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Abstract. The teaching of computational thinking concepts in elementary
schools is an important advantage that significantly contributes to expanding
the capacity and cognitive ability of computational reasoning in children and
teenagers. However, the implementation of these contents in schools within the
Brazilian state and municipal schools still faces a series of challenges and lim-
itations. This article describes an experience report on the implementation of
mini-courses on computational thinking in schools located in small districts in
the interior of the state of Rio Grande do Norte, based on university extension
projects.

Resumo. O ensino de conceitos de pensamento computacional nas escolas de
ensino fundamental é um importante diferencial que contribui significativa-
mente para ampliar a capacidade e a cognitividade do raciocinio computa-
cional em criangas e adolescentes. Entretanto, a implantagdo destes contetidos
em escolas das redes estaduais e municipais brasileiras ainda enfrentar uma
série de desafios e limitacoes. Este artigo descreve um relato de experiéncia
de implantacdo de minicursos de pensamento computacional em escolas local-
izadas em pequenos distritos do interior do estado do Rio Grande do Norte a
partir de projetos de extensdo universitdria.

1. Introducao

A implantacdo do pensamento computacional no curriculo da educa¢do bdasica tem por
objetivo ndo apenas fornecer aos jovens estudantes um conjunto de qualificacdes e com-
peténcias necessdrias no mercado de trabalho atual, onde os conceitos relacionados a tec-
nologia da informacgdo sdo cada vez mais obrigatdrios, mas, principalmente, desenvolver
habilidades fundamentais aos seres humanos para o exercicio da cidadania no século XXI.

Recentemente, o Governo Federal publicou um conjunto de diretrizes e normas
que orienta a criagdo de curriculos de redes estaduais e municipais que incorporem com-
peténcias e habilidades da Ciéncia da Computagdo a serem desenvolvidas por todos os es-
tudantes brasileiros [da Cruz et al. 2023]. Esse documento, denominado “Normas sobre
Computagdo na Educagdo Bésica - Complemento a Base Nacional Comum Curricular”
contém um conjunto de premissas que se apoiam em trés eixos fundamentais: pensamento
computacional, mundo digital e meio digital [Brasil 2022].

Assim, o ensino da computagdo nas escolas de ensino fundamental passa a ter
uma relevancia considerdvel para formacdo estdvel do aluno, contribuindo assim para



a construcdo de capacidades computacionais, como por exemplo, desenvolver conheci-
mentos de importancia de l6gica, da matematica, da capacidade de solu¢do de problemas
de forma inovadora a melhora do pensamento analitico, entre outros. Este trabalho visa
contribuir para a discussdo dentro da comunidade cientifica ao introduzir um relato de
experiéncia de implantacdo de um minicurso de pensamento computacional com o apoio
de ferramentas desplugadas e atividades lddicas em escolas da rede municipal em dois
distritos do municipio de Caic6/RN.

2. Estratégias para Integracao do Pensamento Computacional ao Ensino
Fundamental

A divulgacdo e implantacdo dos conceitos de pensamento computacional no ensino funda-
mental em escolas estaduais e municipais do pais podem enfrentar uma série de desafios.
Alguns dos principais obstaculos sdo:

1. Infraestrutura limitada: a maioria das escolas estaduais e municipais, principal-
mente nas regides Norte e Nordeste t€ém acesso limitado a recursos tecnoldgicos
adequados, como computadores e internet de qualidade e a falta de infraestrutura
adequada dificulta a introdu¢do de atividades praticas e aulas que promovam o
pensamento computacional;

2. Falta de formacao adequada aos professores: a maioria dos professores ndo possui
capacitacdo adequada sobre o tema, o que é essencial para a implementagio eficaz
do pensamento computacional nas escolas;

3. Baixa familiaridade com o tema: o pensamento computacional é uma abor-
dagem relativamente nova na educag@o e muitos gestores escolares, pais e alunos
ainda nao estdo familiarizados com seus conceitos e beneficios, o que pode gerar
resisténcia ou falta de interesse na inclusdo do pensamento computacional no
curriculo escolar;

4. Falta de material didatico apropriado: a disponibilidade de material didatico é
essencial para a implementacdo do pensamento computacional nas escolas;

5. Barreiras socioecondmicas: o publico-alvo enfrenta desafios socioecondmicos
significativos, como altos indices de pobreza e desigualdade, tais barreiras so-
cioecondmicas podem afetar negativamente a disponibilidade de recursos tec-
noldgicos, o acesso a internet e até mesmo a disponibilidade de eletricidade em
algumas dreas mais afastadas.

Para superar essas dificuldades, € importante que haja investimento em infraestru-
tura tecnoldgica nas escolas, incluindo a disponibilidade de computadores e acesso a inter-
net. Além disso, é fundamental fornecer formacao adequada aos professores, oferecendo
programas de capacitacdo em pensamento computacional.

z

Uma alternativa para contornar algumas das limitagdes expostas € o uso da
computacio desplugada, abordagem adequada para utilizacdo em cendrios em que ndo
€ possivel utilizar computadores ou se deseja introduzir algum conceito antes de aplica-lo
com o uso do computador [Pereira et al. 2019]. A criacdo de parcerias entre as escolas,
institui¢des de ensino superior e empresas de tecnologia também pode contribuir para o
desenvolvimento de material didatico e recursos educacionais apropriados para a reali-
dade local.



3. Materiais e Métodos

No desenvolvimento do trabalho, foram realizadas um conjunto de atividades de di-
agnoéstico com o objetivo de conhecer melhor a realidade local e orientar a execugdo das
intervencoes. Dentre as atividades realizadas, destacam-se:

a Inicialmente, foram realizadas rodas de conversa com os alunos para avaliar o
conhecimento prévio dos mesmos sobre programacgdo e logica de programacao,
sendo realizada uma aula introdutéria exposta-dialogada sobre a importancia do
ensino e do uso das tecnologias em ambiente escolar e seus conceitos basicos;

b Em seguida, foram identificadas as dificuldades e os conhecimentos dos envolvi-
dos sobre o tema, mostrando os beneficios da programagdo na vida escolar para
os diretores e equipe pedagdgica das escolas;

¢ Posteriormente, a discussdo acerca do tema tecnologia e programacdo foi ex-
pandida com alunos e professores, momento em que o projeto foi apresentado
ao publico-alvo;

d Paralelamente, foram realizados estudo de campo para investigar a realidade do
publico-alvo escolhido, de acordo com o contexto social e os objetivos estabeleci-
dos;

e Foram consultadas pesquisas sobre projetos semelhantes, de forma a estudar seus
pontos positivos e negativos, a fim de encontrar uma solugao eficaz para resolver
o desafio de implantac@o do projeto sob condi¢des financeiras restritas;

f A partir dai, foi elaborado um plano de estudo mostrando todos os assuntos que
iriam ser abordados no curso;

g Foram comparadas diversas estratégias de ensino de programacao a fim de se es-
colher uma para ser utilizado no decorrer do projeto;

h Foram introduzidos os conceitos do pensamento computacional através de quatro
intervencdes semanais nas escolas, cada uma com 2h de duracdo, onde foram
abordados os temas selecionados;

1 Na etapa atual do projeto, as intervencgdes estdo sendo avaliadas e os resultados
obtidos estdo sendo tabulados e analisados para a escrita de artigos e produgdo do
relatério final.

Os experimentos foram realizados a partir do uso de recursos da computacao
desplugada e, para a parte pritica de desenvolvimento de algoritmos foi utilizada a
plataforma Arduino e sensores diversos compativeis com esta plataforma, como por ex-
emplo: sensores de presenca, temperatura, umidade, luminosidade, etc. Os kits foram
adquiridos pelos executores do projeto e disponibilizados aos alunos durante a execugao
das atividades nas escolas.

4. Resultados Parciais e Conclusao

As intervengOes foram realizadas nas seguintes instituicdes: Escola Estadual Profes-
sor Francisco Pergentino de Aratjo, Distrito de Laginha/RN e Escola Estadual Ma-
noel Patricio de Figueiredo, Distrito da Palma/RN. Foram realizadas 5 intervencdes em
cada escola, distribuidas ao longo de 4 ou 5 semanas, de forma a ndo atrapalhar o cal-
endério de aulas das escolas. As atividades lidicas, envolvendo jogos e conceitos 16gico-
matematicos, foram realizadas com criancas do 50. ao 90. ano do ensino fundamental.



Na dultima intervencdo foram apresentados os conceitos de algoritmos e
programacdo através da utilizacdo da plataforma Arduino. Foram utilizados kits com
a placa Arduino Uno, cabos, sensores e outros componentes eletronicos. Os kits foram
disponibilizados para que os alunos pudessem montar alguns experimentos educativos,
entre eles, um dado eletronico e a simulacdo de um seméforo.

4.1. Dificuldades encontradas

Durante a execug¢do do projeto, foram identificadas as seguintes limitacoes:

1. Necessidade de transporte para deslocamento até as escolas, muitas vezes real-
izado nos veiculos dos proprios docentes;

2. Dificuldade de engajamento dos alunos, em func¢ao do calendario de aulas e provas

em alguns dias da visita;

Dificuldade de alguns alunos em compreender os conceitos apresentados;

4. Falta de experiéncia do universitarios participantes do projeto em ministrar
conteudos;

5. A quantidade de escolas visitadas e nas quais o projeto foi executado foi bem
menor do que o planejado

e

4.2. Conclusoes e Encaminhamentos

Embora tenham sido realizadas apenas duas execugdes, o projeto demontrou que tem
potencial para mudar a realidade de varios alunos, mas precisa de uma acdo coordenada
com outras atividades, uma vez que a visita é bastante curta. Percebeu-se ainda que
apenas 5 encontros talvez nao sejam suficientes para a realizacao do projeto e pretende-se
experimentar a ampliacdo da quantidade de visitas realizadas.

O engajamento e motivagdo dos alunos participantes do projeto € algo que também
merece ser mencionado. Participaram do projeto cerca de 25 anos de graduagdo, dos dois
primeiros anos de curso. Ao longo do projeto, 0s mesmos se revezaram ha preparacao e
revisdo do material, realizacdo das aulas e escrita dos relatorios. Vale ressaltar que o pro-
jeto € parte de uma acdo de extens@o universitaria e conta como atividade complementar
para os referidos alunos na complementacao de sua carga horérias obrigatdria.

Como proposta de trabalhos futuros, sugere-se a elaboracao de uma metodologia
que permita avaliar o nivel de aprendizagem dos alunos participantes.
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