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Abstract. Understanding basic concepts of Computational Thinking, such as
algorithms, is essential for students' education in an increasingly digital world.
This article describes a practical experience conducted with fifth-grade
elementary school classes, aiming to teach basic algorithm concepts in a playful
and interactive way. Using everyday practical examples, the lesson highlighted
the importance of algorithms in problem-solving and task organization.
Through practical and collaborative activities, students were encouraged to
create and discuss their own algorithms, consolidating their understanding of
the concept and its applicability.

Resumo. A compreensdo de conceitos basicos de Pensamento Computacional,
como algoritmos, é essencial para a formagdo dos alunos em um mundo cada
vez mais digital. Este artigo relata uma experiéncia pratica realizada com
turmas do 5° ano do Ensino Fundamental, com o objetivo de ensinar conceitos
basicos de algoritmos de forma ludica e interativa. Utilizando exemplos
praticos do cotidiano, a aula destacou a importdncia dos algoritmos na solugao
de problemas e na organizagdo de tarefas. Através de atividades praticas e
colaborativas, os alunos foram incentivados a criar e discutir seus proprios
algoritmos, consolidando o entendimento do conceito e sua aplicabilidade.

1. Introducao

Nos ultimos anos, o desenvolvimento de competéncias digitais tem se tornado cada vez
mais presentes na educagdo basica, acompanhando as transformagdes tecnologicas e
sociais. Em resposta a essa necessidade, o complemento a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) — Computacado, regulamentado pela resolu¢dao n°® 1, de 4 de outubro
de 2022, estabelece diretrizes claras para a inclusao de contetidos de Computagdo na
Educacao Basica. Este complemento define competéncias, habilidades e conhecimentos
especificos em Computagdo que devem ser incorporados aos curriculos escolares, com o
objetivo de preparar os alunos para um mundo cada vez mais digital e interconectado
(Brasil, 2022).

Diante desse contexto, este artigo descreve uma experiéncia pratica realizada no
Colégio Pedro II, uma instituigdo publica federal, com o objetivo de introduzir conceitos
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de Pensamento Computacional e algoritmos para alunos do 5° ano do ensino fundamental.
A atividade envolveu sete turmas, totalizando cerca de 175 alunos, e utilizou uma
abordagem didatica que combinou explicagdes tedricas e atividades praticas em sala de
aula. Os alunos foram incentivados a criar e discutir algoritmos sobre tarefas cotidianas,
promovendo o desenvolvimento de habilidades de resolu¢do de problemas e raciocinio
logico, sendo estes pilares fundamentais do pensamento computacional. Essa pratica nao
apenas atende as diretrizes da BNCC, mas também busca engajar os alunos de forma
significativa com a Computa¢ao, demonstrando sua relevancia e aplicacdo em diversas
areas da vida cotidiana.

Neste artigo, € apresentado na se¢ao 2 os fundamentos teoricos do Pensamento
Computacional, abordando defini¢des e conceitos-chave que fundamentam a pratica
educativa descrita. Na secao 3, € relatada a experiéncia pratica desenvolvida, detalhando
a metodologia, as atividades realizadas e os materiais utilizados. A se¢do 4 ¢ dedicada a
discussao dos resultados, onde analisamos o impacto da atividade no desenvolvimento
das competéncias dos estudantes e os principais desafios enfrentados. Por fim, na se¢do
5, sdo apresentadas as conclusdes do estudo, destacando os pontos positivos e negativos
da experiéncia e propondo recomendacdes para a implementagdo futura de atividades
semelhantes.

2. Pensamento Computacional (PC)

O PC ¢ uma abordagem para a resolu¢do de problemas que envolve a decomposi¢ao de
tarefas complexas em partes menores, o reconhecimento de padrdes, a abstracdo ¢ a
criacdo de algoritmos. Wing (2006) define o PC como um conjunto de habilidades
cognitivas que todos podem aprender e aplicar, independentemente de sua area de
atuagdo. E uma forma de pensar que se baseia nos principios da ciéncia da computagio,
mas que pode ser aplicada em diversas disciplinas e contextos.

Segundo Barr e Stephenson (2011), o PC envolve processos como a formulagao
de problemas de maneira que permitam o uso de uma combinagdo de recursos humanos
e computacionais para soluciona-los. Grover e Pea (2013) destacam que a inclusdo do PC
na educagdo basica ¢ fundamental para preparar os alunos para um futuro em que a
computacao estd presente em todas as areas da vida.

Wing (2006) destaca que a teoria do pensamento computacional, uma vez
aplicada, permite que individuos desenvolvam habilidades fundamentais para a solugao
de problemas, sendo estas amplamente aplicdveis em diversas areas do conhecimento,
ndo apenas na ciéncia da computagdo. Os pilares principais do PC, conforme destacado
por Wing (2006), sdo: Decomposi¢ado - dividir um problema complexo em partes menores
e mais manejaveis; Reconhecimento de Padrdes - identificar semelhancas entre diferentes
problemas ou situagdes; Abstracdo - focar nos detalhes essenciais, ignorando os aspectos
irrelevantes; Desenho de Algoritmos - criar um conjunto de instrugdes para resolver um
problema ou realizar uma tarefa especifica.

A construgdo ou aplicagdo de algoritmos na solugdo de problemas, trata-se de
competéncias desenvolvidas a partir dos fundamentos do PC. De acordo com Knuth
(1997), um algoritmo ¢ definido como uma sequéncia finita de instrugdes claras e precisas
para resolver um problema especifico. Na ciéncia da computacdo, os algoritmos sdo
fundamentais para o desenvolvimento de software, pois permitem que os computadores
executem tarefas de maneira automatizada. Segundo Cormen et al. (2009), um algoritmo
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deve ser eficiente, tanto em termos de tempo quanto de espaco, e deve resolver o problema
de maneira correta. Algoritmos sao a base para o funcionamento de todas as tecnologias
digitais, pois descrevem os passos necessarios para que os sistemas realizem suas fungdes
de maneira eficiente.

Entender e criar algoritmos desenvolve habilidades de pensamento logico e
resolucao de problemas, que sdo essenciais para o sucesso académico e profissional em
um mundo cada vez mais orientado pela tecnologia. Estudos como o de Kohler et al.
(2021), apresentado no WIE, destacam a importancia de introduzir conceitos de
algoritmos desde cedo na educacdo basica para fomentar a ldgica de programacgao e a
resolucao de problemas.

3. Desenvolvendo o Pensamento Computacional através de tarefas do dia a
dia: Um relato de experiéncia com turmas do 5° ano do Ensino Fundamental

A aula foi ministrada em sete turmas do 5° ano do Ensino Fundamental, cada uma com
aproximadamente 25 estudantes, totalizando cerca de 175 participantes. O planejamento
da atividade envolveu reunides com os cinco professores, nas quais se discutiu a
importancia do PC e se exploraram estratégias eficazes para sua introdugdo. Foi
consensuado que exemplos do cotidiano seriam empregados para facilitar a compreensao
dos estudantes sobre algoritmos. A organizagdo e execu¢do da aula foram lideradas pela
equipe de Informética Educativa do Colégio Pedro II, uma instituicao publica federal.

A sessdo iniciou-se com uma breve recapitulacdo dos quatro pilares do PC, ja
previamente abordados em aulas anteriores nas turmas participantes. Foi enfatizado que
o foco desta aula seria no pilar do pensamento algoritmico. Para fomentar a curiosidade
e estimular o engajamento, foi proposto aos estudantes a questdo: "Vocés ja ouviram falar
sobre algoritmo? Alguém sabe o que € ou imagina para que serve?". Os estudantes foram
encorajados a compartilhar suas ideias e experiéncias, o que resultou em uma discussao
dindmica sobre o tema.

Apos a coleta das contribuigdes dos estudantes, a definicdo formal de algoritmo
foi apresentada, sendo ela: trata-se de um conjunto de passos necessarios para realizar
uma tarefa especifica. Para ilustrar esse conceito, foi exibido um video' curto que
explicava o que ¢ um algoritmo, para que ele serve e em quais contextos ele ¢ utilizado.
O video esclareceu que os algoritmos sdo sequéncias de instrugdes que permitem o
funcionamento de dispositivos como computadores, tablets e smartphones. Além de
destacar a aplicagdo tecnoldgica dos algoritmos, o video demonstrou como muitas
atividades diarias, tais como cozinhar ou seguir uma rotina matinal, podem ser vistas
como uma série de passos ordenados, similares a um algoritmo. A descricdo detalhada
dos passos para preparar macarrdo, desde ferver a dgua até servir o prato pronto, ajudou
os estudantes a compreenderem que, assim como na culindria, cada passo em um
algoritmo deve ser executado corretamente para obter o resultado desejado.

Foi enfatizado que, assim como uma receita deve ser seguida de maneira precisa
para garantir um bom resultado, os algoritmos sdo sequéncias de instrugdes que precisam
ser executadas corretamente para que os dispositivos eletronicos funcionem
adequadamente. De forma ludica, foi explicado que os programas de computador sdao
compostos por codigos constituidos de algoritmos que orientam os dispositivos sobre o

! Link do video: https://youtu.be/iEVLDKOLgQk
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que fazer. Por exemplo, ao se utilizar um aplicativo de navegagao para encontrar uma
rota, o algoritmo € responsavel por calcular e sugerir o melhor caminho, baseando-se em
dados de trafego e localizagao.

Essa abordagem multimidia e a discussao ativa em sala de aula proporcionaram
aos estudantes uma compreensdo clara e pratica do pensamento algoritmico,
demonstrando como esse conceito se aplica tanto em suas vidas cotidianas quanto no
contexto da tecnologia. Apds a exibicdo do video e a discussdo sobre a defini¢do de
algoritmo, os estudantes foram incentivados a participar de uma atividade pratica para
solidificar o conceito aprendido. A professora apresentou um exemplo simples de
algoritmo para ilustrar a pratica: "Como arrumar a mochila?". O exemplo consistia nos
seguintes passos: 1) abrir a mochila; 2) colocar os cadernos dentro da mochila; 3) colocar
os livros dentro da mochila; 4) colocar o estojo dentro da mochila; 5) fechar a mochila.

Com base nesse exemplo, os estudantes foram desafiados a escreverem seus
proprios algoritmos em linguagem natural. Eles foram divididos em duplas e cada dupla
deveria escolher um tema cotidiano, como "preparar um sanduiche" ou "escovar os
dentes", e listar as etapas necessarias de maneira clara e logica. A tarefa exigia que os
estudantes pensassem em uma sequéncia de passos para realizar a tarefa escolhida,
reforcando assim a compreensdo do pensamento algoritmico. Durante a atividade, os
estudantes utilizaram computadores equipados com editores de texto para a escrita dos
algoritmos. A Figura 1 ilustra alguns dos algoritmos produzidos pelos estudantes.

Tamer Medgadedzr
Fazer b]f]%@d@ﬂf@ Como lavar o cabelo Come fazer uma festa
Pegar uma panela 1-Solte o cabelo [se estiver preso] Faca a lista de convidados
Botar manteiga na panela 2-Molhe o cabelo Chame as pessoas da lista
Botar a panela no fogao
Li fp . 9 3-Passe 0 shampoo no couro cabeludo, e Escolha o tema
igar o fogao . ~
Esperar a manteiga derreter esfregue-o com a ponta dos dedos K acaa dl.'.“rd”““
Botar leite condensado Faga um bolo e comes e bebes
4-Enxague o shampoo, e \
Botar Ovomaltine Escolher uma roupa e sapato
Repetir mexer passe o condicionador G .
Se quiser

Deixar esfriar 5- E depois enxague o condicionador , e

Se quiser botar ovomaltine por cima pronto vocé lavou o seu cabelo . Faca lista de presentes

Figura 1 — Exemplos de algoritmos criados pelos estudantes

4. Discussao dos Resultados

Apos a conclusdo da atividade de constru¢do de algoritmos, cada dupla de estudantes
apresentou seu trabalho para a turma. As apresentacdes foram seguidas por uma discussao
coletiva, que destacou a clareza e a eficacia das instrugdes criadas, identificando também
possiveis melhorias. Este momento foi aproveitado para introduzir conceitos mais
avangados, como repeticao e condicdo, e alguns estudantes reescreveram seus algoritmos
com o intuito de melhorar a estrutura dos passos e tornar mais clara a sequéncia de agdes.

A atividade de introducao ao PC e a criagdo de algoritmos para estudantes do 5°
ano do Ensino Fundamental resultou em um engajamento significativo. Todos os
participantes se envolveram ativamente, demonstrando interesse e entusiasmo em
aprender sobre algoritmos e sua aplicacdo em contextos cotidianos. Durante a aula, os
estudantes foram incentivados a desenvolver seus proprios algoritmos para resolver
problemas simples do dia a dia, proporcionando uma oportunidade pratica para aplicar os
conceitos tedricos discutidos anteriormente.
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Observou-se que os estudantes comegaram a entender os principios basicos de
decomposi¢cdo de problemas, reconhecimento de padrdes e abstragdo enquanto
elaboravam seus algoritmos. A atividade foi eficaz em introduzir os fundamentos do PC
de uma maneira acessivel e estimulante, facilitando o desenvolvimento de habilidades de
resolugdo de problemas e raciocinio lo6gico entre os participantes.

Este estudo ressalta a importancia de integrar o PC no curriculo educacional desde
os primeiros anos de ensino. Proporcionar uma base s6lida nessa area ¢ crucial para
preparar os estudantes para os desafios de um mundo cada vez mais digital e tecnologico.
A aplicagdo pratica dos conceitos de algoritmos mostrou-se uma ferramenta eficaz para
desenvolver competéncias essenciais para o futuro, confirmando a relevancia da educagao
em PC na formagao integral dos estudantes.

5. Conclusao

Neste artigo, relatamos uma experiéncia pratica voltada para a introducao de conceitos de
PC e algoritmos para alunos do 5° ano do Ensino Fundamental. A atividade foi realizada
com sete turmas de uma instituicdo publica federal, totalizando cerca de 175 estudantes.
Utilizamos uma abordagem que combinou explicagdes teoricas e atividades praticas,
incentivando os alunos a criarem algoritmos relacionados a tarefas cotidianas. A atividade
teve como objetivo promover o desenvolvimento de habilidades de resolugdo de
problemas e raciocinio logico, alinhando-se as diretrizes estabelecidas pelo complemento
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) em Computagao.

A experiéncia revelou pontos positivos, os estudantes demonstraram
engajamento, curiosidade e interesse pelo tema, e a utilizagdo de exemplos praticos do
dia a dia facilitou a compreensdo dos conceitos de algoritmos. A abordagem ludica e
interativa promoveu um ambiente de aprendizado colaborativo, permitindo que os alunos
aplicassem os conceitos tedricos de forma pratica. Além disso, a atividade contribuiu para
a consolidag¢do de competéncias digitais, essenciais em um mundo cada vez mais digital
e interconectado. A infraestrutura tecnologica disponivel foi adequada e suficiente para
atender as necessidades das turmas, permitindo a realizag¢do das atividades sem limitagdes
significativas.

No entanto, foram observadas algumas limitagdes e desafios. A principal
dificuldade foi a variagdo no nivel de familiaridade dos estudantes com os conceitos de
PC e algoritmos. Alguns tiveram mais facilidade em compreender e aplicar os conceitos,
enquanto outros necessitaram de mais tempo e apoio para realizar as atividades.

Para futuras atividades, sugerimos algumas melhorias. Primeiramente, seria
benéfico oferecer formagdo adicional aos professores para que eles possam mediar as
atividades de forma mais eficaz e lidar com as diversas necessidades dos alunos. Em
segundo lugar, seria util implementar uma maior integracao entre o curriculo de PC e
outras disciplinas, promovendo um aprendizado interdisciplinar que enriqueca o
entendimento dos conceitos e sua aplicagdo pratica. Por fim, recomendamos a inclusao
de atividades de PC de forma continua e integrada ao curriculo, garantindo que os alunos
desenvolvam essas habilidades de maneira progressiva e consistente ao longo de sua
formacao escolar.
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