticas pedagogicas inovadoras alinhadas as demandas da cultura digital

contemporanea (Kenski, 2012).
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ROBOTICA EDUCACIONAL NA REDE PUBLICA: AVALIACAO
ESTATISTICA DO DESEMPENHO ESTUDANTIL E DA METODOLOGIA DE
APRENDIZAGEM ENTRE PARES

Lais Silva, Alceu Domingues Alves, Vitor Coutinho, Abner Corréa Barros
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A robdtica educacional tem se consolidado como uma ferramenta pedagdgica
estratégica no processo de ensino-aprendizagem, ao possibilitar que os estudantes
desenvolvam, de maneira integrada, competéncias técnicas, cognitivas e socioemocionais
por meio de experiéncias praticas e interativas. Ao articular conceitos abstratos a
situacdes concretas, a robdtica favorece uma aprendizagem mais significativa, na qual o
estudante assume papel ativo na constru¢cao do conhecimento. Conforme destaca Valente
(1998), a robdtica educacional “permite que os alunos aprendam fazendo, integrando
teoria e pratica de forma motivadora e contextualizada”, o que contribui para maior
engajamento e compreensao conceitual.

Com a popularizagado de kits de robotica educacional, como o Lego Mindstorms,
Arduino e plataformas similares, a robdtica passou a ocupar espaco relevante como
recurso didatico em diferentes niveis de ensino. Essas tecnologias ampliaram o acesso a
praticas pedagdgicas baseadas na experimentacao, permitindo que escolas desenvolvam
atividades voltadas ao ensino de conceitos das areas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia
e Matematica (STEM). Nesse contexto, a robédtica educacional revela-se uma abordagem
eficaz para o desenvolvimento de habilidades essenciais ao século XXI, tais como
pensamento computacional, resolugcdo de problemas, trabalho em equipe e autonomia
intelectual, competéncias cada vez mais demandadas pelo mercado de trabalho e pela
sociedade contemporéanea.

Além de seu carater técnico, a robdtica educacional fomenta a criatividade, a
inovacdo e o protagonismo estudantil, ao desafiar os alunos a projetar, construir,
programar e testar solugdes para problemas reais e complexos. Segundo Resnick (2017),
a robdtica no contexto educacional estimula a criatividade ao proporcionar ambientes nos
quais os estudantes podem experimentar ideias, cometer erros e aprender com eles, em
um processo continuo de refinamento e descoberta. Essa dindmica favorece o
desenvolvimento do pensamento critico e da capacidade de adaptacéo.

As bases tedricas da robodtica educacional estido fortemente ancoradas no
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construcionismo, proposto por Seymour Papert (1980). Em sua obra classica Mindstorms:
Children, Computers, and Powerful Ideas, Papert defende que a aprendizagem ocorre de
forma mais profunda quando o estudante esta ativamente envolvido na construgcdo de
artefatos que possuem significado pessoal.

Inserida nesse contexto, a metodologia de Aprendizagem entre Pares (Peer
Learning) emerge como uma abordagem pedagdgica promissora. Ao trabalhar em duplas
ou pequenos grupos, os alunos discutem ideias, explicam conceitos, confrontam
estratégias de resolucdo de problemas e aprendem com os erros e acertos uns dos
outros. O Aprendizado entre Pares também contribui para o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais, como comunicagdo, empatia e lideranga. Conforme
Vygotsky (1978), a interagdo social desempenha papel central no desenvolvimento
cognitivo, uma vez que o aprendizado ocorre inicialmente no plano social para,
posteriormente, ser internalizado.

A luz dessas consideracdes, o presente relato tem como objetivo avaliar a eficacia
da metodologia de Aprendizagem entre Pares no ensino de robdtica educacional, com
foco no Programa Robdtica na Escola. Busca-se analisar o impacto dessa abordagem no
desempenho académico e no desenvolvimento de habilidades dos estudantes

participantes em comparagao com um grupo de controle.

Avaliar a eficacia da metodologia de Aprendizagem entre Pares no ensino de
motores e sensores do kit Lego Mindstorms EV3, por meio da aplicagao de testes teoricos
e praticos antes e apods a intervengdo pedagodgica. Busca-se, ainda, comparar 0s
resultados obtidos pelos estudantes participantes do Projeto Robdtica na Escola da
Prefeitura do Recife com aqueles alcangados por estudantes integrantes de clubes de
programacao e de competicdo que nao participaram da aplicagdo dessa metodologia, de

modo a investigar a efetividade global do projeto enquanto politica educacional.

e |dentificar o nivel de conhecimento prévio dos estudantes sobre motores,
sensores e logica de programacéo do EV3.

e Aplicar de forma sistematica a metodologia de Aprendizagem entre Pares no
contexto do ensino pratico e tedrico da robotica educacional.

e Analisar a eficacia do Programa Robdtica na Escola sobre o desempenho
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cognitivo e socioemocional dos alunos participantes.

e Comparar o desempenho académico (pré e pos-intervengédo) entre o grupo
experimental e um grupo de controle composto por alunos veteranos.

e Investigar como o ensino transversal da robotica beneficia o aprendizado em

outras areas do conhecimento, especialmente matematica e ciéncias.

e Pensamento computacional - Resolucido de desafios com robds e sensores.
e Desenvolvimento de Algoritmos - Programacéao e depuragao no EV3.
e Abstracao e Modelagem - Representagcao de problemas reais em cédigo.

e Cultura Digital - Uso integrado de hardware e software.

A metodologia adotada neste estudo fundamenta-se na aplicagdo sistematica da
Metodologia de Aprendizagem entre Pares, com o objetivo de analisar seu impacto no uso
de motores e sensores do kit Lego Mindstorms EV3. A pesquisa assumiu carater
comparativo, envolvendo dois grupos distintos de estudantes: um grupo iniciante
(experimental), sem experiéncia prévia em robética, e um grupo de referéncia (controle),
composto por estudantes veteranos do Programa Robdética na Escola ou da Olimpiada
Brasileira de Robdética (OBR).

A Metodologia de Aprendizagem entre Pares foi estruturada a partir da formagao
de trios heterogéneos, compostos por estudantes com diferentes niveis de desempenho
identificados na avaliacdo diagndstica inicial. Essa organizagdo permitiu que alunos com
maior dominio auxiliassem aqueles com maiores dificuldades, sob a mediacdo do
professor.

As principais etapas da intervencdo pedagogica foram organizadas da seguinte
forma:

e Coleta de dados iniciais: aplicacédo de prova diagndstica para levantamento do

conhecimento prévio sobre roboética, motores, sensores e ldgica.

e Médulo Motores (Aulas 1 a 4): introdugao aos conceitos de configuragéo,
controle de velocidade, diregdo e sincronizacao. Inclusdo de desafios praticos
(desenho de formas geométricas e movimentos controlados).

e Moédulo Sensores (Aulas 5 e 6): exploragdo dos sensores de toque, cor,

ultrassbnico e giroscopio, mediante atividades como robd seguidor de linha e
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evitador de obstaculos.
e Avaliagdao Final (Aula 7): aplicacdo de testes equivalentes a avaliagao

diagnostica para mensurar a evolugéo da aprendizagem.

Como instrumentos de avaliagcao, foram utilizadas duas provas principais:

e Prova Diagnéstica: aplicada aos grupos iniciante e experiente (controle), com o
objetivo de estabelecer parametros estatisticos comparativos iniciais.

e Prova de Avaliagao Final: aplicada ao grupo experimental apds a intervencao,

visando quantificar o progresso académico pratico e tedrico.

Os resultados evidenciam impactos positivos expressivos no desempenho
académico e no desenvolvimento de habilidades técnicas.

No momento inicial da pesquisa, o grupo experimental (nove estudantes sem
experiéncia prévia) revelou baixo dominio dos conteudos. Nas questbes obijetivas, os
acertos foram de 41,67% em robdtica, 37,08% em lingua portuguesa e apenas 19,44%
em matematica. Nas questbes praticas, o dominio sobre o kit era de 8% e sobre o
software de programagcao era nulo (0%).

Apos a realizagdo das oficinas fundamentadas na Aprendizagem entre Pares,
observou-se uma evolugdo notavel na avaliacdo final. Para fins de validacdo, os
resultados do grupo experimental foram comparados com os do grupo de controle (14
estudantes veteranos de trés escolas da rede municipal). A tabela a seguir consolida a

evolucao estatistica:

Tabela 1 - Comparativo de desempenho entre os grupos experimental e de controle

Grupo Experimental
Area Avaliada Grupo de Controle

(Pré) (Pés) (Veteranos)
Robética (Objetiva) 41,67% 69,44% 65,00%
Lingua Portuguesa 37,08% 70,37% 43,33%
Matematica 19,44% 77,78% 27,50%
Dominio do Kit EV3 (Pratica) 8,00% 73,33% 46,00%
Uso do Software (Pratica) 0,00% 91,11% 42,00%

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

239



A comparacédo revela um dado extremamente relevante: partindo de um nivel inicial
significativamente inferior, os estudantes participantes da Aprendizagem entre Pares
alcangaram um desempenho superior ao do grupo de controle (veteranos) em todos os
aspectos avaliados. Os saltos em Matematica (de 19,44% para 77,78%) e no Uso do
Software (de 0% para 91,11%) demonstram que a organizagdo em trios heterogéneos
favoreceu a troca de conhecimentos e a autonomia.

Além dos ganhos cognitivos, observaram-se avangos qualitativos. A metodologia
estimulou a cooperagdo, a comunicacdo e o0 senso de responsabilidade coletiva. Os
alunos passaram a atuar de forma mais colaborativa, explicando conceitos aos colegas e

refletindo sobre erros, dialogando diretamente com a perspectiva socioconstrutivista.

A condugdo da pesquisa envolveu desafios metodolégicos que exigiram
adaptacgdes. O principal entrave foi a obtencao de dados institucionais consolidados sobre
o desempenho dos estudantes do Programa Robdética na Escola. Os dados disponiveis
pela SEPTI encontravam-se desatualizados (até 2020) e n&do contemplavam indicadores
objetivos de desempenho técnico ou académico. Frente a essa escassez, optou-se por
uma abordagem focada na aplicagdo pratica e observagao direta, valorizando o
protagonismo discente.

O cronograma também sofreu impactos devido a greves da rede municipal e
eventos internos na Escola Municipal de Tempo Integral Nadir Colago, exigindo
flexibilizagdo. Por fim, houve redugdo na amostra: o projeto iniciou com 17 alunos, mas
apenas 9 concluiram todas as etapas devido a evasdes e faltas. Ainda assim, os dados
dos alunos concluintes mostraram-se estatisticamente consistentes. Essas limitacbes
reforcam a importancia de metodologias adaptativas em contextos educacionais com

instabilidades estruturais.

O presente relato reafirma a robdtica educacional como uma ferramenta
pedagdgica de elevado potencial formativo, sobretudo quando articulada a metodologias
ativas como o Aprendizado entre Pares. A readequagao do projeto para uma abordagem
pratica possibilitou a obtencdo de dados estatisticos consistentes e a producao de
resultados significativos.

Os achados da experiéncia evidenciam que o Aprendizado entre Pares contribui de
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maneira expressiva para o aprimoramento em robdtica e para o desenvolvimento de
competéncias em outras areas, como lingua portuguesa e matematica. A evolugao
observada — da auséncia quase total de conhecimento técnico até a superagcdo do
desempenho de um grupo de controle veterano — reforca a capacidade da metodologia
de promover aprendizagens profundas e contextualizadas.

Os resultados no dominio do kit Lego Mindstorms EV3 e do software de
programacgao provam o impacto positivo da instru¢do mutua. As dificuldades enfrentadas
demonstram a necessidade de maior articulagdo para o acompanhamento de politicas
publicas, mas nao invalidaram a eficacia do método. Como encaminhamento futuro,
recomenda-se a realizagdo de estudos longitudinais e a ampliagdo desta metodologia
para outras escolas, consolidando o Aprendizado entre Pares como estratégia central na

inovagao da educacao publica.
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ROBOTICHELPER: DESENVOLVIMENTO DE UM APLICATIVO
INCLUSIVO PARA O ENSINO DE ROBOTICA A ESTUDANTES COM
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Mendonga Junior, Lucas Augusto de Souza Ferreira Cunha de Carvalho, Ewerton
José da Silva Farias, Lucas Silva Figueiredo
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A incorporagao das tecnologias digitais ao contexto educacional tem promovido
transformacgdes significativas nas praticas pedagogicas, ampliando as possibilidades de
ensino e aprendizagem em diferentes areas do conhecimento. No campo da Computagéo,
em especial, observa-se um crescimento expressivo de iniciativas voltadas a insergcédo do
pensamento computacional, da programacgao e da robdtica educacional em contextos
escolares. Contudo, apesar desses avancgos, ainda persistem desafios relacionados a
garantia do acesso equitativo as tecnologias, especialmente para estudantes com
deficiéncia ou necessidades educacionais especificas.

A educacgao inclusiva, orientada por principios de equidade e respeito a
diversidade, demanda que recursos e praticas pedagogicas sejam pensados de modo a
atender as diferentes formas de aprender. No caso de estudantes com baixa visao,
barreiras relacionadas a interface visual, ao tamanho de fontes, ao contraste de cores e a
navegacao em ambientes digitais podem comprometer significativamente o processo de
aprendizagem. Nesse cenario, a acessibilidade digital torna-se elemento central para a
efetivacéo de praticas educacionais verdadeiramente inclusivas.

Este relato de experiéncia apresenta o processo de desenvolvimento e aplicacao
do aplicativo RoboticHelper, concebido no ambito da disciplina Tecnologia na Educacéo,
do curso de Licenciatura em Computacdo da UFRPE. O projeto foi aplicado em uma
escola municipal da cidade do Recife e teve como foco o ensino de robdtica educacional

para estudantes com baixa viséo, integrando aspectos técnicos, pedagogicos e humanos.

Desenvolver e aplicar um aplicativo mével inclusivo (RoboticHelper) para mediar o

ensino de robdtica educacional a estudantes com baixa visdo em uma escola publica.
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e Criar uma interface com acessibilidade digital baseada em fontes ampliadas,
alto contraste e comandos de voz.

e Treinar um modelo de Inteligéncia Artificial para reconhecer componentes
fisicos de robdtica e traduzi-los em informagdes auditivas.

e Aproximar os estudantes de conceitos basicos de robodtica, sensores,
atuadores e logica de programacgéo.

e Avaliar o engajamento e a autonomia dos alunos com baixa visdo durante as

atividades praticas.

O projeto alinha-se diretamente ao complemento da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) para a area de Computacdo na Educacdo Basica, mobilizando os
seguintes eixos:

e Pensamento Computacional: Formulacdo e resolucdo de problemas,
decomposicéo e elaboragao de algoritmos (Iégica de programagéo) por meio da
interacao com o robd e o codigo.

e Mundo Digital: Compreensdo e manuseio de artefatos fisicos e digitais
(hardware e software), reconhecendo o funcionamento de sensores e atuadores
na robdtica.

e Cultura Digital: Uso da tecnologia de forma critica, ética e inclusiva,
compreendendo como o0s recursos de acessibilidade digital impactam a

democratizagao do acesso a informagao.

Este € um relato de experiéncia de natureza qualitativa e descritiva. A pesquisa
envolveu estudantes da graduagdo da UFRPE (sob orientagdo docente), professores da
escola parceira e alunos do Ensino Fundamental com baixa visdao na cidade do Recife. O
desenvolvimento ocorreu nas seguintes etapas:

e Levantamento Tedrico e Observacao: Estudos sobre robética educacional e
acessibilidade, seguidos de entrevistas informais e observagées no contexto
escolar para mapear as necessidades dos alunos.

e Criacao de Dataset e Treinamento de IA: Utilizacdo do software Label Studio

para rotular fotos de componentes fisicos de robdtica, criando um dataset
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inédito. Em seguida, a Inteligéncia Artificial YOLOV8 foi treinada para identificar
essas pecgas por meio da camera do dispositivo.

e Desenvolvimento de Software: Implementagdo de uma interface com alto
contraste e navegacao simplificada. O sistema foi integrado as APIs do Google
(Text-to-Speech/Speech-to-Text) para fornecer feedback em audio e aceitar
comandos de voz, garantindo que cada peca identificada pela camera gerasse
uma explicagao sonora correspondente.

e Aplicagao Pratica e Avaliagao: Uso do aplicativo em sala de aula, com registro
de observacodes sistematicas sobre a usabilidade, as dificuldades encontradas e

o nivel de participacao dos alunos.

A aplicagédo do RoboticHelper evidenciou impactos pedagdgicos e tecnoldgicos

expressivos no processo de ensino-aprendizagem:

Reducao de Barreiras: A interface adaptada (fontes ampliadas e alto contraste)
aliada ao feedback por voz facilitou a interacdo dos estudantes com conteudos
que, em ferramentas convencionais, seriam inacessiveis.

Aumento do Engajamento e Autonomia: Os alunos demonstraram alto interesse
ao conseguirem acompanhar as instru¢gdes e compreender as relagcdes entre os
componentes fisicos, o cbédigo e o comportamento do rob6 com maior
independéncia.

Validagao da IA em Sala: A identificacdo de pecgas via YOLOvVS8 aliada ao retorno
em audio provou ser uma estratégia eficaz para traduzir o mundo fisico da robdtica
para estudantes com restricdes visuais.

Reconhecimento da Complexidade Inclusiva: A experiéncia confirmou que
apenas adaptar interfaces é insuficiente; o desenho pedagdgico deve considerar as

especificidades dos usuarios e as dindmicas reais da escola.

A experiéncia com o RoboticHelper constituiu uma iniciativa de grande relevancia

na formagao inicial de professores de Computacdo, articulando habilidades técnicas,

pedagogicas e humanas. O projeto demonstrou na pratica a viabilidade de integrar

robodtica educacional, Inteligéncia Artificial e acessibilidade digital para promover a

participacao ativa de estudantes com baixa visdo. Além de aproximar esses alunos da
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I6gica de programacédo, a ferramenta reforgou o papel transformador da tecnologia na
educacéo, destacando o compromisso inadiavel com a criagéo de solugdes que respeitem

e atendam a diversidade nas escolas publicas.

Os autores agradecem a Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE), ao
LASER (Laboratério de Sistemas Embarcados e Robdtica Educacional/DC — UFRPE) e
aos alunos participantes da escola municipal do Recife, atores essenciais na construcao

deste conhecimento
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SANDUICHES E ALGORITMOS: UMA PROPOSTA DESPLUGADA PARA
O ENSINO DE SEQUENCIA E ALGORITMOS NO 1° ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL

Carol Correia Viana, Elizania da Silva Cruz
carolcorreiaviana@gmail.com, elizeduca123@gmail.com

A presente experiéncia pedagogica foi desenvolvida no componente curricular de
Robdtica Educacional, em uma escola da rede publica municipal de ensino de Vitéria da
Conquista - BA, por meio de uma atividade desplugada intitulada Sanduiches e
Algoritmos. A proposta foi organizada a partir de situagdes do cotidiano das criangas,
favorecendo a abordagem de conceitos relacionados a sequéncia de agbes e a
construcdo de algoritmos de forma acessivel aos estudantes do 1° ano do Ensino
Fundamental. O trabalho foi estruturado em consonancia com as diretrizes da Base

Nacional Comum Curricular (BNCC) para a area de Computacao.

e Introduzir os conceitos de sequéncia e algoritmo por meio de uma atividade
desplugada;

e Favorecer a compreensao de que tarefas do cotidiano podem ser organizadas
em passos ordenados;

e Estimular o raciocinio l6gico e sequencial;

e Desenvolver o pensamento computacional por meio da organizagdo e execugao
de sequéncias de acgoes;

e Promover a participagao ativa dos estudantes na construcdo de algoritmos
simples;

e Relacionar planejamento, execucéo e resultado a partir da montagem pratica de

um sanduiche.

e EF01COO02 - Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para
resolver problemas.

e EF01CO03 - Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou
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digitais, relacionando essas sequéncias a palavra “Algoritmos”.
e EF15C002 - Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em
colaboracdo, que resolvam problemas simples e do cotidiano com uso de

sequéncias, selegcdes condicionais e repeticdes de instrucdes

Os materiais utilizados durante a atividade foram: imagens ilustrativas dos
ingredientes do sanduiche (pao, queijo, presunto, requeijao, alface e tomate); livro

didatico e ingredientes alimenticios para a montagem dos sanduiches.

Primeiro momento (Sala de aula): Foi realizada uma aula expositiva e dialdgica,
na qual os estudantes observaram imagens dos ingredientes no livro didatico (Figura 1) e
construiram, de forma coletiva, sequéncias para a montagem de um sanduiche. Durante
esse processo, os alunos realizaram ajustes nas sequéncias a medida que compreendiam
as consequéncias de uma ordem incorreta de agdes, como posicionar o recheio antes do
pao. A partir dessas discussdes, estabeleceu-se a relagdo entre os passos organizados e
o conceito de algoritmo, compreendido como uma sequéncia de instrucées necessarias

para a realizagao de uma tarefa.

Figura 1 - Atividades propostas no livro didatico.
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Fonte: Viana e Marques (2025, p. 21-23).

Em seguida, os estudantes compartilharam exemplos de outras atividades do

cotidiano que também exigem uma organizagdo sequencial de a¢des (como amarrar o
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cadargo do sapato e tomar banho). Posteriormente, responderam ao exercicio proposto
no livro didatico, no qual deveriam numerar os ingredientes do sanduiche de acordo com
a ordem correta de montagem e realizar o registro escrito do algoritmo correspondente.
Segundo momento (Pratica no refeitério): Os conceitos trabalhados em sala de
aula foram no refeitério da escola, onde os ingredientes reais foram disponibilizados. Os
alunos montaram seus proprios sanduiches seguindo a sequéncia previamente elaborada,
0 que possibilitou a materializagdo da aprendizagem. Essa etapa proporcionou uma
vivéncia significativa do conteudo, permitindo que os estudantes aplicassem o
pensamento computacional de maneira ludica e, ao final, consumissem o lanche

preparado por eles mesmos.

Figura 2 - Estudantes durante a etapa pratica da atividade Sanduiches e Algoritmos,
realizando a montagem e o consumo.

e " T

Fonte: Das autoras (2025).

A avaliagdao ocorreu de forma processual, por meio da observagao continua das
atividades em sala de aula e do engajamento dos estudantes na etapa pratica. Esses
momentos possibilitaram verificar a compreensdo dos alunos em relagdo ao conceito de
algoritmos, especialmente no que se tange a oralidade, a organizagdao sequencial de
acdes, a execugao autbnoma das etapas propostas e a aplicacdo ludica do que foi
discutido.
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A aula foi organizada em dois momentos complementares e significativos para o
processo de aprendizagem. As atividades de carater pratico mostraram-se altamente
eficazes para despertar o interesse e o engajamento das criangas, favorecendo a
participacdo ativa e a curiosidade. A abordagem desplugada, aliada a uma situagao
préxima do cotidiano infantil, possibilitou a apresentacdo do universo da computacéo de
forma acessivel, concreta e contextualizada, consolidando a compreensao inicial dos
conceitos de sequéncia e algoritmo.

No contexto das aulas de Robética Educacional com turmas do 1° ano do Ensino
Fundamental, a experiéncia revelou-se produtiva, embora desafios proprios da faixa etaria
tenham sido observados. A principal dificuldade esteve relacionada ao registro escrito da
sequéncia do algoritmo, visto que os alunos estdo em fase de alfabetizagdo, etapa que
exigiu mediagao constante da professora. Esse processo de escrita foi realizado de forma
coletiva, com orientagdes e ajustes ao longo da atividade, respeitando o ritmo de
desenvolvimento dos estudantes e reforgando a importadncia do acompanhamento

pedagogico na introdugcdo do pensamento computacional nos anos iniciais.

BRASIL. Ministério da Educacido. Base Nacional Comum Curricular: Computacio.
Brasilia, 2022. Disponivel em:
https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/BNCCComputaoCompletodiagramado.p
df. Acesso em: 30 jan. 2026.

VIANA, Carol Correia; MARQUES, Paloma Costa. Missao roboética: explore, programe,
crie: 1° ano: Ensino Fundamental |. Vitéria da Conquista, BA: Casa da Robética, 2025.
ISBN 978-65-84967-11-3.
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STOP TECNOLOGICO: UM RELATO DE EXPERIENCIA SOBRE A
GAMIFICACAO NO ENSINO DE FUNDAMENTOS DA INFORMATICA NO
ENSINO MEDIO TECNICO

Caroline de Oliveira Ferraz
caroline.oferraz@gmail.com

O presente relato descreve uma experiéncia pedagogica realizada no componente
curricular Fundamentos da Informatica, integrante da matriz do Ensino Médio com
Habilitacdo Profissional de Técnico em Desenvolvimento de Sistemas. A disciplina,
ofertada no primeiro ano do curso, possui carga horaria destinada a compreensao dos
fundamentos da Computac¢do, abrangendo a histéria da informatica, hardware, software,
sistemas operacionais, representacbes de dados, arquiteturas e conceitos basicos de
redes e internet. Tradicionalmente, tais conteudos séo ensinados de forma expositiva,
frequentemente acompanhados de exercicios mecéanicos e avaliagbes tedricas que nem
sempre promovem engajamento discente, principalmente devido ao carater abstrato de
alguns conceitos e ao distanciamento percebido pelos estudantes entre teoria e pratica.

Considerando esse cenario e com base nas orientagdes de metodologias ativas
presentes em documentos educacionais nacionais — como a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e as diretrizes do MEC para o ensino técnico integrado — optou-se por
desenvolver uma atividade gamificada denominada “Stop Tecnoldgico”. A dinémica,
inspirada no tradicional jogo “Stop”, foi adaptada para conteudos especificos da area de
Tecnologia da Informacéo. A proposta buscou favorecer um ambiente de aprendizagem
ativa, colaborativa e desafiadora, estimulando a pesquisa mental, a memodria, a
associacao de conceitos € a mobilizagcdo de conhecimentos prévios.

A experiéncia foi aplicada a uma turma de 19 estudantes, organizada em quatro
equipes (trés grupos de cinco integrantes e um grupo de quatro). A atividade mostrou-se
altamente engajadora, levando os estudantes a demonstrarem habilidades espontaneas
de raciocinio, criatividade e recordagdo. Em diversos momentos, verificou-se a
emergéncia de conhecimentos que extrapolavam o conteudo formalmente ministrado em
sala de aula, como a lembranga de extensdes de arquivos especificas e de distribui¢cdes
Linux variadas. Esse fenbmeno evidenciou a relevancia da gamificagdo como meio para
valorizar os repertérios individuais dos estudantes, promover protagonismo e fortalecer a

aprendizagem significativa (Ausubel, 2003).
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A atividade foi concebida com os seguintes objetivos: Promover engajamento e
motivacdo por meio do uso de elementos de jogos aplicados ao conteudo técnico;
Favorecer a mobilizagdo de conhecimentos prévios de informatica; Estimular a construgao
coletiva do conhecimento; Desenvolver a capacidade de associagcdo entre conceitos
tedricos e seus usos praticos; Fortalecer habilidades cognitivas como rapidez de
pensamento, memoria e categorizagcdo; e Avaliar, de forma formativa e dinamica, a

consolidagao dos conteudos ja trabalhados no componente curricular.

A dinamica permitiu o desenvolvimento das seguintes competéncias alinhadas aos
eixos estruturantes das Normas sobre Computacédo na Educagao Basica:

e Pensamento Computacional: Identificar e categorizar diferentes linguagens de
programagao, compreendendo-as como ferramentas légicas e representagdes
formais essenciais para o desenvolvimento de solugdes e sistemas.

e Mundo Digital: Identificar, classificar e diferenciar componentes fisicos (hardware)
e légicos (software), compreendendo suas fungbes, formatos de arquivos e
aplicabilidades no ecossistema dos sistemas computacionais.

e Cultura Digital: Reconhecer os marcos evolutivos da Computagao, analisando o
contexto histdrico e identificando as personalidades pioneiras e as empresas que

impulsionaram o desenvolvimento tecnoldgico na sociedade.

Os materiais empregados compreenderam: o laboratério de informatica com
computadores sem acesso a internet; planilhas eletrénicas locais para registro; editor de
texto; documento estruturado de pontuacao; e um software offline para sorteio aleatério de

letras.

A metodologia adotou principios de aprendizagem ativa, fundamentada na
gamificagdo e na interagcao entre pares. Inicialmente, os estudantes foram distribuidos em
suas respectivas equipes e orientados sobre as regras do jogo. Cada grupo recebeu uma

planilha eletronica (Quadro 1) contendo as categorias definidas: Hardware, Software,
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Evolugdo da Informatica, Personalidades da Tecnologia, Empresas de Tecnologia e

Linguagens de Programacao.

Quadro 1 - Estrutura da planilha eletronica utilizada na dindmica “Stop Tecnolégico”

Pont| Evolugdo da Soma

Letra| Hardware |Ponto| Software Pyt Ponto | Personalidade | Ponto | Empresa| Ponto | Linguagem | Ponto
o Informatica Rodada

abhwON =

Total

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

A dinamica foi organizada em rodadas sucessivas. A cada rodada, uma letra era
sorteada e as equipes tinham um tempo limitado para preencher as células
correspondentes. O primeiro grupo que completava todas as categorias declarava
“STOP!”, encerrando a rodada para todos os demais. As respostas eram validadas
coletivamente sob mediagao docente, pontuando-se: 10 pontos para respostas corretas e
exclusivas; 5 pontos para respostas corretas e repetidas por outros grupos; 0 pontos para
respostas incorretas ou ndo preenchidas.

Durante a atividade, observou-se alta participacdo e colaboracdo entre os
estudantes. Em alguns momentos, surgiram contribuicdes inesperadas, especialmente no
preenchimento de categorias relacionadas a extensdes de arquivos (como .svg, .flac e
.rpm)) e distribuigcbes do sistema operacional Linux (como Kali, Zorin OS e openSUSE).
Esse fendmeno reforcou o potencial da gamificagdo para estimular a ativacdo de

conhecimentos prévios e a troca entre pares.

A avaliagao ocorreu de forma formativa e continua ao longo da atividade. Foram
observados elementos como: participagdo, organizacdo dos grupos, articulagdo dos
conceitos aprendidos, correcdo das respostas e capacidade de justificar escolhas. A
atividade permitiu verificar que, mesmo com autonomia limitada e sem consulta a
materiais externos, a maioria dos estudantes conseguiu recuperar conceitos fundamentais
da disciplina.

A analise dos resultados mostrou que os grupos deixaram de preencher poucos
campos e que grande parte das respostas corretas foi repetida entre eles, indicando
convergéncia no aprendizado. A dindmica revelou também dificuldades naturais para

estudantes do primeiro bimestre, especialmente nas categorias Personalidades da
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Tecnologia e Linguagens de Programacgao, devido a menor familiaridade com nomes

historicos e terminologias especificas.

A realizagdo do “Stop Tecnoldgico” evidenciou o potencial da gamificagdo como
estratégia pedagdgica no ensino técnico de Fundamentos da Informatica. A atividade
contribuiu para o fortalecimento da aprendizagem significativa, estimulou o protagonismo
estudantil e permitiu ao professor diagnosticar avangos e fragilidades na construgdo do
conhecimento. O entusiasmo demonstrado pela turma, que solicitou novas edi¢coes da
dinamica, confirma sua eficacia como instrumento motivador.

Os resultados obtidos indicam que a gamificagdo, quando planejada e vinculada
aos objetivos curriculares, favorece a participagdo ativa e amplia a retengdo dos
conteudos. Além disso, a experiéncia destacou a importancia da valorizagao do repertorio
dos estudantes, que trouxeram elementos além do previsto — como extensdes de arquivo
e distribuicdes Linux —, enriquecendo o processo formativo.

Como possibilidades de aprimoramento, sugere-se a inclusdo prévia de um
glossario, a contextualizagao histérica das categorias mais avangadas e a expansao da
dindmica para componentes curriculares como Redes, Sistemas Operacionais e
Desenvolvimento de Software. A experiéncia relatada demonstra, portanto, que
metodologias ativas podem contribuir substancialmente para a inovagao pedagdgica no

ensino técnico integrado.

AUSUBEL, D. P. Aquisicao e retengao do conhecimento. Lisboa: Platano, 2003.

BRASIL. Conselho Nacional de Educacao. Resolugao CNE/CP n° 1, de 4 de outubro de
2022. Institui as Normas Sobre Computacédo na Educacéo Basica - Complemento a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Brasilia: MEC, 2022.

BRASIL. Ministério da Educagao. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia: MEC,
2018.
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VIVENCIANDO O SCRUM NO CURSO TECNICO DE INFORMATICA PARA
INTERNET: UMA SIMULAGAO PRATICA DE CICLOS AGEIS

Jessica Arnaut Prado Machado
jessica.arnaut@gmail.com

Este relato descreve uma experiéncia pedagdgica desenvolvida com duas turmas
do 2° ano do Curso Técnico em Informatica para Internet, pertencente ao Itinerario de
Formacao Técnica e Profissional na cidade de Camacari/BA, envolvendo um total de 74
estudantes.

A atividade consistiu em uma simulacéo pratica de um ciclo de desenvolvimento de
software utilizando o framework Scrum, realizada ao longo de duas aulas consecutivas. O
Scrum é um framework agil utilizado para a gestdo e desenvolvimento de projetos
complexos, baseado em ciclos iterativos e incrementais chamados de Sprints. Ele se
apoia em trés pilares fundamentais: transparéncia, inspec¢ao e adaptagao, promovendo a
entrega continua de valor através da colaboracao de uma equipe auto-organizada.

Neste contexto, os estudantes foram organizados em squads e desafiados a
planejar e gerenciar o desenvolvimento de um Aplicativo de Gestédo de Energia. Para isso,
assumiram papéis inspirados no contexto profissional da area de Tecnologia da
Informacao (Tl), como Product Owner, Scrum Master e Dev Team (Time de
Desenvolvimento).

O objetivo central da experiéncia foi tornar concretos conceitos que, muitas vezes,
sdo apresentados de forma abstrata. A atividade permitiu que os estudantes
vivenciassem, na pratica, processos de planejamento, organizagao e colaboragao dentro
da Unidade Curricular Metodologia de Desenvolvimento de Projetos, aproximando a sala

de aula da realidade do mundo do trabalho em TI.

A atividade teve como objetivos principais:

e Compreender, de forma pratica, o funcionamento dos artefatos e rituais do
framework Scrum;

e Desenvolver a capacidade de decompor problemas complexos em partes

menores e executaveis, por meio da criacdo de User Stories e tarefas técnicas;
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e Estimular a comunicagdo técnica, a colaboragdo e a negociagcdo entre os
integrantes das equipes durante o planejamento da Sprint,
e Alinhar a pratica pedagogica as competéncias relacionadas a gestao de projetos

e ao mundo do trabalho em TI.

A experiéncia dialoga diretamente com as Normas sobre Computag¢do na Educagao
Basica — Complemento a BNCC, contemplando os eixos de Pensamento Computacional,
Cultura Digital e Mundo Digital, conforme descrito a seguir:

e EM13CO01 - Explorar e construir solugdes para problemas por meio da

reutilizacdo de partes de solugdes existentes.

Aplicagao: Trabalhada a partir do uso de templates de Sprint Backlog, quadros
Kanban e padrdes ja consolidados dos métodos ageis para estruturar e
organizar o fluxo de trabalho.

e EM13C0O02 - Explorar e construir solugdes para problemas por meio de
refinamentos, utilizando diferentes niveis de abstracdo, desde a especificagao
até a implementacéo.

Aplicagao: Essa habilidade foi exercitada quando os estudantes partiram de um
problema macro (o desenvolvimento do aplicativo) e o refinaram em User Stories
e, posteriormente, em tarefas técnicas organizadas no Backlog.

e EM13CO09 - Identificar tecnologias digitais, sua presencga e formas de uso nas
diferentes atividades do mundo do trabalho.

Aplicagao: Vivenciada a partir da simulagdo de papéis profissionais reais do
mundo de TI, permitindo que os estudantes compreendessem como o Scrum €&
aplicado em contextos corporativos.

e EM13C0O17 — Construir redes virtuais de interacio e colaboracao, favorecendo o
desenvolvimento de projetos de forma segura, legal e ética.

Aplicagao: Desenvolvida por meio do trabalho em squads e do uso de
ferramentas colaborativas de gestdo de tarefas (como planilhas e Trello), nas

quais a comunicacao clara e ética foi essencial para o0 andamento da atividade.

e Computadores com acesso a internet;

e Documento impresso contendo o cenario do projeto e os requisitos do aplicativo;
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e Ferramentas digitais para organizagdo das tarefas, como Trello ou planilhas,
conforme a escolha de cada equipe.

e Ferramenta de prototipagao Figma para construgao das interfaces do aplicativo.

A atividade foi desenvolvida utilizando a Aprendizagem Baseada em Projetos
(Project-Based Learning — PBL) como abordagem pedagodgica, com a simulagdo de uma

Sprint do framework Scrum dividida em duas etapas principais:

Primeira aula — Planejamento e organizag¢ao da Sprint

Inicialmente, foi realizada uma explicagao tedrica sobre os principios do Scrum,
seus papéis, artefatos e rituais. Em seguida, os estudantes formaram suas equipes
(squads) e definiram os papéis de Product Owner, Scrum Master e Dev Team. O Dev
Team realizou a decomposicdo das 10 User Stories (previamente propostas) em tarefas
técnicas, organizando-as visualmente no quadro Kanban. O Product Owner priorizou 5
funcionalidades do aplicativo de gestao de energia para integrarem a Sprint, consolidando
assim o Sprint Backlog (Figura 1). O Scrum Master garantiu que os artefatos e rituais

fossem executados e construidos da forma correta.

Figura 1 - Aluno apresentando o Sprint Backlog

Fonte: Acervo da autora (2025).

Segunda aula — Execugao, Prototipacao e Revisao

Na aula seguinte, foi simulada a Daily Scrum, permitindo que os estudantes
compartilhassem o andamento das atividades e identificassem possiveis impedimentos.
Como entrega da Sprint, os grupos desenvolveram uma interface de média fidelidade no

Figma (Figura 2), representando as 5 principais funcionalidades do aplicativo. Essa etapa
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possibilitou a simulacido da experiéncia do usuario e a validagao das funcionalidades

planejadas, mesmo sem a implementagdo do codigo.

Fonte: Acervo da autora (2025).

Ao final da Sprint, ocorreu a Revisdao (Sprint Review), na qual os grupos
apresentaram as interfaces desenvolvidas para a turma, simulando a presenca dos
stakeholders. Eles explicaram as decisdes tomadas e demonstraram como cada

funcionalidade atendia aos requisitos definidos.

Retrospectiva (Sprint Retrospective)
A atividade foi concluida com uma discussao coletiva, mediada pela professora,
incentivando a reflexdo sobre o processo de trabalho, a colaboracdo em equipe, a

importancia das soft skills e as melhorias possiveis para atividades futuras.

A avaliagao ocorreu de forma formativa, considerando o processo de aprendizagem
ao longo da atividade, a partir dos seguintes critérios:
e Observacao da postura colaborativa e do engajamento dos estudantes durante
os rituais simulados;
e Analise da coeréncia técnica na decomposicao das tarefas e na organizagéo do

quadro Kanban;
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e Participacdo ativa nas discussbes propostas, especialmente no momento da

Retrospectiva.

A simulagdo do Scrum mostrou-se uma estratégia pedagodgica eficaz para o
engajamento dos estudantes do ensino técnico. Mesmo em um curto espago de tempo, a
experiéncia permitiu que os estudantes transitassem da teoria para a pratica. Simular uma
sprint com todas suas ceriménias e artefatos ajudou os estudantes a compreenderem que
o desenvolvimento de software vai além da programacdo: exige planejamento,
organizagédo e, principalmente, comunicagao para o trabalho em equipe, demandando
autorregulagao para que a entrega seja feita conforme o planejado.

Destaca-se que a materializacdo do processo por meio do quadro Kanban
contribuiu expressivamente para estudantes com maior dificuldade de abstracio,
facilitando a visualizagcdo do fluxo de trabalho e do progresso das tarefas. Como
possibilidade de aprimoramento, sugere-se ampliar o tempo destinado a Retrospectiva em
execugbes futuras, favorecendo discussbes mais aprofundadas sobre colaboracéo,

comunicagao e outras soft skills fundamentais para a atuacéo profissional.

Para a melhor compreenséo das praticas ageis descritas neste relato, definem-se
abaixo os principais termos técnicos utilizados na simulagéo:

e Dev Team (Time de Desenvolvimento): O grupo de pessoas responsavel por
executar o trabalho e entregar o produto.

e Kanban: Ferramenta visual de gestao de fluxo de trabalho, geralmente dividida em
colunas como "A Fazer", "Em Andamento" e "Pronto".

e Product Backlog: Lista priorizada contendo tudo o que é necessario para o
desenvolvimento do produto.

e Product Owner (PO): O papel responsavel por maximizar o valor do produto e
gerenciar as prioridades de entrega.

e Scrum: Framework agil estruturado para ajudar equipes a resolver problemas
complexos e entregar produtos de alto valor.

e Scrum Master: O papel responsavel por atuar como facilitador, garantindo que o
time compreenda e aplique as praticas do Scrum.

e Soft Skills: Competéncias comportamentais e sociais, como comunicagéo,
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trabalho em equipe e inteligéncia emocional.

e Sprint: Ciclo de trabalho de tempo fixo (neste relato, simulado em tempo de aula)
onde a equipe se concentra em alcancgar um objetivo especifico.

e Sprint Backlog: Conjunto de tarefas selecionadas do Product Backlog que a
equipe se compromete a concluir durante a Sprint.

e Squad: Termo do mercado que define uma equipe multidisciplinar, autbnoma e
unida por um objetivo comum.

e User Story (Histéria de Usuario): Uma explicagao informal e geral sobre uma

funcionalidade de software, escrita a partir da perspectiva do usuario final.

BACICH, L.; MORAN, J. (Org.). Metodologias ativas para uma educacgao inovadora:
uma abordagem teorico-pratica. Porto Alegre: Penso, 2018.

BRASIL. Conselho Nacional de Educagao. Normas sobre Computacao na Educacao
Basica — Complemento a BNCC. Brasilia: MEC, 2022.

SCHWABER, K.; SUTHERLAND, J. O Guia do Scrum: as regras do jogo. [S. L]:
Scrum.org, 2020. Disponivel em:
https://scrumguides.org/docs/scrumguide/v1/Scrum-Guide-Portuguese European.pdf.
Acesso em: jan. 2026.
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