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Abstract. This article reports on a pedagogical experience for teaching Compu-
tational Thinking (CT) to 9th-grade students, addressing the lack of structured
methodologies for implementing the BNCC (Brazilian National Common Cur-
ricular Base) in public schools. The intervention, based on the SE Instructional
Model, integrated unplugged activities with the Code.org and Scratch platforms,
culminating in the development of digital games. The results demonstrate high
student engagement and a grasp of abstract concepts, such as the simulation
of gravity, which connected programming with mathematics and physics. It is
concluded that the methodology is a playful, effective, and replicable strategy
for the development of CT in basic education.

Resumo. Este artigo relata uma experiéncia pedagogica para o ensino do Pen-
samento Computacional (PC) a alunos do 9° ano do Ensino Fundamental, abor-
dando a caréncia de metodologias estruturadas para a aplica¢cdo da BNCC em
escolas publicas. A intervengdo, fundamentada no Modelo Instrucional SE,
articulou atividades desplugadas com as plataformas Code.org e Scratch, cul-
minando no desenvolvimento de jogos digitais. Os resultados demonstraram
o alto engajamento dos alunos e apropriacdo de conceitos abstratos, como a
simulagdo de gravidade, que conectou programagdo a matemdtica e a fisica.
Conclui-se que a metodologia é uma estratégia lidica, eficaz e replicdvel para
o desenvolvimento do PC na educagdo bdsica.

1. Introducao

A recente inclusdo do Pensamento Computacional (PC) na Base Nacional Comum Cur-
ricular (BNCC) estabeleceu um novo imperativo para a educagdo basica no Brasil, de-
mandando que os sistemas de ensino superem o letramento digital instrumental em favor
do desenvolvimento de competéncias para a resolu¢do de problemas de maior comple-
xidade [Brasil 2022]. Contudo, existe um hiato significativo entre a diretriz normativa
e sua efetiva operacionalizacdo em sala de aula. A literatura aponta que essa lacuna €
exacerbada por dois fatores interdependentes: a caréncia de formacao docente especifica
[Oliveira and Cambraia 2020] e, consequentemente, a auséncia de modelos pedagdgicos
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estruturados e validados. Estudos demonstram que, embora a importincia do PC seja
reconhecida, muitos professores da educagdo basica ndo tiveram formacao sobre o tema
e trabalham seus conceitos de forma nao intencional [Martins et al. 2021]. Isso frequen-
temente resulta em praticas de ensino fragmentadas e focadas em ferramentas, em detri-
mento de uma base conceitual sélida [Gatti 2017, Brackmann 2017].

Neste contexto, enquanto plataformas como Scratch e Code.org oferecem recur-
sos acessiveis, seu uso isolado ndo garante a aprendizagem significativa. Isso porque, as
intervencoes se restringem muitas vezes a oficinas pontuais, realizadas por pesquisado-
res externos, sem um acompanhamento e integracdo efetiva por parte dos professores da
escola [Brezolin and Silveira 2021]. Este trabalho endereca, portanto, a caréncia de um
modelo metodolégico que articule estas ferramentas dentro de um ciclo pedagégico co-
eso, capaz de guiar o estudante desde a conceitualizacdo abstrata até a criacdo autoral. A
hipétese central € que a adaptacdo de um modelo instrucional consolidado, como o SE,
pode fornecer a estrutura necessaria para essa integragao.

Dessa forma, o objetivo deste artigo € apresentar e analisar um modelo pedagégico
para o ensino do PC, cuja arquitetura articula o Modelo Instrucional SE com uma sequéncia
escalonada de atividades desplugadas e digitais. Através de um estudo de caso condu-
zido sob a abordagem da pesquisa-acdo [Tripp 2005], foi demonstrado a viabilidade e
a eficdcia deste modelo. A contribui¢do do trabalho €, portanto, um modelo replicdvel
que oferece um caminho para a implementacao qualificada do PC, alinhado a BNCC. O
restante do artigo estd estruturado da seguinte forma: a Se¢do 2 apresenta o referencial
tedrico; a Secdo 3 detalha a metodologia; a Secdo 4 apresenta e discute os resultados; e a
Secdo 5 conclui o trabalho, sintetizando as descobertas e apontando dire¢des futuras.

2. Revisao bibliografica

Esta secdo tem como objetivo apresentar os fundamentos tedricos que sustentam esta
pesquisa, abordando os conceitos do Pensamento Computacional (PC), as estratégias pe-
dagogicas baseadas na gamificagdo e o modelo instrucional SE.

O Pensamento Computacional (PC) é considerado uma habilidade essencial para
todos os individuos, indo além do campo da Ciéncia da Computacdo. De acordo com
Wing (2006), esse conceito corresponde ao processo de pensamento necessario para for-
mular problemas e expressar suas solugdes de forma que possam ser executadas por um
computador, uma pessoa ou qualquer maquina. Os principais pilares que estruturam o
PC envolvem a decomposi¢do, que consiste em dividir problemas complexos em partes
menores, o reconhecimento de padrdes, a abstragdo de informagdes relevantes e o desen-
volvimento de algoritmos para a criagdao de solugdes passo a passo [Wing 2006].

Expandindo essa visdo, destaca-se a proposta tridimensional elaborada por Bren-
nan e Resnick para avaliar o desenvolvimento do PC, com base em estudos desenvol-
vidos na plataforma Scratch. Esse modelo contempla trés dimensdes complementares
[Brennan and Resnick 2012]:

1. Conceitos computacionais: As ideias centrais utilizadas na programag¢do, como
sequéncias, lagos de repeti¢cdo, paralelismo, condicionais, operadores e dados.

2. Praticas computacionais: As préticas desenvolvidas ao se engajar com 0s con-
ceitos, como ser iterativo e incremental, testar e depurar, reutilizar e remixar, e
abstrair e modularizar.
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3. Perspectivas computacionais: As visdes sobre o mundo e sobre si mesmo que 0s
aprendizes formam em relag@o a tecnologia, como a capacidade de se expressar,
de construir conexdes com outros € de questionar o funcionamento e o impacto
das tecnologias.

Para traduzir esses conceitos e praticas em uma experiéncia de aprendizado en-
gajadora, recorreu-se a gamificacdo, definida como o uso de mecanicas, estéticas e pen-
samento baseados em jogos para engajar pessoas, motivar a acdo, promover a apren-
dizagem e resolver problemas [Kapp 2012]. A aplicacdo de elementos como pontos,
niveis, desafios e narrativas em um contexto lddico tem se mostrado eficaz para aumen-
tar a motivacao intrinseca e a persisténcia dos alunos frente a tarefas complexas, como a
programagao [Deterding et al. 2011]. A gamificacdo se alinha a metodologias ativas mais
amplas, como a Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL), onde os alunos aprendem ao
se envolverem ativamente em projetos do mundo real e pessoalmente significativos. Além
disso, a abordagem STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics)
reforca a natureza interdisciplinar desta intervengdo, conectando a légica da programacao
a criatividade artistica.

A estruturacdo da sequéncia didética seguiu uma légica pedagdgica consistente,
por meio da ado¢c@o do Modelo Instrucional SE [Bybee et al. 2006] para o ensino de
ciéncias, mas amplamente adaptdavel a outras dreas. Esse modelo apresenta um ciclo
de aprendizagem baseado no construtivismo, dividido em cinco fases interligadas que
orientam a progressdo do conhecimento:

1. Engajar: Captura o interesse dos alunos, ativa o conhecimento prévio e os faz
pensar em perguntas sobre o tema.

2. Explorar: Os alunos participam de atividades praticas, explorando os conceitos
por si mesmos e colaborando com os colegas.

3. Explicar: O professor guia os alunos a explicarem os conceitos que exploraram,
introduzindo formalmente o vocabuldrio e as defini¢des.

4. Elaborar: Os alunos aplicam o que aprenderam em novos contextos, aprofundando
sua compreensao.

5. Avaliar: Tanto os alunos quanto o professor avaliam a compreensao e o progresso,
de forma continua e formativa.

3. Metodologia

Esta pesquisa configura-se como um estudo de caso qualitativo, fundamentado na abor-
dagem da pesquisa-acao [Tripp 2005]. O estudo consistiu no desenvolvimento, aplicagdo
e andlise de uma intervengao pedagdgica para o ensino do Pensamento Computacional,
ajustada iterativamente a partir da observacdo participante em um contexto educacional
real. A pesquisa de campo foi conduzida em uma escola municipal de pequeno porte,
localizada na zona rural, com uma turma de estudantes do nono ano do Ensino Funda-
mental, com idades entre 14 e 16 anos. Uma caracteristica socioecondmica relevante
do grupo € que a maioria dos discentes ndo possuia acesso a computadores em seus do-
micilios, interagindo com o mundo digital primariamente por meio de celulares. Este
cendrio informou o delineamento da intervengdo, que foi projetada para ser flexivel e
acessivel, independentemente do dispositivo ou do conhecimento prévio dos alunos.
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A arquitetura metodoldgica da intervencdo articula trés referenciais tedricos. O
Design Thinking (DT) foi adotado como filosofia norteadora do projeto, guiando desde
a fase de Imersdao e Empatia para diagnostico do contexto e das necessidades dos alunos
até os ciclos de Ideacdo e Prototipagem, que corresponderam ao planejamento e refina-
mento continuo das atividades [Cavalcanti and Filatro 2016]. A estrutura das sequéncias
didéticas, organizadas em aulas semanais de duas horas-aula, seguiu o0 Modelo Instruci-
onal 5E (engajar, explorar, explicar, elaborar e avaliar), garantindo uma progressao pe-
dagogica coesa [Bybee et al. 2006]. Por fim, os objetivos de aprendizagem foram defi-
nidos com base no framework de conceitos, praticas e perspectivas computacionais de
Brennan e Resnick (2012).

3.1. Introducao do Pensamento Computacional: atividades desplugadas

O primeiro ciclo da intervengao, alinhado as fases de engajamento e exploracdao do mo-
delo SE, foi projetado para introduzir conceitos computacionais basicos por meio de ati-
vidades majoritariamente desplugadas. Iniciou-se a fase de engajamento com a aplicacio
de um diagndstico para aferir o letramento digital e o acesso tecnoldgico dos alunos.
Em seguida, foram promovidas discussdes para conectar o Pensamento Computacional
ao cotidiano dos alunos, partindo de questdes norteadoras sobre o funcionamento de tec-
nologias presentes em seu dia a dia, como aplicativos de musica, jogos e semaforos. O
objetivo era desmistificar a computagao, apresentando-a como um fendmeno presente nos
mais diversos lugares do cotidiano.

A fase de exploracao concentrou-se em atividades desplugadas para materializar
conceitos. O conceito de algoritmo, por exemplo, foi trabalhado com a dindmica do “robd
humano”, na qual os alunos, atuando como programadores, deveriam fornecer comandos
verbais precisos e sequenciais para guiar um colega (o “robd”) na execucao de uma ta-
refa. A atividade visava demonstrar a necessidade de clareza, precisdo e detalhamento
nas instru¢des de um algoritmo. Além disso, foram organizadas pequenas competi¢oes
de perguntas e respostas sobre os temas aprendidos em aula (Figura 1).

Figura 1. Competicao com perguntas sobre temas da computacao.

Posteriormente, introduziram-se outros conceitos como variaveis, condicionais e
lagos de repeticdo por meio de analogias (por exemplo, varidveis como “caixas” de al-
guma informacao) e representacdes visuais, como fluxogramas e pseudocodigos. Tais
atividades foram planejadas para desenvolver os Conceitos Computacionais (sequéncia,
condicionais, lagos) e introduzir as Praticas Computacionais (testar e depurar) de forma
ludica e concreta, fomentando a Perspectiva Computacional de questionar o funciona-
mento da tecnologia, conforme o framework de Brennan e Resnick (2012).
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3.2. Code.org: a ponte entre os conceitos e a pratica digital

A transi¢ao dos conceitos desplugados para a programacdo em ambiente digital ocorreu
por meio da plataforma Code.org, escolhida por oferecer uma abordagem estruturada,
pratica e gamificada, alinhada aos objetivos do desenvolvimento do PC. A programacao
em blocos, livre de erros de sintaxe, permitiu que os alunos focassem diretamente na
l6gica dos algoritmos e na resolucdo de problemas. A dinamica da plataforma, que pode
ser observada na Figura 2, com desafios sequenciais de complexidade crescente, serviu
de guia para uma aprendizagem progressiva, enquanto sua interface gamificada, com fe-
edback visual e imediato, estimulou a experimentacdo, o teste e a depuracdo, permitindo
aos alunos vivenciar diretamente os pilares do PC, como reconhecimento de padroes e
decomposicao de problemas.
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Figura 2. Ambiente de atividades do Code.org

Contudo, o aspecto mais importante da metodologia desenvolvida ndo foi apenas
o uso da ferramenta, mas o método deliberado para garantir que os alunos pudessem
transferir o conhecimento do conceitual (desplugado) para o pratico (digital), trazendo a
nocao da aplicacdo da teoria. Para isso, implementou-se uma técnica de “pausa e reflexao”
ao término de cada desafio ou introdu¢do de um novo bloco. Por exemplo, apds um
exercicio que exigia o uso de um laco de repeti¢cdo, perguntava-se aos alunos “Qual bloco
que voces usaram aqui que se assemelha com o ’Enquanto’ que vimos no papel?”, ou
entdo “Lembram da atividade do 'robd humano’ que utilizava o comando ’Se’ para nao
bater na parede?” para fazer a ligagcdo com um desafio que utilizara um bloco condicional.

Essa pratica sistematica, correspondente a fase de explicar do modelo SE, foi cru-
cial. Ela transformou a interacdo com a plataforma de uma simples resolu¢do de quebra-
cabecas em um exercicio consciente de aplicacdo de conceitos tedricos. Os alunos eram
constantemente levados a verbalizar as conexdes entre a sintaxe visual dos blocos e a
semantica dos conceitos computacionais que ja haviam explorado de forma abstrata. Essa
ponte explicita solidificou a aprendizagem, garantindo que os conceitos computacionais
(lacos, condicionais) e as priticas computacionais (depuracao, design iterativo), conforme
o modelo tridimensional de Brennan e Resnick (2012), fossem ndo apenas executados,
mas compreendidos essencialmente.

3.3. Scratch: desenvolvimento da autonomia junto a expressao criativa

Ap6s a introducdo dos conceitos e da pratica guida, ocorreu a transi¢do para a plataforma
Scratch, com objetivo de promover a transi¢ao da aprendizagem estruturada para a criagao
autdbnoma e baseada em projetos. A logica de programacgdo em blocos e a arquitetura
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orientada a eventos do Scratch (Figura 3) foram fundamentais para o desenvolvimento
das perspectivas computacionais, permitindo que os estudantes expressassem suas ideias,
controlassem processos complexos e compartilhassem suas criagdes digitais, conforme
preconiza o modelo de Brennan e Resnick (2012).
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Figura 3. Ambiente de desenvolvimento do Scratch

3.3.1. Projeto para introducao da plataforma: o jogo Pong

Como introducdo a plataforma Scratch, foi proposto aos alunos a recriagao do jogo Pong
(Figura 4), devido a sua simplicidade de comandos e interface. A atividade permitiu a
aplicacdo de conceitos fundamentais, como eventos, movimentagcdo e condicionais, de
forma ludica e acessivel. Inicialmente, para a fase de engajamento do modelo SE, exibiu-
se um video do jogo original, seguida de uma discussao guiada por perguntas como “Quais
sdo os componentes principais do jogo?” e “Quando devemos marcar um ponto?”, que
ajudaram a mapear a légica e os elementos essenciais do projeto (raquetes, bola, placar),
esquematizados coletivamente no quadro.

Figura 4. O jogo Pong

A implementacdo ocorreu de forma iterativa, com cada aula abordando um novo
conceito da plataforma Scratch vinculado a uma funcionalidade do jogo. Inicialmente,
foi realizada a criacdo dos sprites (raquetes e bola) e do fundo da cena, seguido pela
associacdo de eventos de teclado para movimentar as raquetes. Em aulas subsequentes,
desenvolveu-se a movimentagao automatica da bola utilizando o evento de inicio (ban-
deira verde), detec¢do de colisdes com as raquetes e bordas, e, por fim, o sistema de
pontuacdo, em que blocos de repeticdo detectavam quando a bola ultrapassava uma ra-
quete, incrementando o placar e reposicionando a bola no centro. Em cada etapa, um
conceito novo era introduzido, suas implicacdes no jogo eram discutidas e os alunos ex-
ploravam a aplicacdo diretamente em seus projetos.
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Uma dificuldade significativa observada foi a compreensdo do sistema de coorde-
nadas do Scratch. Para resolver essa lacuna, realizou-se uma pausa para uma aula tedrica
sobre plano cartesiano, com demonstracdes priticas na propria plataforma e exercicios
de localizacao de pontos. Essa intervencao fortaleceu a conexao entre contetidos ma-
temadticos e computacionais, viabilizando o posicionamento adequado dos elementos no
palco.

A familiaridade prévia dos alunos com a logica de construcdo de projetos na
plataforma Code.org facilitou a aplicacdo do modelo 5E, pois ja estavam habituados a
sequéncia de explicacdo conceitual seguida de exploragcdo pratica. Isso contribuiu para
um ritmo fluido entre as fases de exploracdo, explicacdo e elaboragdo, permitindo que os
alunos construissem e refinassem seus algoritmos com autonomia. A fase de avaliagdo
ocorreu de forma continua e individualizada, permitindo identificar e solucionar dificul-
dades em tempo real. O projeto se mostrou eficaz como estratégia introdutéria ao Pensa-
mento Computacional, aliando clareza conceitual, motivacdo e aplicacdo pratica.

3.3.2. Projeto final: o jogo Geometry Dash

Dando continuidade ao projeto introdutdrio, foi proposto aos alunos a criacao de um jogo
mais desafiador como projeto final, que exigisse a aplicacdo de novos conceitos compu-
tacionais e incentivasse maior autonomia criativa. A proposta escolhida foi a recria¢ao de
um jogo inspirado no Geometry Dash (Figura 5), um jogo de plataforma com certa famili-
aridade entre os estudantes, no qual um personagem se movimenta automaticamente para
frente e precisa saltar obstaculos e espinhos, evitando colisdes. Como referéncia para a
organizacdo da pedagdgica das aulas e para implementacdo das mecanicas, foi utilizado
o tutorial disponivel no canal griffpatch no YouTube!.

Figura 5. O jogo Geometry Dash.

Para a fase de engajamento, realizou-se uma atividade prética em que alguns alu-
nos foram convidados para jogar a versao original do Geometry Dash, projetando a tela do
computador para toda a turma. Enquanto jogavam, os elementos principais que compu-
nham a l6gica do jogo eram discutidos com os alunos. Em seguida, questionou-se quais
blocos e comandos poderiam ser usados para implementar aquelas funcionalidades no
Scratch. A familiaridade com o projeto anterior facilitou a identificagdo dos componen-
tes e permitiu que os alunos j4 comecassem a sugerir solu¢cdes de implementag¢do, como
utilizar lacos para movimentacdo continua, eventos para os pulos e detec¢dao de colisdao

Thttps://youtu.be/FYZ1bfB 1nho
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por cores. No quadro, foram esquematizados os elementos principais do jogo: persona-
gem com movimento automadtico para frente, comando de pulo, obstéculos fixos, espinhos
detectados por cor e uma condi¢@o de vitdria ao atingir uma certa coordenada no cendrio.

Na fase de exploracdo, os alunos comecgaram a criar seus proprios personagens,
cendrios e obsticulos. A personalizacao do jogo foi fortemente incentivada, e muitos alu-
nos integraram referéncias pessoais, como Minecraft, Roblox e Free Fire, promovendo um
alto grau de engajamento e identidade com o projeto. Nessa etapa, refor¢cou-se o cuidado
com as bordas dos obsticulos e espinhos, pois seriam necessarios para a detec¢ao de co-
lisdo por cor. Durante esse periodo, muitos deles comegaram, por iniciativa prépria, a im-
plementar aspectos funcionais do jogo paralelamente a construg¢do grafica, o que eviden-
ciou o desenvolvimento das praticas computacionais descritas no modelo tridimensional,
como a experimenta¢do incremental, o reuso e a depuragdo [Brennan and Resnick 2012].

A fase de explicacdo se deu de forma continua ao longo das aulas, assim como
no desenvolvimento do Pong. A cada nova funcionalidade, o trabalho pratico era breve-
mente interrompido para apresentar conceitos e estratégias de implementacdo. Entre um
dos temas que demonstraram mais dificuldade, foi sobre o chamado “nivel infinito”. An-
teriormente, os alunos estavam acostumados a mover o personagem na tela, mas agora foi
necessdrio realizar uma inversdo: o personagem permaneceria centralizado e o cendrio
se moveria, criando a ilusdao de deslocamento. Para isso, foram criados dois clones do
mesmo ator para representar o chdo, que se repetiam alternadamente. Quando um dos
clones saia completamente da tela, seu x retornava a frente do outro e avancava para a
proxima fantasia, criando um ciclo continuo. Essa 16gica foi explicada em termos visuais
no quadro, utilizando setas e coordenadas, evidenciando como o controle de visibilidade
e movimentagdo permitia essa rotacao. Embora inicialmente confusa, essa ldgica foi bem
assimilada quando os alunos observaram a funcionalidade em seus proprios projetos.

- gram e [GaN] compario do €3 VelnaPégiadoProjets  § Tuores G Debug Seharagorn  £3
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Figura 6. O projeto do jogo Geometry Dash no Scratch.

Durante a fase de explicagdo, introduziu-se o conceito de aceleracdo para tornar o
pulo mais realista. Inicialmente, o movimento era fixo, com subida e descida a velocidade
constante. Para isso, foi apresentado a velocidade como varidvel que define a mudanca de
posicdo e, em seguida, a aceleragdo como fator que altera essa velocidade com o tempo.
Na prética, usaram-se duas varidveis: uma para a velocidade vertical e outra para a gra-
vidade, que era somada a cada ciclo. Isso permitiu que os alunos entendessem, de forma
intuitiva, como a aceleracdo afeta a velocidade e, por consequéncia, a posicdo. Com ana-
logias do dia a dia, como um carro acelerando, mesmo sem conhecimento formal em
fisica ou matematica, a maioria compreendeu os efeitos cumulativos das varidveis.
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Por fim, a fase de avalia¢do ocorreu de forma continua e formativa, como no pro-
jeto anterior, mas foi complementada com apresentacdes formais dos projetos. Cada aluno
teve a oportunidade de demonstrar seu jogo para a turma, explicando suas decisoes criati-
vas e técnicas. Notou-se que muitos utilizaram tempos livres no laboratério para melhorar
seus projetos, incorporando animacgdes e novas mecanicas. A autoavaliacdo e o feedback
dos colegas reforcaram o carater reflexivo da atividade, consolidando o aprendizado nao
apenas técnico, mas também expressivo, conforme previsto nas dimensdes de perspectiva
computacional.

4. Resultados e discussao

Ap6s a aplicacdo da metodologia proposta, obtiveram-se dois resultados centrais. Em
primeiro lugar, percebeu-se a evolu¢do do engajamento dos alunos, que avancaram de
uma participacao inicial motivada pela novidade para niveis mais elevados de autonomia
e criatividade. Na etapa final, dedicada a criacdo de jogos no Scratch, a qual foi concluida
por mais de 80% dos alunos da turma, observou-se que muitos estudantes extrapolaram as
orientacdes basicas, desenvolvendo funcionalidades adicionais e personalizando seus pro-
jetos com temas de interesse (Figura 7). Esse processo de apropriagdo do conhecimento
refletiu-se, inclusive, na busca espontanea por aprofundamento em programacao fora do
ambiente escolar, uma vez que 3 alunos relataram que estavam estudando por conta, evi-
denciando o desenvolvimento de competéncias ligadas ao protagonismo e a autonomia,
o que se alinha as diretrizes da BNCC, que preconizam a formagao de sujeitos ativos na
construgdo do préprio saber [Brasil 2022].

(a) (b)

Figura 7. Exemplos dos projetos finais desenvolvidos pelos alunos.

Além disso, observou-se o carater interdisciplinar, destacando a programagao como
instrumento de mediacdo para a aprendizagem de conteidos de outras dreas. Durante
o desenvolvimento dos jogos, os alunos precisaram aplicar conceitos de fisica, como a
gravidade, utilizando varidveis para simular aceleracao. Simultaneamente, conceitos ma-
tematicos, como o plano cartesiano, foram mobilizados de forma pratica para o posicio-
namento de personagens e objetos no ambiente digital, melhorando, segundo os alunos,
o seu entendimento desses conceitos abstratos ao aplicd-los praticamente. Tal resultado
converge com outras pesquisas que utilizaram o Scratch em aulas de Matematica para ex-
plorar, por exemplo, o reconhecimento de figuras e simetrias no plano cartesiano, demons-

508



X1V Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2025)
Anais do XXXI Workshop de Informética na Escola (WIE 2025)

trando que os alunos constroem o conhecimento matematico de forma mais natural e apli-
cada quando o utilizam como ferramenta para criar algo significativo [Eggert et al. 2023].

Essas descobertas reforcam a perspectiva da BNCC, que propde o Pensamento
Computacional como uma competéncia transversal, capaz de articular conhecimentos de
diferentes dreas e de fomentar a resolucao de problemas de forma criativa e colaborativa.
Além disso, alinham-se diretamente a definicdo do Pensamento Computacional como a
capacidade de formular problemas e suas solu¢des de maneira que um agente computaci-
onal, humano ou maquina, possa efetivamente processa-los [Wing 2006].

5. Conclusao

Este trabalho abordou o desafio de operacionalizar o Pensamento Computacional (PC) na
educacao bdsica, cuja pratica é frequentemente desvinculada de modelos pedagégicos que
promovam a integracdo cognitiva. A resposta a essa lacuna foi a proposi¢do e validacao
de um modelo metodoldgico no qual o ciclo instrucional SE atua como o elemento es-
truturante para uma sequéncia de préticas computacionais escalonadas, transitando da
conceitualiza¢do desplugada a criacdo em projetos abertos, utilizando plataformas com
acesso facilitado.

A principal contribuicdo do método foi a capacidade dos alunos de aplicar os con-
ceitos abstratos de outras disciplinas, como o sistema de coordenadas cartesiano € 0 mo-
delo cinematico da fisica, em jogos eletronicos funcionais. Esse resultado representa um
indicador de transferéncia de conhecimento, sugerindo que a principal implicagado tedrica
do modelo é sua capacidade de posicionar a programac¢do como uma linguagem para a
modelagem de sistemas, em vez de um fim em si mesma, fomentando uma integracao
cognitiva profunda entre dominios do saber.

Apesar dos resultados positivos, é importante reconhecer que este estudo se ba-
seou em um estudo de caso tnico, o que limita sua validade externa. Portanto, uma etapa
necessdria para fortalecer essas evidéncias € a realizacdo de pesquisas futuras com deli-
neamentos quase-experimentais. Esse tipo de abordagem, que permite comparagdes entre
grupos com e sem intervengao, pode fornecer dados mais robustos sobre os impactos do
modelo no desenvolvimento do Pensamento Computacional e na transferéncia de conhe-
cimentos para outras dreas. Além disso, € fundamental conduzir estudos que permitam
observar se os ganhos de aprendizagem se mantém ao longo do tempo, e investir no de-
senvolvimento de instrumentos capazes de avaliar se os alunos realmente conseguem apli-
car o raciocinio algoritmico na solucdo de problemas em contextos nio computacionais,
como matemadtica, ciéncias e até situacdes do cotidiano.

Agradecimentos

Agradecemos a Escola Municipal de Ensino Fundamental Bernardino Fernandes e aos(as)
professores(as) pela oportunidade de desenvolver este trabalho em parceria com seus alu-
nos. Também expressamos nossa gratidao ao Programa de Educacdo Tutorial de Ciéncia
da Computacao (PET-CC) e a Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), pelo apoio
institucional e pelas condi¢des oferecidas para a realizacao deste projeto.

509



X1V Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2025)
Anais do XXXI Workshop de Informética na Escola (WIE 2025)

Referéncias

Brackmann, C. P. (2017). Desenvolvimento do pensamento computacional através de
atividades desplugadas na educacao basica.

Brasil (2022). Resolucdo cne/ceb n° 1, de 4 de outubro de 2022: Normas sobre
computagdo na educacdo bdsica — complemento a bncc. Didrio Oficial da Unido,
Brasilia, DF, 6 out. 2022, Secdo 1, p. 33. Conselho Nacional de Educacao.

Brennan, K. and Resnick, M. (2012). New frameworks for studying and assessing the de-
velopment of computational thinking. In Proceedings of the 2012 annual meeting of the
American educational research association, Vancouver, Canada, volume 1, page 25.

Brezolin, C. and Silveira, M. (2021). Panorama brasileiro de uso de ferramentas para
desenvolvimento do pensamento computacional e ensino de programacao. In Anais do
XXIX Workshop sobre Educacdo em Computagdo, pages 398—407, Porto Alegre, RS,
Brasil. SBC.

Bybee, R. W., Taylor, J. A., Gardner, A., Van Scotter, P., Powell, J. C., Westbrook, A.,
and Landes, N. (2006). The bscs Se instructional model: Origins and effectiveness.
Colorado Springs, Co: BSCS, 5(88-98).

Cavalcanti, C. C. and Filatro, A. (2016). Design Thinking na educagdo presencial, a
distancia e corporativa. Saraiva Educagdo, Sao Paulo, SP.

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., and Nacke, L. (2011). From game design elements
to gamefulness: defining”gamification”. In Proceedings of the 15th international aca-
demic MindTrek conference: Envisioning future media environments, pages 9—15.

Eggert, K., Asquino, M., and Cruz, D. (2023). Prética pedagdgica construcionista com
a linguagem de programacgado scratch em uma abordagem steam. In Anais do XXIX
Workshop de Informdtica na Escola, pages 158168, Porto Alegre, RS, Brasil. SBC.

Gatti, B. A. (2017). Formagao de professores, complexidade e trabalho docente. Revista
didlogo educacional, 17(53):721-737.

Kapp, K. M. (2012). The gamification of learning and instruction: game-based methods
and strategies for training and education. John Wiley & Sons.

Martins, D., Mota, F., Rocha, M., Santos, C., and Villela, M. L. (2021). O ensino do
pensamento computacional nas séries iniciais do ensino fundamental: investigando
a percepcao docente. In Anais do XXXII Simpdsio Brasileiro de Informdtica na
Educagado, pages 1039-1050, Porto Alegre, RS, Brasil. SBC.

Oliveira, W. and Cambraia, A. (2020). Desafios na formacdo de professores de
computacdo: Reflexdes e agdes em construcdo. In Anais do XXVI Workshop de In-
formdtica na Escola, pages 319-328, Porto Alegre, RS, Brasil. SBC.

Tripp, D. (2005). Action research: a methodological introduction. Educagdo e Pesquisa,
31(3):443-466.

Wing, J. M. (2006). Computational thinking. Communications of the ACM, 49(3):33-35.

510



