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Abstract. The development of Computational Thinking (CT) has emerged as
an important skill in Basic Education, as it contributes to logical reasoning,
problem-solving, and critical thinking. In this context, the inclusion of compu-
ting activities in Elementary School can favor the learning and development of
these skills. This study evaluated the impact of pedagogical interventions with
plugged and unplugged activities on the development of CT in 7th-grade stu-
dents. The Bebras Challenge was applied as a pre- and post-test in two groups:
plugged and unplugged. The results indicated better performance in the plugged
group, while the unplugged group did not show significant progress.

Resumo. O desenvolvimento do Pensamento Computacional para criancas de-
manda estratégias pedagogicas capazes de apoiar a compreensdo de conceitos
abstratos. Este trabalho investiga o impacto de atividades de Computacdo des-
plugada e Scratch com estudantes do 7° ano do Ensino Fundamental. A pes-
quisa, de abordagem mista e cardter exploratorio, utilizou o Desafio Bebras
como avaliacdo diagndstica, e as apicacoes foram realizadas em dois grupos
distintos. Os resultados indicaram maior ganho de desempenho no grupo que
realizou atividades com Scratch, bem como maior engajamento dos estudantes
durante as intervencaoes.

1. Introducao

Acredita-se que o cidaddo do século XXI, deve ser mais que um mero con-
sumidor de tecnologias, deve ser o criador das solu¢des que o mundo precisa
[Kennedy and Sundberg 2020, Resnick and Robinson 2017]. De forma concomitante, o
pensamento computacional tem sido descrito na literatura como um conjunto de habilida-
des relacionadas a decomposi¢do de problemas, reconhecimento de padrdes, abstragcdo e
elaboracao de algoritmos, que podem apoiar a resolugdo estruturada de problemas em di-
ferentes dreas do conhecimento [Campos and Leite 2025, [Wing 2006, Shute et al. 2017].
Tem se discutido amplamente que, como a educacdo em computacio € fundamental na
formacdo do cidaddo do século XXI, ela deve integrar os curriculos escolares em todos os
niveis da Educacao Bésica [Ribeiro et al. 2022, [Kafai and Proctor 2022]].
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No Brasil, a discussdo sobre Educacdo em Computagdo e Pensamento Compu-
tacional (PC) foi fortalecida pela incorporacdo da computagdo a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). A defini¢do de competéncias relacionadas ao Pensamento Compu-
tacional, a Cultura Digital e ao Mundo Digital ampliou a insercdo da tematica na Edu-
cacdo Bdsica e impulsionou pesquisas e iniciativas voltadas ao desenvolvimento dessas
habilidades no contexto escolar [MEC 2018, Ribeiro et al. 2022]]. Diferentes estratégias
pedagégicas t€m sido utilizadas para promover a aprendizagem nesse ambito. Entre as
abordagens muito difundidas destacam-se a computacdo desplugada, que explora con-
ceitos da Ciéncia da Computagdo por meio de atividades fisicas e jogos sem o uso de
dispositivos digitais [Bell 2002, Battal et al. 2021]], e a programagdo em blocos, represen-
tada por ambientes como o Scratch, que permite a construgdo de algoritmos por meio de
interfaces visuais e interativas [Resnick et al. 2009, Souza et al. 2023]].

Embora ambas as abordagens tenham como objetivo desenvolver habilidades as-
sociadas ao Pensamento Computacional, elas se fundamentam em estratégias distintas de
representacdo dos conceitos computacionais. Enquanto a computagdo desplugada busca
tornar concretos conceitos abstratos por meio da manipulagdo de objetos e da resolucao de
desafios fisicos, ambientes como o Scratch favorecem a experimentacdo, a visualizagao
da légica e o feedback imediato das acdes realizadas pelos estudantes [Duo-Terron 2023,
Resnick et al. 2009]]. Apesar de sua ampla utilizacdo na Educa¢@o Bésica, ainda existem
resultados divergentes na literatura quanto aos impactos dessas abordagens no desenvolvi-
mento do Pensamento Computacional, especialmente quando comparadas em contextos
educacionais semelhantes [Sigayret et al. 2022, [del Olmo-Mufoz et al. 2020]. Este tra-
balho busca responder a seguinte questdao de pesquisa (QP): qual o impacto de atividades
plugadas e desplugadas no desenvolvimento do Pensamento Computacional de estudan-
tes do 7° ano do Ensino Fundamental?

Para responder a QP, foi realizada uma intervengao pedagdgica com foco nos con-
ceitos de varidveis e estruturas de repeti¢ao, utilizando atividades baseadas em compu-
tacdo desplugada e programagdo em blocos por meio do Scratch. As acdes foram de-
senvolvidas na escola Estatudal de Tempo Integral Altair Severiano Nunes, na cidade de
Manaus (AM), durante a realiza¢do da disciplina Estidgio Supervisionado, do curso de
Licenciatura em Computagdo da Universidade do Estado do Amazonas (UEA).

As principais contribui¢des deste trabalho incluem: (i) uma andlise comparativa
do impacto de atividades plugadas e desplugadas no desenvolvimento do Pensamento
Computacional de estudantes do 7° ano do Ensino Fundamental; (i1) evidéncias de que o
uso de computacao desplugada pode fornecer resultados equivalentes ao uso de software;
e (ii1) uma sequéncia didatica alinhada a BNCC - Complemento Computacdo, com foco
nos conceitos de varidveis e estruturas de repeti¢cao.

2. Referencial Teorico e Trabalhos Relacionados

O PC é reconhecido como uma competéncia essencial para a formacao do cidaddo, sendo
incorporado a Educagdo Bésica pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que o
estabelece como um de seus pilares fundamentais [MEC 2018]]. De acordo com Wing
[2006], o PC pode ser compreendido como um conjunto de habilidades cognitivas que
permite formular problemas e expressar solucdes de forma estruturada para execucao por
um agente computacional. Essas habilidades incluem a decomposi¢do de problemas, o
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reconhecimento de padrdes, a abstracdo e a elaboracdo de algoritmos, consideradas fun-
damentais para o desenvolvimento do raciocinio 16gico e da resolucio de problemas.

Diversas estratégias pedagdgicas tém sido propostas para promover o desenvolvi-
mento do PC no ensino bésico. Entre elas, destaca-se a computagdo desplugada, que busca
introduzir conceitos da ciéncia da computacdo sem a necessidade do uso de computado-
res. O estudo de Silva et al. [2019], inspirado no material Computer Science Unplugged,
apresentou atividades ludicas voltadas ao ensino de nimeros bindrios, algoritmos e lin-
guagem de programacgdo para alunos do ensino fundamental. Os resultados indicaram
que, apesar de uma deficiéncia inicial no conhecimento dos estudantes sobre informadtica,
houve avangos significativos na aprendizagem e maior interesse pelas atividades, eviden-
ciando que a computacdo desplugada pode ser uma estratégia eficaz especialmente em
contextos com limitagdes de infraestrutura tecnologica.

Além das abordagens desplugadas, ambientes de programacao visual também tém
sido amplamente utilizados para o desenvolvimento do PC. Estudos de Shute et al. [2017]
indicam que atividades curtas e bem estruturadas nesses ambientes podem promover avan-
cos significativos no desenvolvimento do raciocinio 16gico e no engajamento dos estudan-
tes. Segundo os autores, desafios progressivos permitem que os alunos explorem concei-
tos fundamentais do PC, como decomposi¢@o, reconhecimento de padrdes, abstracio e
constru¢do de algoritmos, favorecendo a experimentacdo e a aprendizagem ativa.

Entre as ferramentas utilizadas nesse contexto, destaca-se o Scratch, ambiente de
programagdo em blocos que simplifica a sintaxe textual e permite a visualizacao intuitiva
da légica algoritmica. A literatura aponta que o ambiente visual do Scratch facilita a com-
preensdo de conceitos de programagdo essenciais, como varidveis e estruturas de repeti-
cdo [De Franca 2013]]. Além disso, diferentes estudos relatam resultados positivos no uso
da ferramenta no Ensino Fundamental, evidenciando melhorias no desenvolvimento do
PC e na interagdo entre os estudantes [de Santana and Oliveira 2019, [Souza et al. 2023,
dos Santos Soares et al. 2016].

A adogdo da programagdo em blocos como estratégia pedagdgica também encon-
tra respaldo em abordagens tedricas da aprendizagem. Segundo o Construcionismo de
Papert [Papert 2020], os estudantes aprendem de forma mais significativa quando cons-
troem artefatos compartilhdveis, como animacdes e jogos, refletindo sobre suas decisdes
durante o processo de criacdo. Nessa perspectiva, a manipulacdo de blocos facilita a
compreensao de conceitos abstratos e estimula a criatividade. De forma complementar,
a perspectiva sociointeracionista compreende a aprendizagem como um processo medi-
ado socialmente, no qual instrumentos culturais e a atuacdo docente contribuem para a
construgcdo progressiva do conhecimento. Assim, tecnologias digitais podem atuar como
ferramentas mediadoras quando integradas a praticas pedagogicas orientadas por didlogo,
intervencao docente e atividades progressivas.

Além disso, diferentes estudos tém explorado a integracdo de multiplas aborda-
gens no ensino do PC. Trabalhos como os de Santana e Pereira [2019], Campos et al.
[2014] e Santana e Oliveira [2019] apresentam iniciativas que combinam computacio
desplugada, programacao visual com ferramentas como Scratch e LEGO, bem como in-
troducdo a eletronica com Arduino. Algumas dessas iniciativas também destacam agdes
voltadas a reducdo de desigualdades de género na computagdo, por meio de oficinas di-
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recionadas a meninas. De modo geral, os resultados indicam que atividades praticas e
ludicas favorecem o desenvolvimento de competéncias cognitivas, como abstracdo e re-
solucdo de problemas, além de estimular o protagonismo dos estudantes.

No que se refere a avaliacdo das habilidades relacionadas ao PC, o Desafio Inter-
nacional em Informética e Pensamento Computacional (Bebras) tem sido utilizado como
instrumento de mensuracdo em ambiente escolalﬂ O desafio propde problemas intera-
tivos que exploram légica, algoritmos e raciocinio computacional, podendo ser aplicado
diretamente nas escolas por meio de computadores ou dispositivos moveis.

Estudos recentes também indicam beneficios na integracdo entre atividades plu-
gadas e desplugadas no ensino de conceitos computacionais. O relato de experiéncia
apresentado por Daniel Filho et al. [2025] indica que essa abordagem combinada pro-
move alto engajamento dos estudantes e facilita a compreensao de conceitos abstratos,
evidenciando o potencial pedagégico de estratégias hibridas.

Sigayret et al. (2022) conduziram um estudo experimental comparativo investi-
gando o impacto de abordagens plugadas e desplugadas na aprendizagem de programa-
¢do. Os resultados indicaram maior dominio de conceitos computacionais, melhor capa-
cidade de resolu¢do de problemas algoritmicos e maior motiva¢do no grupo que utilizou
o Scratch, em comparacdo ao grupo que realizou atividades desplugadas. Esse achado
converge com os resultados do presente trabalho, quando considerados os valores nu-
méricos, no qual o grupo plugado apresentou maior ganho de desempenho no Desafio
Bebras, embora sem relevancia estatistica.

Ao comparar este estudo com os demais trabalhos, observa-se um padrdao seme-
lhante: intervencdes curtas tendem a apresentar maior engajamento e ganhos qualitativos,
enquanto intervencgdes mais longas com Scratch relatam resultados quantitativos mais
consistentes. Além disso, estudos recentes indicam que a combinacao de atividades plu-
gadas e desplugadas pode ser uma estratégia promissora para potencializar o desenvolvi-
mento do Pensamento Computacional [Daniel Filho et al. 20235]].

Diante desse contexto, torna-se relevante investigar comparativamente o impacto
dessas metodologias no desenvolvimento do PC. Assim, este estudo busca analisar o ga-
nho de conhecimento de estudantes do Ensino Fundamental apds a aplicacdo de ativida-
des plugadas e desplugadas, com foco especifico nos conceitos de varidveis e estruturas
de repeticdo. Para isso, utiliza-se o Desafio Bebras como instrumento de avaliacdo quan-
titativa, contribuindo para a compreensao da eficdcia relativa dessas abordagens no ensino
de fundamentos da computacao.

3. Método da pesquisa

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem mista (quantitativa e quali-
tativa), combinando dados de desempenho obtidos por meio de pré e pos-testes com re-
gistros interpretativos de observacgdes e interacdes em sala de aula. A investigacdo segue
a perspectiva de pesquisa-acdo, pois a interven¢do foi planejada e aplicada no contexto
escolar com participagdo ativa. O estudo foi conduzido por uma estudante do curso de
Licenciatura em Computa¢do, no ambito da disciplina de Estagio Obrigatdrio.

'Disponivel em: https://www.bebrasbrasil.com.br/
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A pesquisa foi realizada com estudantes do 7° ano da Escola Estadual de Tempo
Integral Altair Severiano Nunes, localizada em Manaus (AM), ao longo de aproximada-
mente 90 dias, periodo de realizacdo do Estdgio Supervisionado Obrigatério. O 7° ano
foi escolhido por ser a série em que, segundo a BNCC - Complemento Computagao, os
estudantes devem desenvolver as habilidades EFO7C0O03 e EFO7CO05, relativas a cons-
trucdo de solugdes computacionais € ao uso de algoritmos com estruturas de dados. A
turma de origem era composta por 35 estudantes; participaram efetivamente das etapas
de coleta de dados (pré-teste, intervencdo e pOs-teste) 20 estudantes (6 meninos e 14 me-
ninas), com idade entre 12 e 13 anos, dez alocados ao Grupo Plugado e dez ao Grupo
Desplugado, mediante autorizacdo e supervisdo institucional, garantindo-se anonimato e
uso académico dos dados. A divisdo nos dois grupos foi realizada por conveniéncia.

A redugdo de 35 para 20 participantes efetivos decorreu de fatores de frequén-
cia escolar, coincidéncia parcial da intervencao com o periodo de avaliagdes formais da
escola e auséncias pontuais nos dias de aplicacdo do pré- ou pds-teste, estudantes que
nao completaram ambos os testes foram excluidos da andlise quantitativa para preservar
a validade da comparacio pareada.

O Grupo Plugado realizou atividades de programacao em blocos por meio do am-
biente Scratch, no qual os estudantes construiram um minijogo com movimentacdo de
personagem, detec¢do de colisdo e contagem de pontos, explorando na prética os con-
ceitos de varidveis e estruturas de repeticdo. O Grupo Desplugado trabalhou os mesmos
conceitos por meio de blocos de comando impressos, simulando a 16gica de programagao
sem o uso do computador, o que representa uma limitac@o a ser considerada na interpreta-
¢do dos resultados. O estudo foi dividido em seis etapas, conforme ilustrado na FigurdT}
1) diagndstico inicial, com coleta de dados sobre o perfil e conhecimentos prévios dos
estudantes; ii) coleta de dados quantitativos por meio do pré-teste Bebras; ii1) regéncia,
composta pela aula de Educacdo em Computacdo e pelos projetos praticos plugados e
desplugados; iv) coleta de dados quantitativos por meio do pds-teste Bebras; e v) andlise
e descricdo comparativa dos resultados obtidos com a literatura.

Regéncia e

Diagnéstico Projetos Analise e
Inicial Praticos Discussao
=
9)-(w)-3)- (-
Pré-teste Pés-teste
Bebras Bebras

Figura 1. Etapas da Metodologia.

4. Execucio das Atividades

Esta secdo descreve o estudo, apresentando-o de acordo com as etapas definidas na me-
todologia. A aplicacdo da interven¢@o seguiu um conjunto de procedimentos organizados
em etapas que permitiram avaliar de forma sistemética o desenvolvimento do PC na turma
do 7° ano, com base nas habilidades da BNCC - Complemento Computagio apresentadas
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na Tabela[I] A intervencdo foi aplicada ao longo de quatro encontros de 50 minutos, nos
quais os conteudos e atividades foram organizados em uma sequéncia didatica, conforme
apresentado na Tabela |2l Com o objetivo de facilitar a replica¢do da interveng¢do, todos
os materiais didaticos foram organizados em um repositdrio aberto, como observado na

Segdo

Tabela 1. Habilidades associadas a intervengao.
Habilidades Associadas a Intervencao - BNCC da Computacio

(EF07CO003) Construir solugdes computacionais de problemas de diferentes dreas do co-
nhecimento, de forma individual e colaborativa, selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas, aperfeicoando e articulando saberes escolares.

(EF07CO05) Criar algoritmos fazendo uso da decomposi¢ao e do retiso no processo de solu-
¢do de forma colaborativa e cooperativa e automatiza-los usando uma lingua-
gem de programaco.

Tabela 2. Planejamento de atividades alinhadas a BNCC.

Habilidade da | Tema Atividade

BNCC

(EF07C003) Diagnéstico Inicial Aplicacio do Pré-Teste (Bebras)

(EF07CO003) PC, Varidveis, Repeticdes e | Aula expositiva para introduzir os conceitos de PC,
Apresentagdo do Scratch Varidveis, Repeticdes e Apresentacdo do Scratch

(EFO7CO05) Projetos Praticos Criagao de projetos praticos de duas formas diferen-

tes: 1) Scratch e ii) Atividade Desplugada
(EF07C003) Analise e Conclusdo Aplicacdo do Pés-Teste (Bebras)

Diagnéstico Inicial

Em seguida, € conduzido um diagndstico sobre familiaridade tecnoldgica, interes-
ses e dificuldades relacionadas a raciocinio 16gico e conceitos iniciais de programagao,
consolidando os elementos que embasaram o desenho da sequéncia diddtica e a escolha
do Scratch como recurso central.

Pré-Teste Bebras

Com o objetivo de estabelecer uma linha de base sobre o conhecimento prévio
dos alunos em légica de programacgdo e PC, é aplicado o Desafio Bebras com questdes
que exploram raciocinio 16gico, decomposi¢do e reconhecimento de padrdes, onde os
estudantes respondem ao desafio como um pré-teste.

Aula (Educacio em Computaciao/Scratch)

Em seguida, € realizada uma aula expositiva para introduzir os conceitos de PC.
Nessas aulas, os estudantes exploram exemplos do cotidiano relacionados a decompo-
si¢do, identificacdo de padrdes, 16gica, varidveis e repeti¢des, facilitando a compreensdo
dos pilares do PC. Também € apresentada a plataforma Scratch, com demonstracao de sua
interface, blocos de programacao e possibilidades de criacdo. Durante a explicacdo, sdo
utilizados exemplos praticos tanto do cotidiano quanto no préprio Scratch, preparando os
alunos para as atividades plugadas desenvolvidas nas etapas seguintes.

Projetos Praticos
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Nesta etapa, a turma € dividida em dois grupos: dez alunos realizam atividades
plugadas com Scratch e dez participam de atividades desplugadas focadas na decompo-
sicdo. O projeto prético no Scratch trata-se de um personagem principal, um gato, que
precisa coletar trés estrelas para aumentar sua pontuagdo. A constru¢do do jogo permite
trabalhar de forma pratica os pilares do PC: a decomposi¢do, ao dividir o problema em
partes menores, como movimentacdo do personagem, detec¢do de colisdo e contagem
de pontos. As varidveis, utilizadas para registrar e atualizar a pontuagdo a cada estrela
coletada, e as repeticdes, aplicadas para manter o movimento continuo dos elementos e
verificar constantemente as interagdes entre o gato e os objetos.

Para garantir equivaléncia pedagdgica entre os grupos, as atividades desplugadas
reproduzem a logica dos projetos no Scratch por meio de blocos de comando impressos,
como movimento, controle, eventos, operadores e varidveis, organizados em Kkits indivi-
duais, permitindo que os alunos montem sequéncias légicas e simulem a construgdo de
algoritmos sem o uso do computador (conforme ilustrado a Figura[Z). A ideia de dividir a
turma em dois grupos distintos € comparar o desempenho dos estudantes no Bebras apds
passarem por atividades plugadas e desplugadas.

A ...

Figura 2. Comandos Impressos para Atividade Desplugada.

Poés-teste Bebras

Ao término dos quatro encontros, € aplicado um pds-teste, também baseado no
Desafio Bebras, com o objetivo de verificar a evolucdo das habilidades de PC apés a
intervencdo. A comparagdo entre o pré e o pos-teste, aliada as observagdes realizadas
durante as oficinas, permite avaliar o impacto das atividades plugadas e desplugadas de
forma distinta. Os dados obtidos sdo analisados quantitativamente, por meio do calculo
de médias e porcentagens de acertos, e qualitativamente, a partir das estratégias utilizadas
pelos alunos, seu engajamento e suas percepgdes sobre as atividades.

5. Resultados e Discussao

Esta secdo apresenta os resultados obtidos durante a intervengao escolar, considerando
diferentes fontes de dados: as observacoes, as avaliagdes qualitativas e quantitativas apli-
cadas aos estudantes e os artefatos produzidos durante as atividades.

Inicialmente, foram considerados registros qualitativos provenientes de observa-
coes em sala de aula e de entrevistas estruturadas realizadas com professores da insti-
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tuicdo. As entrevistas seguiram um roteiro com perguntas sobre o uso de tecnologias
digitais, a familiaridade dos docentes com o PC e as estratégias pedagdgicas utilizadas
para desenvolver o raciocinio 16gico dos estudantes, sendo as respostas registradas em
didrio de campo.

Paralelamente, as observacdes também buscaram identificar o nivel de familiari-
dade dos alunos com tecnologias digitais e ambientes de programacdo. Verificou-se que,
embora os estudantes utilizassem dispositivos digitais no cotidiano, apresentavam pouca
experi€ncia com ferramentas de programacao, incluindo o Scratch. Essas informagdes fo-
ram analisadas qualitativamente e contribuiram para compreender o contexto educacional
da escola, auxiliando no planejamento da intervencao pedagdgica e na organizacdo das
atividades propostas.

Com relagdo a intervengdo, a anélise foi realizada por meio da comparagdo das
médias de acertos percentuais obtidas no Desafio Bebras (Pré-Teste e Pés-Teste) entre
dois grupos distintos: o Grupo Plugado (Alunos 1 a 10) e o Grupo Desplugado (Alunos
11 a 20). As Figuras Eka) e Ekb) ilustram os estudantes durante as atividades.

8 —S\

(a) Estudantes na Atividade Desplugada. (b) Estudantes na Atividade Plugada.

Figura 3. Atividades realizadas durante a intervengéo.

A anélise do Pensamento Computacional (PC) baseou-se nos 20 alunos que par-
ticiparam de ambos os testes, conforme apresentado na Tabela @ A anélise detalhada da
aplicacdo do Desafio Bebras, incluindo a depuracdo e o calculo das variacdes de acertos,
foi realizada diretamente na plataforma Google Planilhas.

Tabela 3. Resultados do pré-teste e pos-teste dos alunos.

Aluno Pré Pos Dif. Plugado Aluno Pré Pés Dif. Desplugado
1 41,67% | 41,67% 0,00% Estavel 11 43,00% | 58,33% | +14,33% | Melhoria
2 25,00% | 41,67% | +16,67% | Melhoria 12 41,67% | 41,67% 0,00% Estavel
3 33,33% | 33,33% 0,00% Estavel 13 41,67% | 33,33% | -8,34% | Decréscimo
4 25,00% | 25,00% 0,00% Estavel 14 25,00% | 33,33% | +8,33% | Melhoria
5 41,67% | 58,33% | +16,66% | Melhoria 15 50,00% | 33,33% | -16,67% | Decréscimo
6 25,00% | 41,67% | +16,67% | Melhoria 16 50,00% | 58,33% | +8,33% | Melhoria
7 41,67% | 33,33% | -8,34% | Decréscimo 17 33,33% | 41,67% | +8,34% | Melhoria
8 25,00% | 33,33% | +8,33% | Melhoria 18 33,33% | 50,00% | +16,67% | Melhoria
9 50,00% | 58,33% | +8.33% | Melhoria 19 33,33% | 33,33% 0,00% Estavel
10 50,00% | 50,00% 0,00% Estavel 20 50,00% | 50,00% 0,00% Estavel

Na Tabela [3] os resultados de cada aluno foi classificados como: “Melhoria” (na
cor azul), quando houve aumento no desempenho entre o pré e o pds-teste; “Estavel”,
quando ndo houve mudanga; e “Decréscimo” (na cor vermelha), quando houve queda no
desempenho.
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O Grupo Plugado apresentou uma melhoria média de 6.25% nos acertos, passando
de 33.33% no Pré-Teste para 39.58% no Pds-Teste. Em contrapartida, o Grupo Desplu-
gado registrou uma regressao média de 2.50%, caindo de 37.50% para 35.00%.

Nossa intuicdo é que a melhoria média de 6,25% observada no Grupo Plugado,
pode ter sido influenciada pelo o uso do ambiente de programacao Scratch, pois, ao enfa-
tizar a decomposi¢do de problemas e o sequenciamento prético de acdes, atuou como um
facilitador no processo de aprendizagem. Nesse grupo, foram identificados dois casos de
melhoria substancial, com ganhos de 16,67% e 16,66%, respectivamente. Esses resulta-
dos sugerem que a aplicacdo prética da légica durante a criacdo dos projetos contribuiu
para avancos no desempenho de parte dos estudantes, permitindo superar dificuldades
identificadas no Pré-Teste.

Por outro lado, o Grupo Desplugado apresentou uma diminui¢do média de 2.50%.
Esse decréscimo inesperado, impulsionado por um caso de decréscimo substancial de
16.67% em um dos alunos, sugere que as atividades desplugadas isoladas, no contexto
dessa intervengdo, podem ndo ter proporcionado a prética estruturada e o feedback ime-
diato que a programagdo (plugada) oferece para a fixacdo do raciocinio 16gico necessério
para o teste Bebras. Embora o Desplugado seja fundamental para a base tedrica, a ausén-
cia da experiéncia plugada pode ter sido um fator limitante na conversdo dos conceitos
em habilidades de resolucao de problemas.

Entretanto, para avaliar se o ganho foi significativo, foi aplicado teste estatistico.
A normalidade dos dados (pds-teste pré-teste) foi verificada por meio do teste de Shapiro-
Wilk, ndo sendo observadas violagdes da normalidade para os grupos Plugado (W =
0,937; p = 0,516) e Desplugado (W = 0,912; p = 0,295). Em seguida, as notas foram
comparados utilizando o t Teste para amostras independentes. Embora o grupo Plugado
tenha apresentado ganho médio superior (M = 0,70; DP = 1,83) ao grupo Desplugado (M
= 0,10; DP = 1,60), a diferenca nao foi estatisticamente significativa, t(18) = 0,782, p =
0,444. O tamanho de efeito observado foi pequeno (d = 0,35), sugerindo uma tendén-
cia favordvel as atividades plugadas, porém insuficiente para evidenciar uma diferenca
estatisticamente significativa entre os métodos.

Em suma, a pesquisa, com a presente atribui¢do de grupos, conclui que a inter-
vencdo plugada foi ligeiramente melhor na traducdo dos conceitos de PC em habilidades
de resolucdo de problemas, indicando que a aplicagdo prética da 16gica através do Scratch
pode ter fornecido estrutura para o avanco do raciocinio da maioria dos alunos neste es-
tudo, mesmo que sem evidéncias estatisticas.

E importante destacar, no entanto, que esses resultados devem ser interpretados
com cautela. O tamanho reduzido de cada grupo, o curto periodo de intervengao (quatro
encontros de 50 minutos), a divisdo dos grupos por conveniéncia (e ndo de forma alea-
téria) e a possivel interferéncia de fatores externos (como faltas) limitam a generalizacao
dos achados.

As condig¢des de infraestrutura da escola influenciaram a execugao da intervencgao,
uma vez que o laboratdrio possuia menos computadores do que o necessario, exigindo o
trabalho em duplas no Grupo Plugado e reduzindo o tempo de pratica individual. Em con-
trapartida, o Grupo Desplugado ndo enfrentou essas limitacdes, evidenciando sua maior
viabilidade em contextos com infraestrutura tecnoldgica restrita.
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O diério de campo e a observacao atenta permitiram identificar os aspectos da evo-
lucdo dos estudantes. Para organizar essas percepcoes, as informagdes foram agrupadas
nas seguintes categorias:

1. Engajamento e interesse: a fase inicial da intervencdo pedagdgica evidenciou
interesse e disposi¢ao por parte da maioria dos estudantes. A familiaridade prévia
de alguns alunos com o ambiente de programagao Scratch atuou como um fator
facilitador para o desenvolvimento das atividades praticas. Embora a turma fosse
originalmente composta por 35 alunos, a participag¢do nas sessdes praticas foi de
20 estudantes, devido a fatores de frequéncia. Os participantes demonstraram
engajamento continuo e executaram o projeto em etapas sequenciais, garantindo
o alinhamento do ritmo de aprendizado do grupo.

2. Aplicacao correta dos conceitos: durante as atividades praticas, o uso de avalia-
cdo formativa continua, na qual a funcdo e o encaixe de cada bloco de programa-
cdo eram questionados antes de sua aplicacdo, permitiu constatar o elevado nivel
de atencdo e reten¢do dos alunos em relacao aos principios abordados.

3. Clareza légica do codigo: as dividas dos estudantes foram pontuais,
concentrando-se em blocos especificos, como o de direcdo. No entanto, a exe-
cucdo da programac¢do em sua totalidade ndo apresentou problemas estruturais,
uma vez que a interveng¢do foi conduzida com orientacao passo a passo.

4. Funcionamento do projeto: ao final da intervencdo, todos os participantes con-
cluiram seus respectivos projetos. O Grupo Plugado finalizou com o minijogo
em funcionamento. O Grupo Desplugado completou com éxito a ordenagdo dos
seus blocos conceituais, demonstrando que a l6gica montada foi concisa, correta
e organizada.

Os resultados quantitativos e qualitativos, tomados em conjunto, sugerem que a
intervencao plugada (Scratch) pode ter sido mais eficiente na promog¢do do PC do que a
metodologia desplugada, no contexto especifico desta pesquisa. Esse achado reforca a
importancia da aplicacdo pratica da l6gica e da programagdo em blocos como potencial
acelerador do desenvolvimento do PC.

Os resultados obtidos neste estudo dialogam com achados da literatura
[Sigayret et al. 2022] que também identificaram melhores resultados com o uso de
Scratch. Por outro lado, estudos como o de Daniel Filho et al. (2025) reforcam o po-
tencial de abordagens hibridas, sugerindo que a combinagdo entre atividades plugadas e
desplugadas pode potencializar o desenvolvimento do PC e o engajamento dos estudan-
tes. Assim, os achados deste trabalho reforcam a relevancia da programagdo em blocos
como estratégia pedagdgica no Ensino Fundamental, a0 mesmo tempo em que evidenciam
a necessidade de investigacdes mais amplas sobre o papel complementar das atividades
desplugadas nesse processo.

6. Consideracoes Finais

O presente estudo teve como objetivo avaliar o impacto de intervencdes com programacao
plugada (Scratch) e atividades desplugadas no desenvolvimento do PC em estudantes do
7° ano, utilizando o Desafio Bebras como instrumento de avaliagao.

A sintese dos resultados revelou que a intervencdo plugada (Scratch) teve me-
lhores resultados, sugerindo que a aplicacao prética da 16gica no ambiente Scratch, com
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seu feedback imediato, consolidou o raciocinio algoritmico de forma mais clara do que o
trabalho puramente abstrato. Qualitativamente, a conclusdo bem-sucedida dos minijogos
pelo grupo plugado e a correta ordenacdo dos blocos conceituais pelo grupo desplugado
confirmam o alto engajamento e a assimilacdo dos principios de PC por todos os partici-
pantes.

Contudo, é importante reconhecer as limitagdes desta pesquisa. A principal di-
ficuldade residiu na obten¢do de tempo disponivel regular para as aulas, por conta do
periodo de provas da escola, o que limitou a continuidade do trabalho. Além disso, a in-
fraestrutura basica foi um obsticulo constante, marcado pela escassez de equipamentos,
que forcaram o compartilhamento, e pela conexdo instdvel com a internet. O tamanho
reduzido dos grupos, a divisdo por conveniéncia e o periodo curto de intervencao com-
prometem a generalizacdo dos resultados. A auséncia de testes estatisticos formais, como
o Teste t de Student ou o Teste de Wilcoxon, ndo permite afirmar com rigor cientifico que
as atividades plugadas sdo superiores as desplugadas.

Diante dessas limitacdes, sugere-se que trabalhos futuros: (i) realizem estudos
com maior tempo de exposicdo a intervencdo; (i1) utilizem divisdo aleatdria dos grupos;
(iii) explorem modelos hibridos com proporc¢des ajustadas de atividades plugadas e des-
plugadas; (iv) apliquem testes estatisticos adequados para confirmar a significancia dos
resultados; e (v) avaliem o impacto real das dificuldades de infraestrutura no desenvolvi-
mento do PC em diferentes contextos escolares.

7. Disponibilidade de dados

Os materiais utilizados nesta pesquisa, como plano de
aula, aula e atividades, estao disponiveis no seguinte link:
https://drive.google.com/drive/folders/1hdLSRRyZEzj8hPQ9cHHYj06zIPGCNet2?usp=sharing

8. Declaracao sobre uso de Inteligéncia Artifical

No desenvolvimento deste trabalho, ferramentas de Inteligéncia Artificial generativa fo-
ram utilizadas como suporte na revisdo gramatical e ortografica do texto. O conteddo
cientifico, a andlise dos dados e as conclusdes apresentadas sdo de inteira responsabili-
dade dos autores.
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