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Abstract. The inclusion of Computing in the Brazilian National Common
Curricular Base (BNCC) introduces Computational Thinking (CT) as an
essential competency in basic education, posing challenges related to teacher
training and the availability of instructional resources. This paper presents
unplugged activities based on storytelling to support the development of CT
skills in elementary education. The study adopts a qualitative and descriptive
approach, focusing on the development of pedagogical resources aligned with
the BNCC. Results, based on usage data and user perceptions, indicate the
potential reach and usefulness of the materials in supporting teaching practice.

Resumo. A4 inclusdo da Computagdo na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) introduz o Pensamento Computacional (PC) como competéncia
essencial na Educac¢do Basica, trazendo desafios relacionados a formagdo
docente e a disponibilidade de recursos didaticos. Este artigo apresenta
atividades de computagdo desplugada baseadas em storytelling para o
desenvolvimento de habilidades de PC no Ensino Fundamental. O estudo possui
abordagem qualitativa e descritiva, focando no desenvolvimento de recursos
pedagdgicos alinhados a BNCC. Os resultados, baseados em dados de uso e
percepgoes de usuarios, indicam potencial de alcance e utilidade dos materiais
no apoio a pratica docente.

1. Introducao

A inser¢do da Computacao como area de conhecimento na Educagao Bésica, por meio do
complemento a Base Nacional Comum Curricular (BNCC Computacao), amplia a
compreensdo do letramento digital ao enfatizar ndo apenas o uso de tecnologias, mas
também o desenvolvimento de competéncias relacionadas ao Pensamento Computacional
(PC), a resolugdo de problemas e a atuacdo critica no contexto digital (Brasil, 2022).

Apesar da definicdo de competéncias e habilidades organizadas nos eixos
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, a implementacdo dessas
diretrizes ainda representa um desafio significativo, especialmente nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental (EF-AI). Entre os principais entraves, destacam-se lacunas na
formacao docente e a escassez de materiais didaticos acessiveis e alinhados a BNCC
Computacao (Grebogy et al., 2024).

Nesse contexto, a Computagdo Desplugada (CD) surge como uma alternativa
vidvel, ao propor o ensino de conceitos da Computacao por meio de atividades que nao
dependem de recursos tecnologicos, favorecendo abordagens mais inclusivas e
contextualizadas. Quando associada ao storytelling, essa abordagem potencializa o
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engajamento dos estudantes, promovendo o desenvolvimento cognitivo, emocional e
social por meio de narrativas significativas.

Diante desse cendrio, este artigo tem como objetivo apresentar um conjunto de
atividades desplugadas baseadas em storytelling, alinhadas ao eixo Pensamento
Computacional da BNCC Computagdo, disponibilizadas em uma plataforma digital
publica. Diferentemente de planos de aula prescritivos, os materiais propostos constituem
roteiros pedagdgicos flexiveis, concebidos para apoiar o planejamento docente e permitir
adaptacdes conforme o contexto escolar.

Como contribuicdo, o trabalho organiza atividades estruturadas por habilidades
do Pensamento Computacional, oferecendo subsidios metodologicos para professores dos
EF-AI e discutindo evidéncias iniciais de sua utilizacdo a partir de dados de acesso e
percepcoes de usuarios.

1.2. Estudos relacionados

As narrativas constituem recurso recorrente no contexto educacional, especialmente nos
anos iniciais da Educagdo Basica, desempenhando papel relevante no desenvolvimento
da imaginacdo, do senso critico e da personalidade, além de favorecer habilidades
cognitivas como aten¢do, memoria, observagao e retflexao (SANTOS, 2016).

Em Souza & Silva, (2021) a contacdo de historias nas aulas favorece o
engajamento e a aprendizagem significativa, sendo a constru¢do de cenarios narrativos
uma estratégia didatica eficaz para tornar os contetidos mais atrativos e proximos de suas
experiéncias para o ensino da computacao.

O trabalho de Franca, Saburido e Dias, (2022) aborda o uso de narrativas (no
caso, contos de fadas) como uma estratégia didatica, muitas vezes desplugada, para
ensinar os fundamentos do PC a professores e alunos do Ensino Fundamental.

Na pesquisa de Sangali; Boeres; Catabriga, (2025) os autores focam na criacao de
"conexdes emocionais" que facilitam a retencdo de conceitos, permitindo que os
estudantes percebam a influéncia das descobertas cientificas no mundo em que vivem.

Os trabalhos analisados evidenciam o potencial do uso de atividades desplugadas
e do storytelling no contexto educacional. No entanto, observa-se que grande parte das
propostas apresenta abordagens pontuais ou estudos de caso especificos.

Em Aragjo e Franca (2025) se propde o desenvolvimento de uma plataforma
educacional, baseada nos quatro pilares do Pensamento Computacional e sua avaliagdo
em ambiente escolar. O estudo visa contribuir para a integracao deste eixo no curriculo
escolar, oferecendo uma solugdo pratica para contextos com recursos limitados, no
entanto, por se tratar de uma plataforma, se requer uma infraestrutura com dispositivos
digitais, o que nem sempre ¢ realidade em todas as escolas brasileiras.

Diferentemente dessas abordagens, o presente trabalho organiza um conjunto
sistematizado de atividades alinhadas as habilidades do eixo Pensamento Computacional
da BNCC para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental, disponibilizadas em uma
plataforma publica. Essa organiza¢do amplia o potencial de uso e adaptagao por parte dos
professores, contribuindo para a implementacdo da Computagdo na Educacdo Bésica.
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2. Metodologia

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de natureza aplicada, com abordagem
qualitativa e carater descritivo, voltada ao desenvolvimento e andlise de recursos
didaticos para o ensino de Pensamento Computacional nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental.

2.1 Desenvolvimento dos materiais

Os materiais foram elaborados com base nos referenciais teéricos de Piaget (1975),
Ausubel (2000) e Papert (1986), considerando as caracteristicas cognitivas dos estudantes
dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental (EF-AI) e os principios da aprendizagem
significativa e da construc¢do ativa do conhecimento.

O processo de desenvolvimento das atividades seguiu um roteiro estruturado em
quatro etapas: (i) identificagdo dos Objetos de Conhecimento e das habilidades do eixo
Pensamento Computacional da BNCC Computacao; (ii) selecdo de narrativas da literatura
infantil adequadas a faixa etaria, com potencial para contextualizar conceitos
computacionais; (iii) elaboragdo de atividades desplugadas organizadas como roteiros
pedagbgicos, contendo orientagdes gerais, propostas de conducdo e sugestdes de
adaptacdo; e (iv) organizagdo e publicacao dos materiais na plataforma MEC RED.

As atividades foram planejadas com carater interdisciplinar, ludico e interativo,
incorporando estratégias como resolucao de problemas, jogos, dramatizacdes e desafios,
com o objetivo de favorecer o desenvolvimento de habilidades relacionadas ao
Pensamento Computacional.

Destaca-se que os materiais nao sao planos de aula prescritivos e fechados, mas
recursos flexiveis de apoio ao planejamento docente, permitindo adaptacdes conforme o
contexto escolar, a realidade da turma e as estratégias pedagogicas do professor.

Tabela 1 - Quantidades de atividades definidas pela BNCC- Computagido e
disponibilizadas na Plataforma MEC RED.

1°Ano  2°Ano 3°Ano 4°Ano 5°Ano

Numero de Habilidades definidas na BNCC-

Computacdo - Eixo Pensamento Computacional 3 2 3 3 4
TEMA Quantidade de atividades publicadas

Folclore Brasileiro (*1) 3 3 4 3 6
Era uma vez um Gato Xadrez - Villela, (2006) 8 7
Maria-vai-com-as-outras - Orthof, (1982) 5 6 4 3 5
Bom Dia, Todas as Cores! - Rocha, (2013) 5 4 5 4 6
A Primavera da Lagarta - Rocha, (1979) 7
O Pequeno Principe - Saint-Exupéry, (1943) 3 4
Festa de Aniversario (*1) 2 3 10 15
O Segredo da Tartanina - Silva et al., (2021) 6 7

Total de atividades publicadas 36 30 23 13 36

(*1) Temas de dominio publico, ndo ha citagdo

Fonte: os autores (2026)

2549



XV Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2026)
Anais do XXXVII Simpésio Brasileiro de Informatica na Educagéo (SBIE 2026)

Como exemplo ilustrativo, uma das atividades propde a utilizacdo da narrativa
“Maria-vai-com-as-outras” para trabalhar a habilidade de identificagdo de padrdes. Nessa
atividade, os alunos sdo convidados a observar comportamentos repetitivos entre
personagens e representar essas sequéncias por meio de cartdes ou encenagoes,
estimulando a abstracdo e a generalizacao de padrdes. O professor atua como mediador,
incentivando a reflexao sobre as repeti¢des identificadas e sua relagao com conceitos do
Pensamento Computacional. A Figura 1 traz exemplos das atividades do caderno Bom
Dia Todas as Cores e do caderno Folclore.

/7 EFO1C003 @/ = =
Aigoritmos —l Atividade 2 EFO4C002
Registros

Atividade 4 Leia as fichinhas e preencha a tabela de acordo

com as caracteristica de cada personagem.
Recorte as setas e ligue os camaledes do menor para malor.

K D /? = @=4=

Nome. Forga Agilidade | Velocidade

WIVIVIVITY

— 17|

Figura 1 — Quantidades de atividades definidas pela BNCC- Computagdo e
disponibilizadas na Plataforma MEC RED.

Vale destacar que uma das principais dificuldades no desenvolvimento das
atividades ¢ identificar livros-base com literatura conhecida, de facil acesso e que estejam
disponiveis no acervo das bibliotecas das escolas de Ensino Fundamental.

2.2 Organizac¢io do conjunto de atividades

O conjunto de materiais foi estruturado de modo a contemplar todas as habilidades do
eixo Pensamento Computacional da BNCC Computagdo para os cinco anos dos EF-AL.
As atividades foram organizadas por temas baseados em narrativas, sendo que cada tema
retne diferentes propostas associadas a habilidades especificas.

Essa organizagdo busca oferecer ao professor um repertdrio diversificado de
atividades, possibilitando sua utilizagdo de forma modular, conforme os objetivos de
aprendizagem e o planejamento pedagogico.

2.3 Procedimentos de analise
A andlise da proposta foi realizada a partir de dados de uso da plataforma MEC RED,

considerando indicadores quantitativos, como nimero de visualizagdes dos materiais, €
qualitativos, como comentarios espontaneos de usudrios.

2550



XV Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2026)
Anais do XXXVII Simpésio Brasileiro de Informatica na Educagéo (SBIE 2026)

Os dados quantitativos foram utilizados para identificar o alcance dos materiais
ao longo do tempo, enquanto os dados qualitativos contribuiram para compreender a
percepcao dos usudrios em relagdo a utilidade e aplicabilidade dos recursos.

Ressalta-se que esta analise ndo teve como objetivo avaliar diretamente o impacto
das atividades na aprendizagem dos estudantes, mas sim investigar indicios inicias de
aceitacdo e potencial de uso por parte de professores da Educacdo Bésica.

3. Resultados e Discussao

Os resultados apresentados neste estudo referem-se ao alcance e a percepcao inicial dos
materiais disponibilizados na plataforma MEC RED, ndo constituindo uma avaliacao
direta do impacto das atividades na aprendizagem dos estudantes.

3.1 Analise de alcance dos materiais

Os dados de visualizagao indicam que os recursos desenvolvidos tém sido acessados por
um numero significativo de usuarios, totalizando 27.086 visualiza¢des distribuidas entre
diferentes temas. Observa-se variacdo no numero de acessos entre os materiais, com
valores que variam de 586 a 27.086 visualizacdes.

Essa variagdo pode ser explicada, em parte, pelo fator temporal, uma vez que os
materiais foram publicados de forma gradual. Dessa forma, recursos disponibilizados ha
mais tempo tendem a apresentar maior niimero de acessos, 0 que sugere um crescimento
progressivo de acessos na plataforma, conforme evidenciado na Tabela 2.

Tabela 2: Distribuicao de acessos por tema na Plataforma MEC RED.

Tema Acessos

Gato Xadrez 8.801
Folclore 6.916

Maria vai com as outras 4.388
Bom Dia Todas as Cores 2.835
O Pequeno Principe 1.491

O Segredo da Tartanina 1.175
A Primavera da Lagarta 894
Festa de Aniversario 586

Total Acumulado 27.086

Fonte: os autores (2026)
3.2. Analise Qualitativa e Percep¢ao dos Usuarios
A analise qualitativa dos comentarios registrados na plataforma evidencia uma percepgao
positiva por parte dos usuarios. Os feedbacks destacam aspectos como a clareza das

atividades, a utilidade pratica dos materiais e sua contribui¢ao para o trabalho com a
BNCC Computagio.
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Em especial, a mengao direta & BNCC por parte dos usuarios sugere que os
materiais estdo sendo utilizados como apoio em um contexto real de implementacao
curricular, indicando alinhamento com as demandas atuais da Educacao Basica,
especialmente em relagdao aos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

A Plataforma MEC RED ¢ limitada na definicdo do perfil dos usuérios que a
acessam, entdo, hé dificuldade em caracterizar esse publico ja que esses dados ndo sdo
obrigatorios de serem informados, por isso, dos usuarios que seguem o material divulgado
apenas pequena parte declarou serem professores de escolas municipais, professores de
informatica e pesquisadores, enquanto a maioria ndo declarou em qual area atuam.

Embora os comentérios dos usuarios sejam espontaneos € ndo constituam um
instrumento formal de avaliacdo, eles oferecem indicios relevantes sobre a aceitacdo ¢ a
provavel aplicabilidade dos recursos no contexto educacional.

3.3 Limitag¢oes do estudo

Destaca-se que os resultados apresentados sao limitados a dados de acesso e percepgao
de usuarios, nao permitindo inferir, neste momento, impactos diretos no desenvolvimento
do Pensamento Computacional dos estudantes.

Além disso, a auséncia de aplicagdo controlada em contexto de sala de aula
impede a analise de aspectos como aprendizagem, engajamento em atividades especificas
e dificuldades enfrentadas pelos alunos durante a execug@o das propostas.

Dessa forma, os resultados devem ser compreendidos como evidéncias
preliminares, que apontam o potencial dos materiais como recurso de apoio ao professor,
mas que demandam investigagdes futuras para validagdo empirica em contextos
educacionais reais.

4. Conclusao e Consideracoes Finais

A implementacdo da BNCC Computacao na Educacdo Basica, especialmente nos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental, impde desafios significativos a pratica docente,
sobretudo no que se refere ao desenvolvimento do Pensamento Computacional em
contextos com acesso limitado a recursos tecnoldgicos e formagao especifica.

Neste cenario, o presente trabalho apresentou um conjunto de atividades de
Computacdo Desplugada baseadas em storytelling, organizadas como recursos
pedagdgicos alinhados as habilidades do eixo Pensamento Computacional da BNCC.

Diferentemente de propostas prescritivas, os materiais foram concebidos como
roteiros flexiveis, com o objetivo de apoiar o planejamento docente e permitir sua
adaptacdo a diferentes contextos escolares.

Os resultados obtidos, baseados em dados de acesso e percepgdes de usudrios na

plataforma MEC RED, indicam potencial de uso e aceitacdo dos materiais por parte de
professores da Educacdao Bésica. No entanto, destaca-se que tais evidéncias sdo de
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natureza preliminar e ndo permitem inferir impactos diretos na aprendizagem dos
estudantes.

Como principal contribuicdo, o estudo oferece um conjunto sistematizado de
atividades que pode auxiliar professores na implementagdo do Pensamento
Computacional de forma acessivel, ludica e contextualizada, contribuindo para a
integracao da Computac¢do no cotidiano escolar.

Como trabalhos futuros, propde-se a realizagdo de estudos empiricos que
investiguem a aplicagdo dos materiais em sala de aula, analisando seu impacto no
desenvolvimento de habilidades de Pensamento Computacional, bem como sua expansao
para os eixos de Cultura Digital e Mundo Digital da BNCC Computacao.
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