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Abstract. Abstract. This work integrated the bubble sort algorithm with dance
in a pedagogical approach to promote Computational Thinking in 1st grade
elementary school students, according to the Computing complement to the
BNCC. The methodology consisted of three stages: Playful introduction of the
principles of Computational Thinking, representation of bubble sort by the
“Game of Glasses” and use of dance to illustrate the algorithm. The results
indicated that the students understood how bubble sort works. The integration
of dance with the algorithm proved to be interesting to promote student
understanding and engagement, contributing to a creative teaching strategy.

Resumo. Este trabalho integrou o algoritmo bubble sort com a danga em uma
abordagem pedagdgica para promover o Pensamento Computacional em
alunos do 1° ano do ensino fundamental, conforme o complemento da
Computacdo a BNCC. A metodologia consistiu em trés etapas: Introducdo
ludica dos principios do Pensamento Computacional, representacdo do
bubble sort pelo “Jogo dos Copos” e uso da danca para ilustrar o algoritmo.
Os resultados indicaram que os alunos compreenderam o funcionamento do
bubble sort. A integracdo da danca com o algoritmo mostrou-se interessante
para promover o entendimento e engajamento dos estudantes, contribuindo
para estratégia de ensino criativo.

1. Introducéo

No contexto educacional contemporaneo, o desenvolvimento do Pensamento
Computacional (PC) € um dos eixos descritos no documento “Computagdo: complemento
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)”, dessa forma, tornando-se base necessaria
na preparacao dos estudantes para os desafios atuais. Contudo, esta area necessita de mais
pesquisas para sua consolidagdo, como no trecho que descreve a Computacgao por etapa
do 1° a0 5° ano que trata dentre outros, dos objetos de conhecimento como a organizagéo
e representacdo da informacdo, algoritmos e logica computacional (Brasil, 2022). Neste
contexto, os algoritmos tém papel central no desenvolvimento do PC (Brasil, 2018).

Desta forma, a Computacéo esta se tornando onipresente na sociedade, com varias
iniciativas promovendo o PC na Educacéo Basica (Franca, 2020). A Sociedade Brasileira



de Computacdo e o Centro de Inovacdo para a Educacdo Brasileira destacam a
importancia de incluir conteidos de Computacdo nos curriculos escolares (Tavares,
Marques e da Cruz, 2021). Assim, visando promover um ambiente de construgdo de
conhecimento sobre PC e algoritmos, esta pesquisa identificou a oportunidade de
empregar o algoritmo de ordenag&o bubble sort, por sua simplicidade e eficcia. Fazendo
dele uma ferramenta pedagdgica para instigar o processo de ensino e aprendizagem sobre
a logica computacional com alunos do 1° ano do Ensino Fundamental | de uma escola
publica, na cidade de Itacoatiara/AM.

Para isto, adotou-se um procedimento metodoldgico afim de alcancar de forma
ludica para a compreensdo teorica sobre o algoritmo de ordenacgéo bubble sort (de Bona,
2021). A proposta é que por meio dos movimentos da danca, os alunos vivenciassem na
pratica o processo de ordenacdo, entendendo visualmente como os elementos se
organizam de forma crescente ou decrescente, trabalhando de forma motora e cognitiva
conceitos da estrutura do algoritmo por meio da comparacéo logica de valores e troca de
posicionamento fisico dos dancarinos. Além da compreensdo dos conceitos de PC,
algoritmos e ordenacdo, foram incentivadas habilidades como trabalho em equipe,
coordenacdo motora e habilidades socioemocionais que sdo essenciais para 0
desenvolvimento integral dos alunos.

Na BNCC Computagéo, no eixo PC, no 1° ano do ensino fundamental, no objeto
de conhecimento Conceituacdo de Algoritmos, as habilidades com os cddigos
EF01CO02, que identifica e segue sequéncias de passos aplicados no dia a dia para
resolver problemas e EFO1CO03, que reorganiza e cria sequéncias de passos em meios
fisicos ou digitais, relacionando essas sequéncias a palavra “Algoritmos”, fomentam que:
i) que os alunos possam identificar passos que fazem parte da execucdo de uma tarefa,
bem como seguir uma sequéncia de passos para realizar uma tarefa (resolver um
problema); ii) esses algoritmos podem ser construidos a partir de um conjunto de passos
desordenados, onde o aluno deve identificar a sequéncia em que esses passos devem ser
executados, ou podem ser construidos partindo do zero, na qual esses passos também
devem ser determinados, além da sequéncia desses (Brasil, 2022).

Desta forma, a presente pesquisa foi realizada no ambito do subprojeto
Computacdo do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) do
curso de Licenciatura em Computacdo do Centro de Estudos Superiores de Itacoatiara
(CESIT) da Universidade do Estado do Amazonas (UEA). Onde buscou-se proporcionar
uma compreensdo contextualizada dos conceitos da Computagdo, por meio de préaticas
pedagdgicas desenvolvidas pelos bolsistas de iniciacdo a docéncia.

2. Referencial bibliografico

O PC pode ser visto como forma de se tornar fluente, seja escrevendo ou codificando
ideias, que ajuda a desenvolver o raciocinio, a voz e a autonomia do aluno (Barba, 2016).
Entretanto, é importante destacar que o PC ndo deve ser confundido com a prética da
programacéo, ele serve simplesmente como um meio para promover novas abordagens
de pensamento, trajetérias e meios de conhecimento através de metodologias ativas de
aprendizagem. Essas metodologias buscam estimular a autonomia e a criatividade dos
alunos para além das diretrizes curriculares e dos limites fisicos da escola (de Santana et
al., 2024).

As caracteristicas do pensar computacional privilegiam elementos do saber e do
fazer matematicamente no processo de aprendizagem, como: formular problemas;



representar dados atraves de abstragcdes; modelos e simula¢Bes; automatizar solugdes por
meio do pensamento algoritmico; identificar, analisar e implementar possiveis solugdes;
lidar com problemas abertos e imprevisiveis, como: abstracdo, algoritmo, decomposicéo,
reconhecimento e generalizagdes de padrdes (Barba, 2016; Wing, 2014).

A visdo corrente do PC é de que todos podem se beneficiar dele, desde um
cientista da computacdo até um aluno em fase inicial escolar. A ideia ndo é se centrar no
algoritmo, tampouco nos cédigos de programacdo, pelo contrario, é o modo de
desenvolver o encadeamento da logica, da formulacdo de estratégias e a concatenagéo de
ideias da mais simples até as mais elaboradas (Wing, 2006).

2.1 O algoritmo de ordenacéo Bubble sort

O algoritmo de ordenacdo bubble sort, é amplamente discutido na literatura, €
caracterizado por sua simplicidade e facilidade de implementacéo, o que o torna uma
ferramenta educacional valiosa para entender os processos de ordenacdo, de modo que,
existem outros algoritmos de ordenacdo e alguns, bem mais eficientes. O bubble sort
utiliza a troca de posicdo dos elementos de uma lista (vetor), de modo que todos estejam
em ordem crescente ou decrescente no fim do processo.

Assim, dado um vetor V; que deseja-se ordenar em ordem crescente, com j=1,...,n,
onde n € o comprimento do vetor, o algoritmo compara seus elementos um a um, trocando
a posicdo dos elementos em j +1 e j, caso Vj+1 < Vj. No melhor caso, quando o vetor ja
estd em ordem crescente, sdo realizadas n opera¢@es de comparacdo e nenhuma troca. O
pior caso, quando o vetor estd em ordem decrescente, sdo efetuadas n? operagGes de
comparac0es e trocas. Esse algoritmo é eficaz quando se trabalha com vetores pequenos,
e exponencialmente lento quando utilizado em vetores grandes, adaptado de (Cruz, Souza
e do Nascimento, 2020).

2.2 Expressao e movimentos para o ensino do Pensamento Computacional

A metodologia ativa de aprendizagem busca promover o processo formativo do aluno,
privilegiando a sua autonomia, investigacdo e a sua criatividade ao construir
conhecimentos cientificos e empiricos sem se reduzir ao compasso do treinamento de
conteddos curriculares. Algumas iniciativas de diversas partes do mundo procuram tornar
o0 aprendizado mais relevante e atual para os alunos a partir desse tipo de metodologia em
seus contextos, como se mostram nas pesquisas de Papert (2007), Azevedo (2017) e
Azevedo e Maltempi (2020).

Uma dessas metodologias inovadoras é a danca, como aliada a corporeidade e arte
onde sdo capazes de proporcionar a inclusdo dos mais diversos publicos no ambiente
escolar. Neste contexto, a danca viabiliza uma metodologia de ensino alternativo,
auxiliando na difusdo de culturas e na aceitacdo das diferengas (Shrestha, 2022), a
necessidade de pesquisas por metodologias inovadoras é enfatizada em Silva (2017), é
importante avaliar continuamente a eficacia dessas abordagens no contexto educacional.

Este processo de ensino, pela danga, pela corporeidade, ou seja, pela maneira de
se entender e se relacionar com o mundo (Silva, 2017; Santos et al., 2023). Assim,
podendo ser agregado na Computacdo fazendo uso de tematicas que favorecam o PC. A
abordagem de resolucéo de problemas e desafios no PC envolve uma série de estratégias
destinadas a lidar com eles de forma eficaz. Consiste em identificar o desafio ou
problema, analisa-lo cuidadosamente, dividindo-o em partes menores, resolver cada uma
dessas partes de forma sistematica, para entdo alcancar um resultado satisfatério. Com o



intuito de explorar esse contexto, este artigo propde relatar uma atividade que integra o
PC e a danca de forma ladica, buscando incorporar movimentos e expressao corporal que
representem a dindmica do algoritmo de ordenacgéo bubble sort.

3. Trabalhos Correlatos

Nesta subsecdo, sdo apresentados alguns trabalhos utilizados para fomentar a elaboracao
desta pesquisa, onde foi proposto abordagens ludicas para o ensino de Computacdo, sendo
eles: Santos et al. (2023); Castilho, Grebogy e Santos (2019); Pereira, Aradjo e
Bittencourt (2019).

O trabalho de Santos et al. (2023), explora como a corporeidade pode influenciar
e melhorar o desenvolvimento do pensamento computacional. Em uma das atividades,
com fita adesiva no chdo, os estudantes seguiram um labirinto com obstaculos (balGes
verdes), a fim de alcancar um objetivo, para tal, utilizaram modelos de encaixe de papel
semelhantes a programacdo Scratch 3. Por fim, discute-se como estas atividades podem
ser incorporadas ao ensino de conceitos de computacdo e apresentam que 0 uso da
corporeidade no ensino de Computacdo pode tornar o aprendizado mais envolvente e
acessivel para diferentes tipos de alunos.

O artigo de Castilho, Grebogy e Santos (2019), aborda a importancia de integrar
0 pensamento computacional no curriculo do Ensino Fundamental I. O objetivo é
desenvolver habilidades de resolucdo de problemas e pensamento critico desde cedo. A
metodologia inclui atividades praticas e ludicas que envolvem ldgica, algoritmos e
programacdo béasica. Os resultados mostram que os alunos que participaram dessas
atividades apresentaram melhorias significativas em suas habilidades cognitivas e de
resolucdo de problemas.

Na pesquisa Pereira, Araujo e Bittencourt (2019), a implementacédo de atividades
de computacdo desplugada para ensinar pensamento computacional em escolas de
educacdo basica. Visa avaliar a eficacia dessas atividades na promocao de habilidades de
resolucdo de problemas e pensamento légico entre os alunos. Envolve a aplicacdo de
atividades praticas e interativas sem o uso de computadores, permitindo que os alunos
compreendam conceitos de computacdo de forma ladica e acessivel. Os resultados
indicam que essas intervencdes sdo eficazes em melhorar o entendimento dos alunos
sobre conceitos de computacao e em desenvolver suas habilidades de pensamento critico.

4. Procedimentos Metodoldgicos

O processo metodologico do experimento foi realizado da seguinte forma, a cada aula
utilizou-se métodos de aprendizagem ludicos, para que os alunos pudessem associar de
maneira pratica e divertida o funcionamento do algoritmo de ordenacdo bubble sort.
Assim, as atividades foram aplicadas com alunos do 1° ano do Ensino Fundamental I,
consistindo em duas aulas totalizando uma carga horaria de 7h. As aulas foram divididas
em trés tépicos principais:

a) Introducdo a principios do PC de forma ludica, foram trabalhados a
comparacdo, por meio das operacgdes logicas “maior que” e “menor que”, e a troca das
posicdes destes numeros, caso a condicdo fosse verdadeira, estas séo as principais acoes
que ocorrem dentro do algoritmo de ordenacédo bubble sort;

b) Representagédo do algoritmo de ordenacédo bubble sort por meio do “Jogo dos
Copos”: com nimeros escritos em copos, a turma de 24 alunos foi dividida em dois



grupos, A e B, grupo A com 12 alunos e grupo B com 12 alunos, cada aluno recebeu um
copo com um ndmero, a sequéncia nos copos foi de 1 até o quantitativo do grupo, os
copos foram embaralhados aleatoriamente e enfileirados. O grupo A iniciou as atividades
com a operacao logica, ‘maior que’, que consistia em comparar 0os nimeros no copo 1 e
copo 2, se 0 copo 1 tivesse um ndmero maior que o0 copo 2, era feita a troca das posicoes
entre os copos. O grupo B fez 0 mesmo processo, até que uma das condigdes de parada
do algoritmo fosse atingida: até que todas as comparagdes fossem feitas ou que em uma
determinada sequéncia de repeticdo ndo houvesse nenhuma troca. Isto €, apos completar
as comparagoes e eventuais trocas de todos os pares adjacentes na primeira rodada, 0s
alunos reiniciam o processo, até que ndo existisse mais trocas entre 0s copos ou que todas
as comparacOes fossem feitas até final, indicando que o objetivo de ordenar os nUmeros
de forma crescente fosse completado. Assim, a Figural apresenta o fluxograma de como
funciona o passo a passo da ordenacédo do algoritmo bubble sort.
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Figura 1. Fluxograma dos passos do algoritmo bubble sort. Fonte: dos autores.

A Figura 1 apresenta o fluxograma do algoritmo de ordenacdo bubble sort,
ilustrado por quatro copos numerados (10, 6, 3 e 8) em ordem crescente. O método
consiste na comparacgdo de pares adjacentes, realizando trocas sempre que necessario, até
que a sequéncia esteja completamente ordenada. O processo finaliza quando nenhuma
troca adicional é precisa, resultando na sequéncia 3, 6, 8 e 10. Essa abordagem didatica
facilita a assimilacdo dos conceitos fundamentais de ordenacdo, proporcionando uma
aprendizagem préatica e interativa sobre algoritmos. A seguir, a Figura 2 apresenta
registros da atividade Jogo dos Copos.

Figura 2. Registro da atividade Jogo dos Copos. Fonte: dos autores.

Na Figura 2 (A), ilustra a primeira etapa da intervengdo realizada pela
pesquisadora conhecido como "Jogo dos Copos", essa etapa mostra as instrucdes iniciais
fornecidas ao grupo A, onde os alunos comparavam 0s copos para identificar o maior e o
menor numero, efetuando trocas quando necessario. JA& em (B) apresenta o mesmo
procedimento aplicado ao grupo B, com o objetivo de diferenciar o grau de conhecimento
entre os dois grupos na execucgdo da atividade pratica, e em (C) a figura demonstra um
dos alunos executando a atividade.

c) A danca como uma linguagem para representar os passos do algoritmo de
ordenacdo bubble sort, a terceira etapa da atividade, na qual a pesquisadora orienta 0s



alunos sobre a representacdo do algoritmo por meio de uma danca. Mantendo a diviséo
inicial da atividade "Jogo dos Copos", conforme ilustrado na figura a seguir.
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Figura 3. Registro da atividade do algoritmo bubble sort por meio da danca. Fonte: dos
autores.

Nota-se na Figura 3 (A) o0s passos para a representacdo do algoritmo bubble sort
por meio da danga, os alunos foram organizados em grupos A e B, cada um composto por
12 participantes. Nesta pratica, cada aluno recebeu uma placa numerada aleatoriamente
de 1 a 12 e foi posicionado lado a lado para executar a atividade ao som de musica tipica
de festa junina. Em (B) representa os primeiros passos da atividade pratica, na qual os
pesquisadores participam juntamente, dancando com os alunos. Durante a execugéo, uma
dupla de estudantes é chamada pelo nimero exibido em suas placas penduradas no
pescoco para dar dois passos a frente, acompanhando o ritmo musical. Nesse momento,
os pesquisadores solicitam que a dupla identifique qual dos nimeros é maior; os alunos,
entdo, analisam e comparam o0s valores em suas placas. Caso o numero da posicéo atual
seja superior ao do colega, realiza-se a troca de posicdes; caso contrario, mantém-se a
disposicao original. O processo em (C) representa passos sendo executados pelos
pesquisadores exemplificando o processo da danca para os alunos. E em (D) retrata a
execucao final da ordenagéo.

5. Resultados e Discussoes

Nesta secdo, apresentamos os resultados de um estudo qualitativo realizado com 24
alunos, divididos igualmente entre os grupos A e B. A Tabela 1, a seguir, apresenta 0s
resultados oriundos de um estudo diagnostico com os participantes, com o intuito de
identificar os niveis de entendimento deles em relacdo a uma sequéncia numérica, a
relacdo l6gica entre 0 maior e 0 menor nimero, conhecimento sobre a ordem dos nimeros
e a capacidade de trabalho em equipe.

Tabela 1. Porcentagem de compreensdo dos grupos A e B. Fonte: dos autores.
Resultados

N° Descrigao

Grupo A Grupo b

Q1

Como foi o nivel de
compreensao em uma serie
numérica de 0 a 100?

50% Compreendem de 0 a 25
25% Compreendem de 26 a 50
8,3% Compreendem de 76 a 100
16,7% - Ndo compreendem

66,7% Compreendem de 0 a 25
25% Compreendem de 26 a 50
8,3% Compreendem de 51 a 75

Q2 | O aluno possui conhecimento | 8,3% N&o possui 8,3% Nao possui
da relagdo légica entre o 33,4% Possui parcialmente 0% Possui parcialmente
maior e 0 menor nimero? 58,3% Possui 91,7% Possui
Q3 | O aluno possui conhecimento | 8,3% N&o possui 8,3% Na&o possui
sobre a ordem, numérica? 31,1% Possui parcialmente 0% Possui parcialmente
60,6% Possui 91,7% Possui
Q4 | O aluno possui a capacidade 16,7% Né&o possui 0% Na&o possui

de cooperar nas atividades
aplicadas em grupo?

6,7% Possui parcialmente
66,6% Possui

0% Possui parcialmente
100% Possui

A anélise dos dados do questionario diagnostico revelou diferencas significativas
entre os grupos A e B em relacdo a compreensdo da sequéncia numerica, as relacdes
I6gicas entre nimeros, ao conhecimento da ordem numeérica e a capacidade de cooperagao



em grupo. Na Q1, o grupo B mostrou maior concentracdo de alunos com compreenséo
limitada aos numeros iniciais (0 a 25), enquanto o grupo A teve uma distribuicdo mais
equilibrada. Na Q2, o grupo B destacou-se na identificagdo de relagdes ldgicas, enquanto
0 grupo A apresentou compreensdo parcial. Na Q3, o grupo B demonstrou conhecimento
pleno da ordenacdo numérica, enquanto o grupo A teve compreensao parcial. Na Q4, o
grupo B foi superior na cooperacdo em grupo, com todos os alunos demonstrando
habilidades significativas. Ambos 0s grupos mostraram limitacdes na compreensao das
sequéncias numericas de 0 a 100. O desempenho superior do grupo B pode ser
parcialmente atribuido a desafios adicionais enfrentados por alunos com necessidades
especiais no grupo A. Ja na Tabela 2, é apresentada uma analise comparativa feita pelos
pesquisadores sobre alguns aspectos abordados ao longo das atividades

Tabela 2. Analise comparativa dos grupos A e B realizada pelos pesquisadores. Fonte:
dos autores.

N° Descricao Andlise dos grupos
Grupo A: Utilizando o Jogo dos Copos e a danga com o algoritmo
Como os alunos bubble sort, percebeu-se que essa abordagem favoreceu a
absOrveram os compreensdo, 0 engajamento, a colaboracédo e a conexdo com
Q1 | conhecimentos sobre experiéncias reais, tornando o aprendizado mais significativo, sendo
Pensamento gue dois alunos com necessidades especiais ndo conseguiram executar
. as atividades.
Computacional? : L L -
Grupo B: A maioria compreendeu as atividades préaticas, superando
dificuldades iniciais com explica¢Oes adicionais.
Os alunos compreenderam Grupo A: Numeraram 0s copos e adicionaram avatares,
a metodologia do Jogo dos compreendendo conceitos de ordenacéo, comparagao e troca, exceto
Q2 Copos numerados usando alunos com necessidades especiais.
o alqoritmo bubble sort? Grupo B: A maioria compreendeu o algoritmo através de atividades
g ) ludicas com os copos.
Como as criancas Grupo A: Aprenderam de forma ltdica, comparando e trocando
Q3 | vivenciaram a((;jan acom posi¢fes em uma danga no ritmo de festa junina.
0 alqoritmo bubblgsom Grupo B: Demonstraram entusiasmo, superando dificuldades iniciais e
g ' assimilando movimentos de comparagdo e troca.
Qual o nivel de Grupo A: Compreensdo significativa das etapas, visualizando o passo a
Q4 compreensdo dos alunos passo e executando comparagdes € trocas com orientacao.
sobre “comparagdo” e " Grupo B: Assimilaram os conceitos de comparacao e troca, concluindo
“troca”? tarefas no préprio ritmo.
Qual foi o nivel de Grupo A: Niveis de entendimento variaram, com alguns alunos levando
entendimento e mais tempo para assimilar o conteldo, exceto alunos com necessidades
Q5 dificuldades durante as especials.
atividades? Grupo B: Assimilaram significativamente o algoritmo, com alguns
) necessitando de mais orientacao.

A tabela comparativa dos grupos A e B, realizada pelos pesquisadores, destaca as
seguintes percepcdes no contexto geral das atividades em sala de aula. Em Q1
“Compreensdo do pensamento computacional”, no grupo A, estratégias pedagogicas
dindmicas e interativas favoreceram o engajamento e a colaboracdo dos alunos. As
atividades praticas permitiram que os estudantes compreendessem a ldgica do algoritmo,
aplicando conceitos de comparacdo e troca com eficiéncia. No entanto, alunos com
necessidades especiais ndo conseguiram acompanhar as atividades. O grupo B apresentou
um nivel satisfatério de compreensdo, embora alguns alunos tenham enfrentado
dificuldades iniciais, superadas com explicac¢des adicionais. A assimilagao do bubble sort
ocorreu por meio do uso de copos, proporcionando uma experiéncia lidica e didatica.

Em Q2 “Atividade do jogo dos copos”, no grupo A, os alunos numeraram e
personalizaram 0s copos com seus proprios avatares, 0 que proporcionou maior



envolvimento na atividade. Essa abordagem reforgou a associagao entre os conceitos de
ordenacdo e a experiéncia pratica. No grupo B, o mesmo procedimento foi adotado,
resultando também em uma compreenséo satisfatoria do algoritmo de ordenagé&o.

Na Q3 “Representagdo do algoritmo por meio da danga”, a danca foi incorporada
como estratégia ludica para ambos os grupos, simulando os passos dentro de um contexto
tematico de festa junina. No grupo A, os alunos demonstraram facilidade na compreenséo
do processo por meio da movimentacao e troca de posicoes, tornando o aprendizado mais
dindmico e ladico. No Grupo B, houve maior dificuldade inicial na coordenacdo dos
movimentos, mas foram superadas e conseguiram executar a representacao.

Em Q4 “Compreensido da sequéncia logica do algoritmo”, 0s alunos do grupo A
demonstraram uma compreensdo mais ampla do passo a passo da ordenagdo. A
visualizacdo clara da sequéncia l6gica permitiu maior autonomia na execucdo das
comparacg0es e trocas, reduzindo a necessidade de orientacdo direta dos pesquisadores.
No grupo B, apesar das dificuldades iniciais, os alunos concluiram as tarefas no préprio
ritmo, com aprendizado progressivo e suporte maior para alguns alunos.

Ja em QS5 “Niveis de entendimento e tempo de aprendizado”, no grupo A, o nivel
de entendimento variou conforme as diferentes formas de aprendizado dos alunos. Alguns
demonstraram rapida assimilacdo, enquanto outros necessitaram de mais tempo para
compreender as atividades. No grupo B, a assimilagdo do algoritmo ocorreu de maneira
significativa ao longo das atividades. A principal diferenca observada foi o tempo de
aprendizado, com alguns alunos realizando a ordenagdo com pouca intervencdo dos
pesquisadores, enguanto outros precisaram de mais acompanhamento.

Ambas as metodologias foram eficazes na préatica pedagdgica usando o algoritmo
de ordenacdo bubble sort, através do Jogo dos Copos e da danca. O grupo A apresentou
maior engajamento e compreensdo ao associar o aprendizado a elementos visuais e
fisicos. O grupo B assimilou o algoritmo de maneira satisfatoria, embora tenha enfrentado
dificuldades iniciais, superadas ao longo das atividades. As abordagens ludicas e
interativas, como a combinacdo de jogos e danca, podem ser estratégias eficazes para o
ensino de conceitos computacionais, promovendo um aprendizado mais significativo e
envolvente, sendo possivel adotar esse método com alunos do 1° ano do Ensino
Fundamental |.

6. Consideracdes Finais e Trabalhos Futuros

Este artigo visou trabalhar o ensino do PC por meio de uma atividade de danca interativa,
utilizando o conceito do algoritmo bubble sort para criangcas do 1° ano do Ensino
Fundamental 1, utilizando a BNCC da Computagdo no objeto de conhecimento
conceituacdo de Algoritmos, habilidades com os codigos EF01CO02, que identifica e
segue sequéncias de passos aplicados no dia a dia para resolver problemas e o cddigo
EF01CO03, que reorganiza e cria sequéncias de passos em meios fisicos ou digitais,
relacionando essas sequéncias a palavra “Algoritmos”(Brasil, 2022).

Assim, por meio dos dados obtidos e da observacdo da execucdo das etapas do
algoritmo bubble sort nas atividades do Jogo dos Copos e da danga, concluimos que 0s
alunos compreenderam as etapas do algoritmo, e que portanto, observa-se a existéncia
das bases do PC: Decomposicdo (a comparacdo entre pares de ndmeros vizinhos);
abstracdo (focar no essencial para a solu¢ao do problema: comparar e trocar os elementos
de posicéo); reconhecimento de padrdo ( ldentificar as repeticdes similares como a
comparacao e a troca até que, ndo houvessem mais trocas).



As limitagdes do estudo incluem o quantitativo dos alunos envolvidos, que carece
de uma amostra mais representativa; a falta de controle sobre varidveis externas como o
adiamento das atividades de pesquisa, por parte da diregdo escolar, em funcdo de
atividades néo previstas no agendamento, assim como o adiantamento do recesso escolar,
que ndo permitiu a criagdo de um cronograma com mais atividades; Além disso, a
metodologia utilizada foi alterada uma vez que, seriam utilizados tablets para o ensino
das etapas do algoritmo bubble sort por meio de um aplicativo, e que ndo foi possivel,
por conta de problemas técnicos, estas condi¢fes podem ter influenciado os resultados, e
¢ importante considerar esses aspectos ao interpreta-los.

Para trabalhos futuros, planeja-se ampliar o quantitativo de alunos envolvidos na
pesquisa, incluir abordagens para alunos conforme suas necessidades especiais, assim
como incluir mais escolas. Além disso, pretende-se elaborar um cronograma com maior
carga horéria de atividades. Uma abordagem interessante é realizar as atividades com 0s
alunos vestindo roupas tipicas de festa junina, nas quais nimeros maiores estejam
identificados na parte da frente e de tras das vestimentas. Essa estratégia visa facilitar a
visualizacdo dos nimeros e, consequentemente, aumentar a motivacao e o engajamento
dos participantes.
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