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Abstract. This study proposes the development of a Didactic Guide for
Computing education in the early years of Elementary School, aligned with
the Sdo Paulo State Curriculum and the Brazilian National Common Core
Curriculum (BNCC) for Computing. The proposal is grounded in the
AMPLIFICA((PC)) approach, which integrates embodied cognition,
storytelling, and the “Use—Modify—Create” framework. The guide combines
unplugged and plugged activities across the Computational Thinking, Digital
World, and Digital Culture domains. As an illustrative example, a learning
sequence based on BNCC skill EF02COQ2 is presented, involving a physical
maze and the GCompris educational software. The activities promote
algorithmic reasoning, problem solving, debugging, and the transition from
concrete experiences to digital representations. Grounded in the theoretical
contributions of Piaget, Vygotsky, Wallon, and Bruner, the proposal aims to
strengthen pedagogical support for teachers, enhance curricular coherence,
and foster computational literacy and student engagement.

Resumo. Este estudo propoe o desenvolvimento de um Guia Didatico de
Computagdo para os anos iniciais do Ensino Fundamental, alinhado ao
Curriculo Paulista e a BNCC para Computagdo. A proposta fundamenta-se na
abordagem AMPLIFICA((PC)), que integra cogni¢do incorporada, conta¢do
de historias e o modelo “Usar—Modificar—Criar”. O guia combina atividades
desplugadas e plugadas nos eixos Pensamento Computacional, Mundo Digital
e Cultura Digital. Como exemplo, apresenta-se uma sequéncia baseada na
habilidade EF02CO02, utilizando um labirinto fisico e o software educacional
GCompris. As atividades estimulam o raciocinio algoritmico, a resolu¢do de
problemas e a depuragdo, promovendo a transi¢do do concreto para o digital.
Fundamentada em Piaget, Vygotsky, Wallon e Brumer, a proposta busca
ampliar o suporte pedagogico aos professores, fortalecer a coeréncia
curricular e promover o letramento computacional e o engajamento dos
estudantes.
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1. Contextualizacio

Este projeto de dissertacao de mestrado profissional propde o desenvolvimento de um
Guia Didatico para o Ensino Fundamental I (1° ao 5° ano), alinhado ao Curriculo
Paulista [Sao Paulo 2019] e ao complemento & Base Nacional Comum Curricular
(BNCC - Computacdo) [Ministério de Educacao 2022]. O material articula os eixos de
Pensamento Computacional (PC), Mundo Digital (MD) e Cultura Digital (CD) para a
disciplina de Educacao Digital e Midiatica (EDM) em redes municipais do estado de
Sao Paulo, Brasil. Sua relevancia reside na urgéncia de suporte aos docentes para a
implementagdo da BNCC (Computacdo) [Ministério de Educagao 2022] prevista para
2026.

Atualmente, a caréncia de formagdo académica especifica em Computagdo entre
os professores e o escasso tempo de planejamento induzem a praticas
descontextualizadas. Conforme observado por Vassallo (2025), a auséncia de base
pedagbgica solida em Computagdo gera instrucdes inconsistentes que comprometem a
progressdo do aprendizado. Embora o complemento a BNCC oferega sugestdes
pontuais, tais recursos mostram-se insuficientes por carecerem de aprofundamento e
continuidade. O Guia visa superar a fragmentacao de recursos pontuais da BNCC por
meio de sequéncias estruturadas e continuas fundamentadas na abordagem
AMPLIFICA((PC)) [Franga 2020].

A proposta adota um modelo hibrido: atividades plugadas para os eixos MD e
CD para letramento digital e desplugadas para o eixo PC baseadas em cogni¢do
incorporada e experiéncias motoras. A avaliagdo formativa integra as dimensdes
cognitiva e afetiva via Escala SAM (Self-Assessment Manikin) e da ferramenta Plickers
conforme proposto por Franga (2020).

Dessa forma, a proposta busca responder a seguinte questao de pesquisa: como
estruturar um guia didatico hibrido alinhado a BNCC Computagdo que apoie
professores dos anos iniciais na implementacdo progressiva das habilidades de
Computacao em diferentes contextos escolares?

2 Fundamentacio tedrica

2.1 Ensino de computacio na Educag¢io Basica

A integracdo da computacdo na Educacao Basica tem sido reconhecida globalmente
como uma necessidade essencial para o pleno exercicio da cidadania no século XXI.
Mais do que o simples dominio de ferramentas tecnologicas, o ensino de Computagao
visa desenvolver o Pensamento Computacional, definido como um processo de
resolucdo de problemas que utiliza conceitos fundamentais como abstragdo,
decomposicdo, reconhecimento de padrdoes e pensamento algoritmico conforme
definicado da BNCC [Ministério de Educacao 2022] e em consonancia com estudos
recentes que validam esses pilares no ensino primario como o de Vassallo (2025).

No cenario internacional, curriculos de referéncia como o Model Curriculum for
K-12 Computer Science [ACM K-12 Task Force Curriculum Committee 2003]
enfatizam que a compreensdo desses conceitos ¢ transversal a diversas profissdes e
areas do conhecimento.
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No Brasil, o movimento para a inser¢do da computagdo nas escolas ¢ liderado
pela Sociedade Brasileira de Computagdao (SBC), que estabelece trés eixos
fundamentais: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. Essa
estruturacao esta alinhada a BNCC, especificamente a quinta competéncia geral, que
preconiza a compreensdo, utilizagdo e criagdo de tecnologias digitais de forma critica,
ética e reflexiva para resolver problemas e exercer protagonismo do estudante em seu
percurso escolar [Ministério de Educagdo 2022]. O desafio atual reside na criacdo de
materiais didaticos e metodologias que permitam a transicdo do estudante de mero
consumidor para criador de tecnologias, superando o foco exclusivo na programacao e
explorando a natureza interdisciplinar da area.

2.2 A Abordagem Amplifica PC

A abordagem AMPLIFICA((PC)) desenvolvida por Franga (2020), propde uma
metodologia pedagdgica especificamente voltada para os Anos Iniciais do Ensino
Fundamental. Seu objetivo central ¢ mediar a aprendizagem dos pilares do PC por meio
de uma perspectiva incorporada, situada e critica. A metodologia ancora-se em trés
estratégias principais: a Contagdo de Historia (storytelling), a Cognigdo Incorporada e o
framework “Usar-Modificar-Criar”.

Segundo Franca (2020), o uso de narrativas situadas no contexto cultural do
estudante visa aumentar o engajamento emocional e facilitar o vinculo entre elementos
da histdria e conceitos abstratos de computacdo. A Cognicdo Incorporada ¢ explorada
ao permitir que os estudantes construam conhecimentos por meio da interacdo fisica e
manipulacdo de objetos, movimentos corporais, escalonando as atividades em diferentes
niveis de envolvimento sensorio-motor. Adicionalmente, o framework “Usar-Modificar-
Criar” orienta o progresso cognitivo do estudante, que inicia como usudrio de artefatos
existentes até alcangar a autonomia para criar suas proprias solugdes computacionais.
Em termos praticos, a AMPLIFICA((PC)) [Franca 2020] adota uma tética hibrida,
combinando atividades desplugadas (sem computador) para introdu¢do de conceitos e
atividades plugadas para consolidar a experiéncia tecnologica.

2.3 Psicologia e Educacio

A proposta apoia-se na psicologia do desenvolvimento para orientar praticas
compativeis com as dimensdes cognitivas, sociais € motoras dos estudantes.

A teoria de Piaget (1962) sustenta que a aprendizagem ocorre pela interagao
ativa ¢ manipulacdo de objetos, o que justifica o uso de materiais concretos para
desenvolver o raciocinio logico e conceitos computacionais.

Complementarmente, Vygotsky (1978) destaca a importancia da interacao social
e da mediacao pedagdgica no desenvolvimento cognitivo. A proposta fundamenta-se no
conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), valorizando a resolugdo
colaborativa de problemas e o apoio de professores e pares mais experientes. Além
disso, Wallon [Gratiot-Alfandéry 2010] enfatiza a indissociabilidade entre afetividade,
motricidade e cognicdo, tratando o movimento corporal como suporte indispensavel ao
pensamento abstrato e ao engajamento dos estudantes.

Por fim, a proposta apoia-se na teoria do curriculo em espiral de Bruner (1960),
que defende a retomada progressiva dos conteudos em niveis crescentes de
complexidade. No ensino de computagdo, essa concep¢do permite a transicdo das
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experiéncias concretas e manipulativas para representagdes visuais e, posteriormente,
para linguagens simbolicas e abstratas, favorecendo uma aprendizagem significativa e
contextualizada.

3 Descricao Geral da Proposta

A proposta consiste no desenvolvimento de um Guia Didatico estruturado para a
disciplina de EDM, seguindo o escopo-sequéncia do material didatico estabelecido pela
Secretaria de Educagdo do Estado de Sao Paulo [Sao Paulo 2019], Brasil. O Guia sera
concebido para mitigar a lacuna de conhecimentos prévios dos estudantes em relacdo as
habilidades da BNCC (Computagdo) [Ministério de Educagdo 2022], oferecendo um
percurso que visa garantir a continuidade pedagdgica independentemente do estagio
inicial da turma.

Um diferencial estratégico da proposta ¢ a transversalidade curricular, utilizando
as disciplinas de Lingua Portuguesa e Matematica como eixos norteadores. Essa
integragdo visa reduzir o impacto cognitivo para o estudante ao associar novos conceitos
computacionais a temas ja trabalhados pelo professor polivalente em sala de aula,
promovendo uma aprendizagem significativa e situada [ Vygotsky 1978].

A adocao do modelo hibrido (atividades plugadas e desplugadas) justifica-se
pela convergéncia entre o padrdo internacional de qualidade estabelecido pelo Model
Curriculum for K-12 Computer Science (ACM/CSTA) [ACM K-12 Task Force
Curriculum Committee 2003] e as evidéncias cientificas recentes que comprovam a
eficicia dessa integracdo no desenvolvimento infantil [Vassalo 2025]. Conforme
preconizado pela ACM/CSTA, o aprendizado ¢ potencializado quando o estudante
transita da compreensdo dos processos basicos — facilitada por atividades desplugadas
que desenvolvem "héabitos mentais" e a resolucdo de problemas — para a aplicagdo
pratica e criativa em ambientes digitais, assegurando tanto a fundamentacao conceitual
quanto a fluéncia tecnoldgica necessaria para o século XXI.

Essa abordagem encontra respaldo empirico no estudo de Vassallo (2025), cujas
evidéncias demonstram que a combinagdo equilibrada de métodos desplugados (focados
em experiéncias concretas ¢ motoras) e plugados (focados em depuragdo e criagao
digital) resulta em ganhos significativos nas competéncias de PC e no engajamento dos
estudantes. Para além do rigor tedrico, a proposta atende as condi¢des reais de trabalho
docente frente a caréncia de formagdo especifica e as barreiras no uso de ferramentas
digitais, o Guia atua como uma ferramenta direta e pratica ao disponibilizar sequéncias
didaticas estruturadas e progressivas.

Por fim, a proposta prioriza a resiliéncia pedagodgica. Em contextos de baixa
conectividade ou indisponibilidade momentanea de laboratérios de informatica, as
atividades desplugadas garantem que a progressao do ensino de computacdo nao seja
interrompida. Assim, o Guia pretende assegurar que o desenvolvimento das habilidades
da BNCC (Computagao) [Ministério de Educacao 2022] ocorra de forma fluida e
continua, respeitando a indissociabilidade entre teoria e pratica, enquanto oferece
suporte real para a transi¢ao dos estudantes de consumidores a criadores de tecnologia
[Ministério da Educagao 2022].
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4 Metodologia

A investiga¢do sera conduzida como um estudo de caso de natureza aplicada, com
abordagem qualitativa e quantitativa, envolvendo duas escolas municipais com
diferentes niveis de acesso tecnolodgico. A fundamentagdo metodoldgica baseia-se na
abordagem AMPLIFICA((PC)) [Franca 2020], que promove a aprendizagem de
conceitos computacionais por meio da cognicdo incorporada, do storytelling e da
progressdo "Usar-Modificar-Criar". A proposta apoia-se nas contribuicdes de Piaget
(1962), Vygotsky (1978), Wallon [Gratiot-Alfandéry 2010] e Bruner (1960),
valorizando a aprendizagem por meio da acdo sobre materiais concretos, da interacao
social, da integracdo entre motricidade, afetividade e cognicdo, e da retomada
progressiva dos conceitos ao longo do processo educativo. Com base nesses
referenciais, o percurso metodologico estrutura-se em quatro fases principais:

4.1 Caracterizacido do Contexto e Analise

As aulas de EDM geralmente ocorrem uma vez por semana, com duragdo de cinquenta
e cinco minutos por turma, durante o periodo escolar, como disciplina especifica. A
proposta serd desenvolvida em duas escolas municipais, denominadas Escola A e Escola
B, selecionadas por apresentarem contextos educacionais distintos em termos de
infraestrutura tecnologica, perfil socioecondmico da comunidade escolar e condi¢des de
acesso as tecnologias digitais. A diversidade desses contextos permitird analisar a
aplicabilidade e a adaptacdo das sequéncias didaticas propostas em realidades escolares
heterogéneas, aspecto relevante para a validacao do Guia Didético.

Na Escola B, as aulas acontecem da sala de informatica que possui um notebook
para cada estudante. Quando a habilidade proposta ¢ para ser trabalhada de forma
desplugada, os estudantes levam os materiais necessarios até a sala de informatica e
sempre que ha oportunidade, o aprendizado ¢ imediatamente consolidado com o uso do
computador.

Na Escola A, as atividades sdo totalmente desplugadas ndao havendo a
possibilidade de usar a sala de informatica em nenhum momento com nenhuma turma.
Existe a impressao de atividades em papel, atividades ludicas, brincadeiras e construgao
de portfolio individual no caderno e produgdo de material de forma coletiva (cartazes).
Essa dualidade ¢ fundamental para a validagdao da eficacia do modelo hibrido e das
atividades de contingéncia propostas no Guia.

4.2 Design e Desenvolvimento das Sequéncias Didaticas

O desenvolvimento das situagdes de aprendizagem em PC segue o framework “Usar-
Modificar-Criar”, integrado a abordagem AMPLIFICA((PC)) [Franga 2020]. A
sistematica de design consiste em:

e Introducdo Situada: Apresentagdo do conceito computacional por meio de
storytelling e referéncias ao cotidiano do estudante.

e Exploracao Enativa/Iconica [Bruner 1960]: Aplicagdo de atividades desplugadas
baseadas na cogni¢do incorporada, priorizando o movimento motor e a
manipulagdao de materiais concretos para consolidar a ldgica algoritmica.

e Transposi¢do Simbolica (Consolidacdo): No contexto da Escola B, o
aprendizado ¢ imediatamente transposto para o ambiente digital; na Escola A, a
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consolidac¢do ocorre por meio da construgdo de portfolios e materiais coletivos,
assegurando a progressao pedagdgica mesmo em ambientes analdgicos.

A metodologia de aplicacdo alterna os trés eixos da BNCC (Computagdo)
[Ministério de Educagao 2022]: no eixo de PC, privilegia-se a logica e a resolugao de
problemas. Para as habilidades de MD sao utilizadas estratégias de letramento digital de
acordo com a faixa etaria e para as habilidades de CD existe a simula¢gdo dos ambientes
virtuais num contexto escolar controlado para que os estudantes entendam como

interagir no mundo virtual priorizando a ética e a responsabilidade.

4.3 Esboco Inicial da Proposta

O Quadro 1 apresenta um exemplo do Guia, com a articulagdo entre habilidade da
BNCC, atividades desplugadas e plugadas e progressao da aprendizagem computacional
no 2° ano do Ensino Fundamental.

Quadro 1. Recorte da proposta inicial do Guia.

Elemento

Descricao

Habilidade principal
(Computacio — BNCC)

Atividade desplugada

Fundamentacio tedrica da
atividade desplugada

Habilidades transversais
mobilizadas (Curriculo Paulista)

Atividade plugada

Fundamentacio teorica da
atividade plugada

Processos computacionais
desenvolvidos

Habilidades transversais
mobilizadas (Curriculo Paulista)

Pré-requisito curricular

EF02CO02: Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral,
escrita ou pictografica, construidos como sequéncias com repetigdes simples,
analisando como a precisao das instrugdes impacta a execugdo do algoritmo.

A Caixa de Equilibrio Fisica: constru¢do de um labirinto utilizando caixa de
pizza, tiras de papeldo e numeros organizados sequencialmente. Os estudantes
devem conduzir uma bolinha de ping-pong seguindo a ordem correta dos
numeros, explorando conceitos de sequéncia, fluxo e precisdo das instrugoes.

Baseada na Cognigdo Incorporada (Embodied Cognition), que utiliza a
interacdo corporal e manipulativa para tornar concretos conceitos abstratos do
pensamento computacional, como algoritmos e sequéncias.

(EF02MAO09): Construir sequéncias de nimeros naturais em ordem crescente
e decrescente.

(EF12LP04): Ler e compreender instrugdes de montagem e execucdo de
tarefas.

Programagdo no GCompris — Caixa de Equilibrio: os estudantes exploram o
ciclo “Usar—Modificar—Criar”, jogando fases prontas, alterando trajetos
existentes e desenvolvendo suas proprias fases com obstaculos e desafios.

Aplicagdo do ciclo “Usar—Modificar—Criar”, favorecendo a compreenséo
progressiva dos sistemas computacionais, autoria digital e resoluciio de
problemas por meio da programagao.

Construgdo de algoritmos sequenciais; representagdo de instrucdes; teste de
solugdes; identificagdo de erros; depuragdo (debugging); validagdo de trajetos
¢ objetivos.

(EF02MAO1): Comparar e ordenar niimeros naturais até a ordem das
centenas.

(EF15LP08): Utilizar softwares e ferramentas digitais para editar e publicar
produgdes, explorando recursos multissemioticos.

EF01COO03: Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou
digitais, relacionando essas sequéncias ao conceito de algoritmo.
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No 1° ano, o estudante compreende o conceito de sequéncia de passos
Progressio da aprendizagem (algoritmo). No 2° ano, amplia essa compreensdo para a criacdo de sistemas
mais complexos e para a depuragio de erros.
EF03CO02: Criar e simular algoritmos que incluam sequéncias e repeticdes
Habilidade subsequente com condigdes (selegdo e iteragdes indefinidas), introduzindo estruturas
condicionais do tipo “se... entdo...”.
Contribuicio para o Favorece a compreensdo de algoritmos, sequenciamento l6gico, abstragao,
desenvolvimento do Pensamento resolucdo de problemas, depuragdo e transi¢do gradual do concreto para o

Computacional ambiente digital.

4.4 Avaliacio Formativa e Validacao

Para analisar a eficacia da proposta, serd adotada uma sistematica de avaliagdo
formativa e continua composta por trés instrumentos:

e Avaliacdo Cognitiva: Realizada bimestralmente por meio da ferramenta
Plickers, que fornece feedback imediato sobre a absor¢ao dos conceitos técnicos
e da andlise de registros nos portfolios individuais e participagdo em produgdes
coletivas.

e Avaliacdo Afetiva: Utilizagdo da Escala SAM (Self-Assessment Manikin)
[Franca 2020], permitindo que o estudante realize uma autoavaliacdo sobre seu
estado de satisfacao, motivacao e controle durante as atividades.

e Validagao por Pares: Ao final do ciclo de implementagao, o Guia serd submetido
a revisdo por docentes da rede municipal para identificar lacunas de
aplicabilidade e assegurar que o material atenda as necessidades de professores
sem formagao especifica na area.

5 Resultados esperados

Diferentemente de propostas que abordam apenas atividades isoladas ou exclusivamente
plugadas/desplugadas, o Guia Didatico proposto pretende organizar uma progressao
curricular continua para os anos iniciais, integrando os trés eixos da BNCC Computacao
por meio da abordagem AMPLIFICA((PC)) e de estratégias hibridas adaptdveis a
diferentes contextos escolares.

Para os estudantes, a proposta visa promover uma aprendizagem significativa e
progressiva, articulando os eixos de PC, MD e CD de forma transversal as demais areas
do curriculo. Ao superar a fragmentacao de atividades isoladas, o guia busca favorecer a
compreensdo da computacdo como ferramenta de resolucdo de problemas e de
interpretagdo da realidade, contribuindo para o desenvolvimento de competéncias
essenciais a cidadania digital.

Além disso, a proposta incorpora uma sistematica de avaliagao formativa que contempla
dimensdes cognitivas e afetivas da aprendizagem. Por meio da utilizagdo da escala
SAM e da ferramenta Plickers, pretende-se acompanhar continuamente o desempenho, a
motivacgdo e o engajamento dos estudantes.
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