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Abstract. This article aims to propose activities for teaching children’s pro-
gramming to be performed in any environment, without the need for computers.
Sixteen activities were developed and applied to a public of three hundred and
eighty three children and young people in three different environments: a public
school, a summer course and workshops. In order to allow the reproduction of
this experience in other times and spaces, a application for smart-phone was de-
veloped and is available for free. Finally, it was observed that the students liked
and enjoyed the activities and understood the main concepts of programming.

Resumo. Esse artigo tem como objetivo propor atividades lúdicas para ensino
de programação para crianças a serem realizadas em qualquer ambiente, sem a
necessidade de computadores. Foram desenvolvidas dezesseis atividades e apli-
cadas para um público de trezentos e oitenta e três crianças e jovens em três am-
bientes diferentes: uma escola pública, um curso de verão e oficinas. Visando
permitir a reprodução dessa experiência em outros tempos e espaços foram de-
senvolvidos um aplicativo para smart-phone e uma apostila contendo as infor-
mações de cada dinâmica disponibilizados gratuitamente. Por fim, observou-se
que os alunos gostaram e se divertiram durante as atividades e entenderam os
principais conceitos de programação.

1. Introdução
A programação computacional é uma ciência multidisciplinar que ajuda na resolu-
ção de problemas cotidianos e no desenvolvimento do raciocínio lógico. Em busca
de acompanhar o acelerado desenvolvimento tecnológico, países como Estados Uni-
dos, Inglaterra e Brasil têm aumentado suas propostas de ensino da computação, como
fora relatado por [Rodrigues et al. 2016, Scaico et al. 2013, von Wangenheim et al. 2017,
Aono et al. 2017, Godinho et al. 2017]

Diversas ferramentas online foram desenvolvidas visando estimular o raciocí-
nio lógico, incentivar o aprendizado de outros conteúdos por meio de atividades in-
terdisciplinares e auxiliar na formação profissional. Algumas dessas plataformas são
disponibilizadas gratuitamente, como por exemplo Scratch1, Code Monkey2 e Hour
of Code3 e foram usadas para ensino de programação para crianças e jovens em

1Scratch, link: https://scratch.mit.edu/
2Code Monkey, link: https://www.playcodemonkey.com/
3Hour of Code, link: https://hourofcode.com/br



[Daniel et al. 2017, Duarte et al. 2017, Cafiero et al. 2018, da S. Marinho et al. 2018].

Haja vista a possível indisponibilidade de hardware e/ou software para uso em
escolas e outros ambientes de ensino, surge a necessidade de promover atividades lú-
dicas, fazendo uso de material acessível em qualquer ambiente e para todos os grupos
sociais. Diante dessa ideia, [Bell et al. 2005] propõe uma série de atividades desplugadas
que se utilizam apenas de materiais de fácil acesso, como o “Count the Dots—Binary
Numbers” que propõe o uso de um jogo de cartas para ensinar números binários. Em
[Braga et al. 2018] crianças tiveram contato com questões de lógica de programação por
meio de atividades atividades desplugadas para depois trabalharem diretamente com pro-
gramação e robótica. Jogos de tabuleiro e cartas foram usados para ensino de programa-
ção em diversas instituições feredeias e universidades do Brasil, [Petri et al. 2018], e um
resultado excelente foi alcançado.

Nesse contexto, acredita-se ser necessário a criação e disseminação de atividades
lúdicas e dinâmicas, que tornem possível o acesso de todos a conceitos da computação.
O objetivo desse trabalho é a criação de atividades de baixo custo para o ensino de pro-
gramação sem a necessidade do uso de computadores. Essas atividades envolvem jogos
de tabuleiros, cartas, papel, caneta e outros itens de fácil acesso. Essas atividades foram
criadas de forma a ser aplicadas com o objetivo de tornar mais acessível, fácil e prazeroso
o ensino da programação computacional.

Foram desenvolvidas dezesseis atividades e todas foram realizadas em uma escola
pública de Macaé-RJ com 125 crianças de 8 a 11 anos. Essas atividades também aconte-
ceram em oficinas realizadas na Universidade Federal do Rio de Janeiro - Campus Macaé
e em uma escola de verão também realizada na universidade. Todas as ações realizadas
foram ministradas por graduandos que participam do projeto de extensão Aprenda a Pro-
gramar Jogando4. As crianças relataram que gostaram de participar das atividades e que
se divertiram ao longo das aulas. Além disso, pode-se constatar por meio de questionários
que elas aprenderam alguns dos principais conceitos de programação de computadores.

Todo material criado está disponível gratuitamente em forma de uma apostila e
um aplicativo para smart-phone5 contendo um passo a passo para realizarem as dinâmi-
cas, materiais auxiliares, fotos e vídeos explicativos. Esse material pode ser usado por
professores, educadores e quaisquer pessoas que queiram reproduzir esse método.

2. Estratégia de Ensino Lúdico

Nesta seção serão apresentados as atividades desenvolvidas para o ensino dos conceitos
de programação, tal qual o material utilizado para sua preparação, o tempo estimado e
uma breve descrição ilustrando a importância de cada uma das dinâmicas.

Como apresentado ao final da seção anterior, há em algumas escolas e ambientes
de ensino, grandes limitações ou até mesmo ausência de hardware e/ou software destina-
dos ao aprendizado. Dessa forma, pensou-se em métodos de ensino da programação os
quais desviassem desses obstáculos sem prejudicar a compreensão dos conceitos. Com
isso desenvolveram-se algumas dinâmicas e atividades lúdicas com essa temática, das

4Link para página do projeto: https://www.aprendaprogramar.macae.ufrj.br/
5Link para o aplicativo:

https://play.google.com/store/apps/details?id=appinventor.ai_aprendaprogramarufrj.AP



quais o professor poderia fazer uso, tendo apenas o auxílio de materiais de baixo custo,
sem a necessidade de um computador.

Todas as atividades propostas foram elaboradas com materiais de baixo custo,
como papel, canos de PVC, miçangas, canetas, cartas de baralho e um quadro ou cartolina
para desenhar a atividade. Além disso, também estimou-se um tempo de no máximo trinta
minutos para cada uma delas, podendo alterar esse tempo de acordo com o planejamento
de aula criado pelo professor. Todas elas estão descritas na Tabela 1.

As dinâmicas foram criadas para abranger os conteúdos sugeridos em
[Raabe et al. 2017], abordando diversos conceitos básicos de computação, como por
exemplo, algoritmo, movimento, comandos de repetição, comandos de condição, ope-
radores booleanos, variáveis e números binários.

Tabela 1: Descrição das atividades propostas para ensino de
programação para crianças e jovens.

Descrição Imagem
Nome: Amarelinha
Conceitos: Algoritmo e Movimento
Breve descrição: Usando os comandos fornecidos pelo professor os
alunos devem criar um algoritmo para que a amarelinha seja realizada.

Nome: Barco de papel
Conceitos: Algoritmo
Breve descrição: Os alunos devem seguir o passo a passo do mate-
rial impresso para montar um barco de papel. Explicar que a seguir
o passo a passo é o que um programa faz ao seguir as linhas de co-
mando.
Nome: Cítala
Conceitos: Criptografia
Breve descrição: Enrole uma fita em torno de um cano e escreva uma
mensagem no papel enrolado. Após isso, troquem suas mensagens e
tentem decifrá-las.
Nome: Condicionais com cartas
Conceitos: Comandos condicionais e Operadores booleanos
Breve descrição: Escreva no quadro condições do tipo: “se carta é
preta, ponto para o seu time”. Divida os alunos em duplas e dê a eles
cartas de baralho. Os alunos mostram a carta e verificam quem ganhou
o ponto. Modifique as condições para incluir “e” e “ou”.
Nome: Contando os Pontos
Conceitos: Números binários
Breve descrição: Cartões com números em potências de 2 são utiliza-
dos para formar números. As crianças devem posicioná-los para criar
o número decimal de deseja.
Nome: Crie uma imagem com números
Conceitos: Representação de imagens e Criptografia




