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RESUMO

Este relato tem como objetivo apresentar a aplicagdo de Brincadeiras de
Antigamente como recurso no ensino do Pensamento Computacional para
estudantes do ensino basico. Serdo compartilhadas experiéncias com alunos do 2.°
e 3.° ano do Ensino Fundamental |, empregando a Computagdo Desplugada,
juntamente com atividades recreativas. Através dessas abordagens, vamos
descrever como ocorreu a assimilagdo do Raciocinio nessa experiéncia especifica.
Na instrugdo desse conceito, estratégias pedagogicas ludicas tém se mostrado cada
dia mais relevantes e eficazes, contribuindo de maneira significativa para o
desenvolvimento cognitivo dos alunos. A Computacdo Desplugada, por
consequéncia, € uma metodologia que implica trabalhos vinculados a programacgao
e ao desenvolvimento de raciocinio computacional sem a utilizagdo de dispositivos
eletrbnicos, empregando jogos, quebra-cabegas e atividades praticas, incluindo as
Brincadeiras de Antigamente. Estes jogos, como Amarelinha, Morto-vivo, Estatua e
Stop, sao integrados ao processo de aprendizagem para fomentar o
desenvolvimento de habilidades fundamentais, como decomposicao, identificacdo de
padrdes, abstracdo e algoritmos, de maneira descontraida e estimulante. Desta
forma, os estudantes tém a oportunidade de aprender de modo mais envolvente,
conectando-se com a tradigdo cultural enquanto aprimoram habilidades do século
XXI. Destacamos os resultados: as brincadeiras despertaram alto interesse e
engajamento, promovendo aprendizado colaborativo. A abordagem ludica resultou
em uma aprendizagem profunda, duradoura e permitiu a aplicagdo contextualizada

dos conceitos.

Palavras-Chave: Pensamento  Computacional. Computacdo Desplulgada.

Estratégias Ludicas.



ABSTRACT

This report aims to present the application of Brincandeiras de Antigamente as a
resource in teaching Computational Thinking for primary school students.
Experiences will be shared with students in the 2nd and 3rd year of Elementary
School I, using Unplugged Computing, together with recreational activities. Through
these approaches, we will describe how the assimilation of Reasoning occurred in
this specific experience. In the instruction of this concept, playful pedagogical
strategies have proven to be more relevant and effective every day, contributing
significantly to the cognitive development of students. Unplugged Computing,
therefore, is a methodology that involves work linked to programming and the
development of computational reasoning without the use of electronic devices,
employing games, puzzles and practical activities, including Old Time Games. These
games, such as Hopscotch, Morto-vivo, Statue and Stop, are integrated into the
learning process to encourage the development of fundamental skills, such as
decomposition, pattern identification, abstraction and algorithms, in a relaxed and
stimulating way. This way, students have the opportunity to learn in a more engaging
way, connecting with cultural heritage while honing 21st century skills. We highlight
the results: the games aroused high interest and engagement, promoting
collaborative learning. The playful approach resulted in deep, lasting learning and

allowed the contextualized application of concepts.

Keywords: Computational Thinking. Unplugged Computing. Playful Strategies.
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1 INTRODUGCAO

O Pensamento Computacional (PC) tem se tornado uma habilidade essencial
no mundo moderno, permitindo que individuos resolvam problemas de forma ldgica,
criativa e eficiente. Nesse contexto, Wing (2014) reforca a importéncia da
competéncia em Pensamento Computacional (PC) como uma habilidade essencial
para todos, destacando que, além das habilidades tradicionais de leitura e escrita, €
crucial incorpora-la ao conjunto de habilidades analiticas das criangas. Essa
abordagem ja é uma pratica consolidada em diversos paises, e no Brasil,
especificamente, ha um reconhecimento crescente da necessidade de integrar
conceitos computacionais desde as séries iniciais do Ensino Fundamental |

No contexto educacional, é fundamental desenvolver essa capacidade desde
cedo, e uma abordagem eficaz para estimular o Pensamento Computacional (PC) é
0 uso de brincadeiras e atividades ludicas. A Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) enfatiza que “As aprendizagens essenciais compreendem tanto
comportamentos, habilidades e conhecimentos quanto vivéncias que promovem
aprendizagem e desenvolvimento nos diversos campos de experiéncias, sempre
tomando as interagdes e a brincadeira como eixos estruturantes” (BRASIL, 2017, p.
44). Além disso, segundo Vygotsky (1991, p. 39), “o ludico influencia enormemente
o desenvolvimento da crianga”. Sendo assim, na concepc¢ao de Vygotsky (1991), é
através de brincadeiras e do ensino desplugado que os alunos comegam agir, a ter
curiosidade e estimular o raciocinio légico.

Por outro lado, a Computagcdo Desplugada diz respeito a um método que
proporciona o aprendizado de conceitos de computagcdo de forma simples e
interativa, sem a utilizagao de hardware ou software. Isso facilita a pratica de ensino
de computagdo em ambientes onde a tecnologia relevante nao esta disponivel. De
acordo com Bell et. al. (2009) as atividades desconectadas envolvem a resolugao de
problemas para atingir objetivos e também ajudam na compreensao de conceitos
basicos de ciéncia da computacdo. Neste sentido, a Computacdo Desplugada é
considerada um recurso importante o qual pode viabilizar uma melhor aprendizagem
dos conteudos relacionados a programacdo de computadores no ensino
fundamental, de forma ludica através das brincadeiras no cotidiano do ensino.
Todavia, quando ensinado utilizando os recursos da Computacdo Desplugada é
possivel favorecer uma maior compreensao dos conteudos estruturais do ensino de

programagao, como por exemplo, a abstragdo de algoritmos.



No entanto, a Gamificagao diz respeito a utilizagdo de elementos de jogos em
atividades fora do contexto ficticio de jogos, fornecendo a elas um carater ludico e
de diversao. Outra area onde a Gamificagao pode ser aplicada é a computagao. De
acordo com Li et al (2013) relatam o uso dessa abordagem para ensinar
informatica para criangas. Elas acontecem por meio de estratégias e abordagens
educacionais que ajudam o aluno a absorver o aprendizado de forma diferenciada e
estimulada através do ranking.

Na concepgao de Huizinga (2008) o uso de brincadeiras de antigamente tem
potencializado a capacidade de compreensdo das criangas sobre os conteudos
ensinados. Desse modo, neste estudo foram utilizadas brincadeiras e jogos que
podem ser inseridas nogdes de Programacdo sem perder de fato o conteudo, mas
que desperte através da ludicidade e o aprendizado significativo dos alunos.

Ademais, a forma como esses conceitos sdo repassados, em alguns dos
casos, ainda utilizam o modelo tradicional de ensino, dificultando a compreensao e
por sua vez, o interesse pela area em alguns alunos. Sendo assim, ao estimularmos
as criancas a solucionarem desafios complexos na era digital, apoiados por
estratégias pedagodgicas ludicas, acreditamos que estamos contribuindo na
formagao de seres criativos, criticos e estratégicos para a vida.

Considerando a relevancia do que foi exposto, este trabalho objetiva
apresentar um relato de experiéncia que buscou explorar ensino do Pensamento
computacional (PC) apoiados em atividades com Brincadeiras de Antigamente, para
criangcas do 2° e 3° ano do Ensino Fundamental |, desenvolvidas no Projeto
Academia HackTown - Escola Publica de Programacado em Jogos e Robdtica, do
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Sertdo Pernambucano,
(IFSertdoPE) Campus Petrolina, no ano de 2022.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Pensamento Computacional (PC)

De acordo com a Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC, 2017), é
importante que na educacdo infantii sejam inseridos conteudos escolares
relacionados ao conhecimento e habilidades no uso de tecnologia e informatica.
Sendo assim, orienta que, quando possivel, os professores fagcam uso de

metodologias de ensino embasadas no Pensamento Computacional (PC).

De acordo com Brackmann (2017), O Pensamento Computacional (PC) é
uma habilidade humana criativa, critica e estratégica, capacitando individuos a
aplicar os principios da computagdo em diversas areas do conhecimento. Seu
propésito € identificar e resolver problemas, seja de forma individual ou colaborativa,
seguindo etapas definidas, para que tanto uma pessoa quanto uma maquina
possam executa-los com eficiéncia. Na concepcao de Wing (2014), o PC baseia-se
na compreensdao e organizagdo de solugbes para possiveis problemas,

compreensao de sistemas e analise I6gica do comportamento humano.

Em suma, o Pensamento Computacional (PC) ¢é uma habilidade
imprescindivel para o século XXI, permitindo que os individuos enfrentem os
desafios complexos e em constante evolu¢do da era digital. Ao promover o
desenvolvimento do PC por meio de estratégias pedagdgicas ludicas, estamos
preparando os estudantes para serem criativos, criticos e estratégicos na resolugao
de problemas, além de capacita-los a utilizar as ferramentas tecnoldgicas de forma
consciente e ética. Essa abordagem néo apenas fortalece a base educacional, mas
também culmina em individuos mais adaptaveis e aptos a prosperar em um mundo
cada vez mais digitalizado. As habilidades fundamentais do Pensamento
Computacional (PC) desempenham um papel crucial no desenvolvimento cognitivo
dos alunos. A Decomposig¢ao permite que eles quebrem problemas complexos em
partes gerenciaveis, enquanto a Abstragcdo os capacita a identificar conceitos
essenciais, ignorando detalhes desnecessarios. O Reconhecimento de Padrbes
auxilia na identificacdo de regularidades, promovendo uma compreensao mais
profunda, e a compreensao de Algoritmos permite que os alunos criem sequéncias

de instrugcdes passo a passo para resolver problemas de maneira sistematica. Essas



habilidades combinadas preparam os alunos para enfrentar os desafios do futuro

com confianca e habilidade.
2.2 Computacao Desplugada

Computagao Desplugada, trata-se de atividades relacionadas a Computagao
sem o uso de computadores, utilizando-se para esse fim de atividades ludicas e
brincadeiras BELL et.al. (2009). Esta estratégia € de relevancia e tem se
sobressaido como uma alternativa para escolas que ndo possuem condi¢cdes de

ensinar Computacéo utilizando o computador como ferramenta.

Outra perspectiva apresentada por Scaico et. al. (2012) menciona que a
Computagao Desplugada pode ser definida como uma estratégia pedagogica de
ensino que pode ser usada ndo somente para viabilizar aprendizagem para criangas,
mas também pode ser utilizada para o ensino em todas as demais faixas etarias,
desde o ensino fundamental até o ensino superior, proporcionando, dessa maneira,
diferentes conhecimentos e experiéncias. No que se refere ao aprendizado dos
conceitos de logica de programacao em criangas com idade entre 07 e 08 anos, que
ainda se encontram iniciando o desenvolvimento cognitivo, o envolvimento em
estratégias pedagogicas como brincadeiras, pode contribuir no aprendizado dos

conceitos de programacao de forma mais significativa.
2.3 Gamificagao

A Gamificagdo, que enquanto método utiliza os elementos ja conhecidos dos
jogos - como mecanicas e dinamicas, na sala de aula mesmo que lugar n&o seja o
jogo, para a solugcdo de problemas, para aumentar a participagdo, motivagao e o
engajamento de um determinado publico, e tem sido aplicada a atividades, rankings,
pontuagdo para estimular o comportamento do individuo (VIANNA et al., 2013).
Alves (2015) ainda destaca que a Gamificagdo ndo € sé apenas com o uso de
tecnologia, vai muito além disso, pois esta presente nas formas mais antigas de

ensino e onde menos pensamos.
2.4 Brincadeiras de Antigamente

Em se tratando de estratégias pedagdgicas com uso de Brincadeiras de
Antigamente como ferramenta ludica, Huizinga (2008), em sua obra "Homo Ludens",

fala sobre a importancia das brincadeiras e do jogo na sociedade humana. Ele



19

expde que o jogo € uma atividade fundamental para o desenvolvimento humano e
desempenha um papel significativo em diversas esferas da vida, incluindo a cultura,
a educacgao, a politica e até mesmo a religido. Nesse sentido, ao incorporar as
brincadeiras que ja fazem parte do cotidiano dos alunos, proporciona-se beneficios
significativos. Ademais, Huizinga (2008), afirma ainda que as Brincadeiras de
Antigamente sao atividades intrinsecamente humanas, que desempenham um papel

vital no desenvolvimento individual e coletivo.

E por fim, a integragdo das Brincadeiras de Antigamente na educacéo €&
essencial para promover uma aprendizagem mais significativa, prazerosa e efetiva.
Segundo Ausubel (1982), a aprendizagem significativa ocorre quando novas
informagdes sdo ancoradas em conceitos ou ideias ja existentes na estrutura
cognitiva do individuo. Elas estimulam o desenvolvimento integral das criangas e dos
jovens, possibilitando a constru¢gao de conhecimentos de forma ludica e envolvente.
Ao valorizar as brincadeiras como estratégias pedagdgicas, os educadores
reconhecem a importancia do aspecto ludico no processo educativo e promovem um

ambiente de aprendizagem mais rico, motivador e estimulante.
2.5 Academia HackTown

O projeto Academia HackTown tem como missdo principal impulsionar a
educacdo em programacao, jogos e robodtica, oferecendo abordagens ludicas e
divertidas especialmente destinadas a criangas e jovens de escolas publicas. A
iniciativa visa ndo apenas transmitir conhecimentos técnicos, mas também promover

o desenvolvimento de habilidades que transcendem o dominio digital.

Ao proporcionar uma experiéncia educacional envolvente, a Academia
HackTown almeja ndo apenas formar individuos proficientes nessas areas, mas
também cultivar cidadaos inventivos e criativos. A énfase recai na capacidade de
colaborar de maneira eficaz em equipe, estimulando uma abordagem sistémica para
a resolugdo de problemas. O objetivo final é preparar os participantes para os
desafios do mundo contemporaneo, equipando-os ndo apenas com habilidades

técnicas, mas também com uma mentalidade colaborativa e inovadora.



Desse modo, tendo como elementos norteadores as contribuicbes
proporcionadas pelo Pensamento Computacional (PC), computagao desplugada e a
ludicidade das brincadeiras, o presente trabalho se utilizou desses, na elaboragao,
bem como, aplicacdo de atividades envolvendo o ensino do Pensamento
Computacional (PC) para criangas com faixa etaria entre 7 e 8 anos como descrito

na secgao a seguir.
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3 METODOLOGIA

O presente trabalho trata-se de uma pesquisa com abordagem descritiva, tipo
relato de experiéncia, e foi elaborado e desenvolvido no contexto de um curso na
modalidade Formagao Inicial e Continuada (FIC), KIDS 0 do Projeto de Extenséo da
Academia Hacktown do (IFSertdoPE) Campus Petrolina - PE, no ano de 2022, para
criangas com idade entre 7 a 8 anos. O curso Kids 0, teve a duracdo de 6 meses,
com carga horaria total de 30 horas e foi organizado em 4 (quatro) fases, entretanto,

para a analise detalharemos as atividades desenvolvidas na fase 1 do curso.

Quadro 1. Detalhamento das fases trabalhadas durante o curso Kids 0.

FASES CONTEUDO ENCONTROS
FASE 1 Introducgao de Conceitos da Programagéao 4 Encontros
FASE 2 Montagem de Robé: Usando Lego EV3 6 Encontros
FASE 3 Montagem e Programacgao de Robd: Usando Lego EV3 5 Encontros
FASE 4 Projeto Final 5 Encontros

Fonte: Do autor.

A fase 01, compreendeu 4 (quatro) encontros com carga horaria de 2 (duas)
horas, com aula uma vez por semana. A Tabela 1 destaca os encontros com suas
respectivas brincadeiras realizadas, o conteudo proposto e a habilidade do
Pensamento Computacional (PC) desenvolvida.

Quadro 2. Brincadeiras propostas para desenvolver habilidades do Pensamento
Computacional (PC).

Encontro | Brincadeiras | Conteido da Programac¢ao | Pensamento Computacional
(PC)

1 Amarelinha Algoritmos e os comandos de Decomposigao, Reconhecimento
movimentos de Padrdes e Algoritmos.

2 Morto-Vivo Conceitos do if(se) na linguagem | Decomposigédo, Reconhecimento
de programagao de Padrbes e Abstragao.

3 Estatua Considerando a estrutura Decomposigao e
condicional Reconhecimento de Padroes.

4 Stop Conceitos de variaveis local e Decomposigao, Reconhecimento
global de Padrbes e Abstragao.

Fonte: Do autor.




E importante destacar que a fase um do curso tem como principal objetivo,
introduzir os conceitos fundamentais de légica de programagéo, com o objetivo de
estimular as habilidades do Pensamento Computacional (PC). De acordo com
Brackmann (2017), essas habilidades incluem a decomposicdo de problemas, o
reconhecimento de padrbes, a abstracdo e a elaboracdo de algoritmos, como

destaca a Figura 1 a seguir:

Figura 1. Pilares do Pensamento Computacional (PC).

DECOMPOSICAO

@ ABSTRACAO

RECONHECIMENTO | &

DE PADROES ALGORITMOS

Fonte: Do autor.

4 PROCEDIMENTO METODOLOGICO

Com o proposito de facilitar a compreensao do conteudo em cada encontro e
tornar o aprendizado mais acessivel, escolhemos atividades baseadas em
Brincadeiras de Antigamente para ensinar Pensamento Computacional (PC) a
criancas com idades entre 07 e 08 anos, especificamente da turma Kids 0, composta
por 15 criancas. A selegdo destas criangcas foi feita de forma contextualizada,

considerando a turma em que estavam inseridas.

A escolha de 15 participantes visa garantir uma representatividade
abrangente da amostra. A coleta de dados foi conduzida por meio de entrevistas
realizadas ao término das atividades, permitindo-nos obter insights sobre a
percepcao e experiéncia das criangas. A analise das respostas dos alunos foi
conduzida utilizando a Escala de Likert, proporcionando uma avaliagao detalhada e
abrangente, tanto quantitativa quanto qualitativa, das impressdes e vivéncias das

criangas nas atividades propostas.
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ENCONTRO 01: Brincadeira “Amarelinha”

No primeiro encontro, a atividade conhecida como "Amarelinha" foi realizada
com o propédsito de familiarizar as criangas com conceitos fundamentais de
algoritmos, como iniciar, executar e finalizar, através de comandos de movimento
para desenvolver as habilidades motoras bem como as habilidades do Pensamento

Computacional (PC), descritos na Figura 2, a seguir:

Figura 2. Representagao Ludica da Amarelinha e as fases do Pensamento Computacional (PC).

DECOMPOSICAO

RECONHECIMENTO
DE PADROES

ALGORITMOS

Fonte: Do autor.

Inicialmente, as criangcas foram orientadas a planejar suas acbes antes de
iniciar o jogo da amarelinha, fazendo uso dos cartdes que representavam cada
passo, decompondo o processo de execucdo, reconhecendo os padrbes a serem
executados. Para isso foram confeccionados cartdes que sinalizavam os processos

de execugao, representados pelas imagens destacadas na Figura 3.

Figura 3. Processo de Execucio Através dos Cartées de passos
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Fonte: Do autor.



Sendo assim, as acbes a serem desenvolvidas na brincadeira, através dos
passos, foram pensadas numa linha de raciocinio das habilidades do Pensamento

Computacional (PC), organizadas em trés regras a saber:

e Decomposicao: As regras da brincadeira foram divididas em pequenos
passos, como "jogar a pedra" e "pular para a proxima casa".

e Reconhecimento de Padrdes: A crianga deve reconhecer o padrdo das
casas numeradas “numeros” e pular de acordo com as regras.

e Algoritmos: Cada jogador segue passo a passo ao jogar a amarelinha

(iniciar, executar e finalizar) o que é semelhante a execugado de um algoritmo.

A Figura 4 demonstra a execugédo da brincadeira amarelinha em forma de

atividade.

Figura 4. Representac¢ao Visual da Brincadeira “Amarelinha”

-/‘

Fonte: Do autor.

A duracao da atividade "Amarelinha" pode variar, mas geralmente € uma
atividade de curto prazo, adequada para criangas. O tempo gasto depende do
numero de participantes, da velocidade com que cada crianca completa sua vez e
do numero de rodadas a serem jogadas. O ciclo de execugdo compreende
Planejamento, Decomposi¢do, Reconhecimento de Padrdées e Algoritmo. Ao
seguirem essas etapas, as criangas desenvolvem suas habilidades motoras, ao
mesmo tempo em que exercitam o Pensamento Computacional, transformando o

aprendizado em uma experiéncia divertida e interativa.
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ENCONTRO 02: Brincadeira “Morto-Vivo”

No segundo encontro, a brincadeira em forma de atividade desenvolvida foi o
"Morto-Vivo", que teve como objetivo, introduzir os conceitos condicionais "if" (se)
da linguagem de programagdo associando-os as habilidades do PC de

decomposigao, reconhecimento de padrdes e abstracdo, como descreve a Figura 5.

Figura 5. Representacao Ludica da Brincadeira “Morto-Vivo”

DECOMPOSICAO

RECONHECIMENTO
DE PADROES

ABSTRACAO

Fonte: Do autor.

Para execugao da atividade, inicialmente, foi definido um lider que ficou
responsavel por dar instrugdes aos demais participantes do jogo. As regras
desenvolvidas na atividade, visando atender as seguintes habilidades do

Pensamento Computacional foram:

e Decomposigcao: Os participantes podem quebrar a brincadeira em etapas,
como escolher quem sera o "morto" ou o "vivo" e seguir as regras para se
moverem.

e Reconhecimento de Padrées: Os jogadores devem observar os movimentos
dos outros participantes e identificar padrbes para evitar serem "mortos". Se
ele “errar” fica na condigdo de morto e aguarda a proxima vez.

e Abstragcao: Nesta brincadeira, as criangas abstraem conceitos de agao e

reacao.

A Figura 6 destaca o processo de lideranga do aluno escolhido, da acéo e

reacao dos demais executando a atividade.



Figura 6. Representacao Visual da Brincadeira “Morto-Vivo”

Fonte: Do autor.

Por fim, a duracdo da atividade "Morto-Vivo" pode variar, dependendo do
numero de participantes e do ritmo do jogo. Geralmente, € uma atividade de curto a

meédio prazo, adequada para criancas.
ENCONTRO 03: Brincadeira “Estatua”

Na sequéncia, no terceiro encontro foi desenvolvida a brincadeira em forma
de atividade denominada de "Estatua”, cujo objetivo foi introduzir os conceitos de
comandos condicionais, associando-os as habilidades do Pensamento
Computacional (PC) (Decomposi¢ao e Reconhecimento de padrdes).(Figura 7).

Figura 7. Representagao Ludica da Brincadeira “Estatua”
DECOMPOSICAO

RECONHECIMENTO
DE PADROES

Fonte: Do autor.

Como regras propostas para essa atividade, inicialmente foi identificado um
lider responsavel por repassar os comandos condicionais para a realizagao das

acgoOes propostas em forma de regras que foram:

1. Ao som da musica escolhida, os jogadores devem dancar conforme o ritmo;

2. Quando a musica parar, os competidores devem ficar iméveis como estatuas;
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3. O lider responsavel pelos comandos, pode optar por dizer os digitos 1, 2 ou
nao dizer nada, de acordo com as seguintes regras repassadas previamente

que foram:

e SE for dito: 1 ENTAO: as estatuas devem pular como se estivessem
pulando corda.

e SENAO, SE for dito: 2 ENTAO: as estatuas devem agachar.

e SE NAO for dito nada, as estatuas devem permanecer imdveis, até a

musica voltar a tocar.

Para essa brincadeira em forma de atividade, foram desenvolvidas as
habilidades do Pensamento Computacional (PC):

e Decomposigao: A brincadeira envolve uma etapa de selecdo de quem sera a
"estatua” e depois a execugao da brincadeira propriamente dita.
e Reconhecimento de Padroes: Os participantes devem observar quando a

"estatua" estd se movendo ou parada e agir de acordo com essa regra.

Figura 8. Representac¢ao Visual da Brincadeira “Estatua”

Fonte: Do autor.

A duracdo da atividade "Estatua" pode variar dependendo da escolha da
musica e do numero de rodadas jogadas, mas geralmente € uma atividade de médio

prazo, pois envolve periodos de danga e imobilidade alternados.



ENCONTRO 04: Brincadeira “Stop”

Por ultimo, no quarto encontro tivemos a brincadeira "Stop", cujo objetivo foi
utilizar elementos encontrados em casa e explorar os conceitos de variaveis locais e

globais.

Figura 9. llustragao do “Stop”

DECOMPOSICAO

RECONHECIMENTO
DE PADROES

ABSTRACAO

Fonte: Do autor.

Figura 10. Modelo desenhado para a brincadeira “Stop”

SALA QUARTO COZINHA BANHEIRO

Fonte: Do autor.

Para participar deste jogo, € necessario compreender as regras, sendo
fundamental abordar o conceito das variaveis locais, que se referem a algo
especifico de um determinado local, enquanto as variaveis globais podem ser
utilizadas em diversos lugares. Na dinédmica proposta, os participantes serao
munidos de uma folha na qual os cOmodos serdao determinados antes do inicio do
jogo. Cada cémodo tera um limite de tempo de 1 minuto, e ao final do desafio, o
vencedor sera aquele que preencher a folha com maior rapidez e precisdo nas

informacoes.

Para essa brincadeira em forma de atividade, foram desenvolvidas as

Habilidades do Pensamento Computacional (PC):
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e Decomposigdo: A brincadeira envolve varias etapas, desde escolher as
categorias até responder as colunas.

e Reconhecimento de Padrées: Os jogadores devem reconhecer padrées nas
categorias e encontrar palavras que se encaixam na coluna.

e Abstragao: Ao jogar Stop, as criangas abstraem conceitos de categorias.

Nisso, buscou-se reproduzir os beneficios alcangados com o ato de jogar
como, por exemplo, o aumento da motivacdo e atengdo, assim como, o
desenvolvimento cognitivo dos alunos CAMPIGOTTO et. al. (2013). E o brincar é
importante para a aprendizagem, pois as criangas se tornam ativas no processo
HUIZINGA (2008).

AVALIAGAO DAS ATIVIDADES

Para avaliagdo das atividades pedagodgicas propostas na fase 1 do curso Kids
0, foi composta de dois instrumentos que foram: Um sistema gamificado Ranking e

uma entrevista.
RANKING

A proposta do Ranking tem como objetivo engajar e motivar os alunos na
realizagao das atividades realizadas em sala de aula, onde sumariza os resultados,
atribuindo quantitativo de pontos de forma que ao final da fase o aluno adquira um
total de 100 pontos. Apds cada rodada de atividades os alunos acompanhavam
como desempenho no mural disponivel na sala de aula com os top cinco destacados

na Figura 1:

Figura 11. Ranking de pontuagdo dos cinco melhores na turma Kids 0.

W -
toie taieie

S L

Fonte: Do autor.



ENTREVISTA

A entrevista foi conduzida ao final do curso, focalizando questdes especificas

relacionadas a experiéncia educacional. O intuito era explorar os sentimentos das

criancas em relagdo as aulas, avaliar o desenvolvimento nas atividades e

compreender a percepg¢ao delas sobre o encerramento da Academia Hacktown. O

processo de entrevista envolveu sete perguntas, sendo que apenas as perguntas 5,

6 e 7 foram utilizadas para a coleta de dados direcionada as aulas. Cada uma

dessas perguntas possuia cinco opgdes de resposta, conforme apresentado na

Figura 12.

Quadro 3. Perguntas feitas na entrevista.

Perguntas:

1.

Como vocé se sente durante as aulas da Academia Hacktown?

Houve algo que te desmotivou durante as aulas? Se sim, qual é o seu sentimento?

Qual é o seu sentimento em relacdo a Academia Hacktown?

Como vocé se sente em relagado ao seu professor?

Qual é o seu sentimento sobre as aulas?

Como vocé se sente em relagao as atividades desenvolvidas?

Nl |||

Quando as aulas do projeto finalizam, qual € o seu sentimento?

Figura 12. Escala Likert:

Fonte: Do autor.

Conforme destaca a Figura 12 adaptado em imagens utilizando a escala

Likert(1932) de 5 pontos, variando da esquerda para a direita: 1 (Muito insatisfeito),

2 (insatisfeito), 3 (Indiferente), 4 (satisfeito) e 5 (Muito satisfeito).
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Figura 13. Representacao Visual do Ranking:

Fonte: Do autor.

1. Analise dos dados obtidos da entrevista

Percepc¢ao sobre o Aprendizado das Criangas

No total, foram apresentadas quatro Brincadeiras de Antigamente, que foram
detalhadas no estudo. Essas brincadeiras eram sempre aplicadas no inicio das
aulas, com o objetivo de proporcionar uma demonstragdo pratica por meio delas.
Isso permitia que, ao final da aula, fosse feita uma explicagdo sobre como os
conceitos do Pensamento Computacional (PC) haviam sido introduzidos.

Ao longo da execugao das brincadeiras, observou-se um maior engajamento
por parte das criangas, com a participacdo se tornando praticamente unanime na
sala de aula. Essa dinamica refletiu as ideias de Piaget (1971), que defende que o
ato de brincar é essencial, pois contribui para a assimilagdo dos conhecimentos
transmitidos.

Analise das Respostas das Criangas

Essa secdo, consiste em analisar as respostas fornecidas pelas criangas
durante as entrevistas, foi supervisionada pela professora e coordenadora do Projeto
academia Hacktown. Entretanto, devido a idade das criangas e suas limitagdes,
como ainda em desenvolvimento coordenagdo motora e capacidade de expressao,
muitas delas demonstraram dificuldades na escrita e na articulagao das respostas. O

escopo desta pesquisa € promover, por meio de abordagens ludicas, o



aprimoramento das habilidades cognitivas essenciais no século XXI para criangas e
jovens.

E com relagcdo aos dados quantitativos colhidos no campo de acéo,
buscou-se fazer uma analise dos resultados através de dados estatisticos extraidos
por meio da aplicagdo no ultimo dia de aula, utilizando itens da escala Likert de 5
pontos, variando da esquerda para a direita: 1 (Muito insatisfeito), 2 (Insatisfeito), 3
(Indiferente), 4 (Satisfeito) e 5 (Muito Satisfeito).

metodologia proposta por Likert (1932) para a mensuragao de atitudes e percepgoes

Essa abordagem segue a

por meio de escalas, fornecendo uma base sélida para a analise estatistica dos

dados obtidos.

Figura 14. Escala Likert:

Fonte: Autor

Quadro 4. Pergunta 1: Qual é o seu sentimento sobre as aulas?

Escala 1(Muito 2(Insatisfeito) | 3(Indiferente) | 4(Satisfeito) | 5(Muito
insatisfeito) satisfeito)
Avaliagao 0 1 2 4 8

Fonte: Autor

Na pergunta “Qual é o seu sentimento sobre as aulas?”, apresenta-se as
respostas da avaliacdo de 1 a 5. Neste quesito, apresenta-se uma razoavel variagao
entre as medidas de tendéncia central (média, moda e mediana), e disperséo
abaixo, indicando uma unanimidade nas respostas dos estudantes, representada
pelo indice do coeficiente de variacdo, o que significa que eles estdo muito

satisfeitos com a atividade.
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Quadro 5. Pergunta 2: Como vocé se sente em relagao as atividades desenvolvidas?

Escala 1(Muito 2(Insatisfeit | 3(Indiferente) 4(Satisfeito) | 5(Muito
insatisfeito) 0) satisfeito)
Avaliacao 0 0 3 4 8

Fonte: Do autor.

Neste quesito, apresenta-se uma razoavel variagdo entre as medidas de
tendéncia central, e dispersdao unanime entre muito insatisfeito e insatisfeito,
caracterizando uma pequena variagao nas respostas dos estudantes entre satisfeito
e muito satisfeito, indicando um numero de mais da metade dos estudantes se

sentirem felizes com a atividade proposta.

Quadro 6. Pergunta 3: Quando as aulas do projeto finalizam, qual é o seu sentimento?

Escala 1(Muito 2(Insatisfeito) | 3(Indiferente) | 4(Satisfeito) | 5(Muito
insatisfeito) satisfeito)
Avaliagao 0 0 2 5 8

Fonte: Do autor.

E por fim, a pergunta “Quando as aulas do projeto finalizam, qual é o seu
sentimento”, apresentou-se uma maior variagdo entre as medidas de tendéncia
central, e dispersdo unanime entre muito insatisfeito e insatisfeito, caracterizando um
aumento significativo nas respostas dos estudantes entre satisfeito e muito satisfeito,

indicando que estudantes se sentirem felizes e engajados.



5 CONCLUSOES

As brincadeiras no ensino do Pensamento Computacional (PC) tém o
potencial de tornar o aprendizado mais envolvente, divertido e eficaz para os alunos.
Ao estimular o raciocinio logico, a criatividade e a capacidade de resolver problemas
complexos, essas atividades contribuem para preparar os estudantes para os
desafios do mundo moderno, onde a tecnologia e a computagdo desempenham
papéis cada vez mais significativos. Portanto, € fundamental que educadores e
instituicbes de ensino reconhegam o valor das brincadeiras no desenvolvimento do
pensamento computacional e as incorporem de forma criativa e estruturada no
curriculo escolar. Dessa forma, estarao fornecendo aos estudantes as ferramentas

necessarias para se destacarem em um mundo cada vez mais digital e tecnoldgico.

Durante minha trajetoria académica, pude contemplar as oportunidades
geradas pelos projetos em que me envolvi, reconhecendo sua importancia
fundamental para meu crescimento pessoal e o impacto significativo que terdo em
minha formag&o profissional. Como um estudante que enfrentou desafios em
acessar um ensino de qualidade, considero minha jornada na IFSertdoPe um
privilégio, e acredito que todos deveriam ter a chance de vivenciar essa experiéncia.
Destaco especialmente a Academia HackTown como um espago essencial para
todos os alunos do curso de Licenciatura em Computagao, pois o projeto representa
uma verdadeira transformagéo. Contribuir como agente de mudanga na vida de
diversas criancas € um testemunho do papel fundamental que um professor

desempenha na sociedade.
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