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Abstract. Learning logic during childhood fosters reasoning, creativity, and au-
tonomy—essential skills from early life. At this age, children are in a crucial
developmental stage, requiring a teaching approach aligned with the BNCC
guidelines and mindful of individual needs. In this paper, we report the expe-
rience of introducing programming logic to early elementary students through
an extension project. The goal was to enhance critical thinking and problem-
solving while actively including neurodivergent students in the learning process.
The project significantly contributed to their learning, yielding high engagement
and student satisfaction.

Resumo. O aprendizado de légica na infancia contribui para o desenvolvi-
mento do raciocinio, criatividade e autonomia, habilidades essenciais desde os
anos iniciais de vida. Nessa idade, as criangas estdo em uma importante fase de
desenvolvimento, exigindo um ensino alinhado a BNCC e as limitagoes individu-
ais. Neste trabalho, relatamos a experiéncia de levar a légica de programagcdo
ao Ensino Fundamental I, por meio de um projeto de extensdo, com o obje-
tivo de aprimorar o pensamento critico e a resolucdo de problemas, incluindo
também os alunos neurodivergentes da turma no processo de aprendizagem. O
projeto contribuiu significativamente para a aprendizagem, apresentando alto
engajamento e satisfa¢do por parte dos alunos.

1. Introducao

O desenvolvimento do raciocinio 16gico e da capacidade de resolucdo de problemas tem
sido apontado como uma das contribui¢des mais relevantes do ensino de programacao e
do pensamento computacional na educacdo bésica [Ribeiro 2025, Izidio et al. 2025]. Di-
versos estudos destacam que o contato com esses conceitos favorece habilidades como
abstracdo, reconhecimento de padrdes, decomposicao de problemas e constru¢ao de algo-
ritmos, competéncias consideradas importantes para a formac¢do dos estudantes em dife-
rentes areas do conhecimento [Ribeiro 2025].
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Nos ualtimos anos, houve um aumento de iniciativas voltadas ao ensino de
l6gica de programagdo para criangas e jovens no ambiente escolar [Marques et al. 2025,
Lopes et al. 2025a, Lopes et al. 2025b].  Essas iniciativas utilizam oficinas, ativida-
des desplugadas, jogos educativos e ambientes de programacdo visual para pro-
mover o pensamento computacional de forma acessivel e motivadora, apresentando
resultados positivos [Josko and Amaral 2025, Cardoso et al. 2025, Souza et al. 2025,
Araujo and Franca 2025].

Embora existam diversas iniciativas voltadas ao ensino de programag¢do, a mai-
oria é destinada a estudantes alfabetizados. Quando o publico-alvo é composto por
criancas em processo inicial de escolarizacdo, surgem desafios adicionais relacionados
as limitagdes de leitura e escrita, dificultando a abordagem desse conteudo. Nesse con-
texto, atividades ludicas, visuais e concretas sdo mais adequadas para introduzir con-
ceitos de logica e algoritmos, considerando o estdgio de desenvolvimento das criangas
[Gomes et al. 2021, Ferreira et al. 2025, Brito et al. 2025].

Apesar do crescente interesse pelo ensino do pensamento computacional na
educagdo bdsica, ainda sao escassos os relatos de experiéncias que envolvam, simultane-
amente, criancas em fase de alfabetizac@o e contextos inclusivos. A literatura também
apresenta poucas discussdes sobre a participacdo de estudantes neurodivergentes e as
adaptacdes pedagdgicas necessdrias para atender diferentes perfis cognitivos, evidenci-
ando a necessidade de estudos que descrevam estratégias, desafios e resultados relaciona-
dos a promocao de praticas mais inclusivas nos anos iniciais da educagdo basica.

Diante desse cendrio, este trabalho apresenta um relato de experiéncia sobre ativi-
dades de ensino de 16gica de programacao para criangas em fase inicial de escolarizacao,
utilizando abordagens ludicas e atividades desplugadas. Alinhadas as competéncias da
BNCC Computacao [Brasil. Ministério da Educacao 2022], as atividades buscaram de-
senvolver o pensamento computacional, o raciocinio 16gico e a resolu¢do de problemas
de forma acessivel e inclusiva, contemplando diferentes perfis de aprendizagem ou per-
fis neurodivergentes. Como contribui¢do, o artigo descreve as estratégias adotadas e as
percepgoes obtidas durante a experiéncia, oferecendo subsidios para educadores e pesqui-
sadores interessados no ensino de computacao nos anos iniciais da educagdo basica.

Este artigo estd organizado da seguinte forma. A Secdo 2 apresenta os trabalhos
relacionados. Em seguida, a Sec¢do 3 descreve a metodologia adotada. Posteriormente,
a Secdo 4 apresenta e discute os resultados obtidos. Por fim, a Secdo 5 apresenta as
consideracgdes finais e as perspectivas para trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

O ensino de computacdo para criangas tem recebido crescente atengao devido ao seu po-
tencial para desenvolver habilidades como raciocinio 16gico, criatividade e resolucao de
problemas. Contudo, ainda sdo escassos os estudos voltados a criancas em fase inicial de
alfabetizacdo, publico que enfrenta desafios decorrentes da dependéncia de leitura e inter-
faces textuais em muitas abordagens. Em func¢do das limita¢des de espaco do manuscrito,
foram discutidos apenas trés trabalhos considerados mais representativos e alinhados a
proposta apresentada.

Nesse contexto, [Brito et al. 2025] apresentam uma experiéncia de ensino de
Robdética na Educacdo Infantil com 21 criangas de 5 e 6 anos de uma escola publica,
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utilizando a Metodologia para Elaboracao de Produto Educacional (MEPE). A proposta
integrou Pensamento Computacional, Robética Desplugada e Cultura Maker, promo-
vendo o desenvolvimento de habilidades como resolu¢do de problemas, criatividade, ra-
ciocinio 16gico e trabalho em equipe. Os autores destacam que abordagens ludicas e
concretas podem minimizar as limitacdes de leitura e escrita caracteristicas dessa faixa
etdria. Diferentemente desse trabalho, o presente estudo concentra-se no ensino de 16gica
de programacdo para alunos do Ensino Fundamental I, incluindo estudantes neurodiver-
gentes, ampliando a discussao sobre estratégias inclusivas para criancas em processo de
alfabetizacdo.

De forma semelhante, [Ribeiro 2025] relata a aplicacdo de atividades de
Computacao Desplugada com alunos do Ensino Fundamental I visando ao desenvolvi-
mento do pensamento computacional e do raciocinio 16gico. Os resultados indicam boa
aceitacdo das atividades e participacdo ativa dos estudantes. No entanto, o trabalho nao
discute especificamente os desafios associados a criangas que ainda apresentam limitacoes
de leitura e escrita decorrentes do processo de alfabetizacao.

[de Lima and Conti 2024] apresentam um relato de experiéncia que busca apro-
ximar o pensamento computacional do processo de alfabetizacdo por meio de atividades
lidicas. O estudo evidencia o potencial da integracido entre conceitos computacionais e
préticas pedagogicas voltadas aos anos iniciais. Contudo, ainda sdo limitados os rela-
tos que exploram especificamente o ensino de 16gica de programagdo para criangas em
fase inicial de alfabetizacdo, considerando as adaptacdes necessarias para reduzir a de-
pendéncia da leitura e da interpretacao textual.

Diferentemente dos trabalhos apresentados, o presente relato de experiéncia
aborda o ensino de l6gica de programacao para alunos do Ensino Fundamental I em fase
inicial de alfabetizacdo, incluindo estudantes neurodivergentes. Para isso, foram desen-
volvidas atividades que priorizam recursos visuais, interacao pratica e aprendizagem co-
laborativa, buscando minimizar as barreiras associadas a leitura e a escrita e promover a
participacdo de todos os estudantes.

3. Metodologia

Este relato de experiéncia apresenta as atividades desenvolvidas pelo projeto de extensao
Programar Brincando com estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental. A seguir, sdo
apresentados o contexto de aplicagdo da intervencdo, o perfil dos participantes, o plane-
jamento realizado, as atividades desenvolvidas, a condugdo das aulas e os procedimentos
adotados para a coleta dos dados utilizados na investigacao.

3.1. Contexto e Participantes

O publico atendido pelo projeto de extensdo Programar Brincando foi composto por duas
turmas do 1° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal Wulfida Marcolini, de-
nominadas Turma A e Turma B, com 25 e 22 estudantes, respectivamente. Entre os
participantes, foram identificados 4 estudantes com perfil neurodivergente na Turma A e
3 na Turma B, o que demandou aten¢ao especial quanto a acessibilidade e a adequagao
das atividades propostas.

As aulas foram realizadas quinzenalmente durante o horério de Informatica da
escola, com duracdo de 50 minutos por turma. Os participantes encontravam-se em seu
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primeiro ano de contato com atividades de Informatica no contexto escolar. Nas sema-
nas em que nao participavam do projeto de extensdao Programar Brincando, frequenta-
vam as aulas regulares de Informética da institui¢ao, nas quais eram utilizados principal-
mente jogos educativos em computadores, sem uma abordagem sistematica de conceitos
de Computagdo ou logica de programagdo. Dessa forma, o computador era empregado
predominantemente como ferramenta de apoio ao ensino, e ndo como objeto de aprendi-
zagem da area de Computacao.

As intervencoes realizadas pelo projeto ocorreram, em sua maioria, na biblio-
teca da escola, devido a disponibilidade de mesas redondas que favoreciam a interacao,
a colaboracdo e a integracdo entre os estudantes. Em algumas ocasides, as atividades
também foram conduzidas na propria sala de aula. Como todas as atividades desenvolvi-
das até o momento foram desplugadas, ndo houve necessidade de utiliza¢c@o do laboratorio
de informaética da instituicao.

3.2. Planejamento da Intervencao

O planejamento das intervengdes foi fundamentado nas habilidades previstas pela BNCC
Computacgdo [Brasil. Ministério da Educagdo 2022] para os anos iniciais do Ensino Fun-
damental, contemplando competéncias dos eixos Pensamento Computacional, Mundo Di-
gital e Cultura Digital. Considerando o estagio inicial de escolariza¢do dos participantes,
foram priorizadas habilidades que pudessem ser desenvolvidas por meio de atividades
concretas, ludicas e desplugadas, reduzindo a dependéncia de leitura e escrita e favore-
cendo a participacdo de todos os estudantes.

A maior parte das habilidades trabalhadas esteve associada ao eixo Pensamento
Computacional, incluindo a organizacdo e classificacdo de informacdes (EFO1CO02),
a identificacdo e execugdo de sequéncias de passos para a resolucdo de problemas
(EFO1CO03), a construcdo de algoritmos (EF15C0O02) e a decomposi¢ao de proble-
mas em partes menores (EF15C0O04). Complementarmente, foram abordadas habilida-
des relacionadas ao reconhecimento de artefatos computacionais presentes no cotidiano
(EF01CO06), bem como a compreensao inicial dos dispositivos computacionais € dos
principios basicos de seu funcionamento (EF15C0O06 e EF15CO07). A selecao dessas
habilidades teve como objetivo proporcionar aos estudantes uma introdu¢io aos concei-
tos fundamentais da Computacdo por meio de experiéncias concretas, estimulando o ra-
ciocinio 16gico, a resolugc@o de problemas e a compreensdo das tecnologias digitais pre-
sentes em seu cotidiano.

As aulas foram planejadas com base em metodologias ativas, incorporando
principios da Aprendizagem Baseada em Problemas [Barrows and Tamblyn 1980],
do  Construcionismo  [Papert 1980] e da  Aprendizagem  Colaborativa
[Johnson and Johnson 1999]. Considerando o publico em fase inicial de alfabetizacio
e a inclusdao de estudantes neurodivergentes, as atividades priorizaram materiais con-
cretos, praticas ludicas e colaborativas, favorecendo experiéncias de aprendizagem mais
acessiveis [Cancio et al. 2026]. Antes da aplicacdo, todas as atividades foram revisadas
pela professora orientadora do projeto Programar Brincando para verificar sua adequacao
a faixa etdria, aos objetivos de aprendizagem e a proposta pedagdgica da intervengao.
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3.3. Design das Atividades

As habilidades selecionadas no planejamento da interven¢ao foram distribuidas ao longo
de seis aulas, cada uma centrada em uma atividade distinta. As interven¢des foram apli-
cadas de forma equivalente nas turmas A e B, mantendo-se 0os mesmos conteddos, es-
tratégias e objetivos de aprendizagem. Conforme apresentado na Tabela 1, as aulas foram
planejadas de maneira progressiva, iniciando com conceitos relacionados ao reconheci-
mento de artefatos computacionais e ao funcionamento dos computadores e avancando
gradualmente para habilidades associadas a construcao de algoritmos, decomposi¢do de

problemas, reconhecimento de padrdes e resolucdo de desafios.

Tabela 1. Planejamento das aulas realizadas.

Aula Tema da Atividade Principal Disciplinas Habilidades
Atividade BNCC
1 Montando meu  Identificagdo dos componentes bdsicos do com- Artes e EF01C002,
Primeiro putador, seguida da montagem de um computa- Computagdo EF01CO06,
Computador dor de papel personalizado. EF15C0O04,
EF15CO06,
EF15CO07
2 Decifrando o Em duplas, um estudante representava um Matematica e EF15C003,
Cédigo nimero com Material Dourado e o outro tentava Computagdo EF15C0O04
adivinha-lo fazendo perguntas de comparacdo
(maior, menor ou igual).
3 Primeiros Resolucdo de desafios envolvendo a execucdo Lingua EF01C002,
Conceitos de de algoritmos simples e a decodificacdo de Portuguesa e EF01CO03,
Algoritmo mensagens por meio da associacdo entre ima- Computagdo EF15C0O04,
gens e letras. EF15C0O02
4 Desenhe Isto Em duplas, um estudante criava instrugdes para Artes e EF01C0O02,
que o colega reproduzisse um desenho sem co- Computacdo EF01CO03,
nhecé-lo previamente. EF15C002,
EF15CO04
5 Meu Amigo Um estudante atuava como programador e o ou- Matemadtica e EF01C0O02,
Robd tro como computador, executando algoritmos Computacdo EF01CO03,
para organizar copos e formar figuras. EF15C0O02
6 Programando no Criac¢do de algoritmos com setas para percor- Geografia, EF01CO02,
Papel rer trajetos e coletar itens, em desafios baseados Matemitica e EF01CO03,
nas atividades desplugadas do Code.org. Computacao EF15C002,
EF15C0O04

Além do desenvolvimento de competéncias previstas na BNCC Computagio, as

atividades buscaram estimular aspectos motores, cognitivos e sociais, bem como habilida-
des de comunicagdo, colaboragdo e resolugdo de problemas. Para adequar as intervencoes
a faixa etdria dos participantes e ao estagio inicial de alfabetizacdo, os conceitos foram
abordados de forma lidica e contextualizada, evitando o uso excessivo de terminologia
técnica e privilegiando experi€ncias praticas e concretas. As aulas também promove-
ram a integracdo da Computacao com diferentes areas do conhecimento, incluindo Artes,
Lingua Portuguesa, Matematica e Geografia, favorecendo uma abordagem interdiscipli-
nar compativel com os anos iniciais do Ensino Fundamental.

O design das atividades foi fundamentado nos principios apresentados por
[Dlugokenski and Biscaino 2024], que destacam a utilizacdo de estratégias pedagdgicas
inclusivas para favorecer a participa¢ao de alunos atipicos no processo de aprendizagem.
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Nesse contexto, as atividades foram planejadas com enunciados curtos, claros e objeti-
vos, associados ao uso de imagens, icones e recursos visuais, tornando os conceitos de
l6gica de programacao mais acessiveis, intuitivos e inclusivos para criancas em fase de
alfabetizacdo e para estudantes neurodivergentes. A Figura 1 apresenta um exemplo de
atividade desenvolvida na Aula 1.

ATIVIDADE CARCALA DO NOTEBOOK TecLapo
AULA 1:
Montando Meu
Primeiro Computador

| Nome:

-

Quem € Quem?
¢ (X1
Sou o processador, Sou muitn
inteligente  rapida para calcular
GPU caisas. Eu estou super ocupado
mandando e dizendo aos outros
componentes o que fazer.

Sou dtimo para
mustrar coisas na tela do n
computador, mas tenho uma Disco

meméria ruim e precisa da 70
aiuda da ROM & RAM. RiGivo

AREA DE TRAPALHO
Sou lenta, mas cuida bem

das suas fatos e jogos. RAM

Lembro de tudo {
imediatamente &
RO M trabalho entre a CPU e o
L disca rigido, mas esquega
 Lembra de todas as coisas tudo assim que o computador 6isTCM
rtant voce " A
a0 Quer remover acidentalmente ¢ desligad. ComPoNeNTES operAcionas
o1 que desaparegam quanda
o computadar for desligado.

4 78 \\
/ 3

ARQuivoS

N

(a) Atividade - Parte 1 (b) Atividade - Parte 2

Figura 1. Exemplo de atividade realizada durante as aulas.

Na Aula 1 (Montando meu Primeiro Computador) e na Aula 2 (Decifrando o
Cédigo), foram priorizadas atividades concretas e manipulativas. Na primeira, os estu-
dantes realizaram tarefas de cortar, colar e colorir, favorecendo o desenvolvimento motor
e a compreensdo légica por meio da associagdo visual entre os componentes do com-
putador, como a representacdo da CPU como o “cérebro” da miquina. Na segunda, a
utiliza¢ao do Material Dourado proporcionou uma representacao concreta de quantidades
e relacdes matematicas, auxiliando estudantes com dificuldades em abstra¢des simbdlicas
e promovendo a compreensao dos conceitos de maior, menor e equivaléncia.

J4 as Aulas 3 (Primeiros Conceitos de Algoritmo) e 6 (Programando no Papel)
enfatizaram o raciocinio 16gico por meio de recursos visuais e elementos de gamificagao.
Enquanto a Aula 3 utilizou setas e simbolos para introduzir conceitos de algoritmos e se-
quenciamento légico, favorecendo estudantes que processam melhor informagdes visuais
do que instru¢des verbais extensas, a Aula 6 incorporou um enredo ludico envolvendo
o “piquenique do robd” e desafios com obstaculos, estimulando a tomada de decisao
autdbnoma, a resolugdo de problemas e a exploracdo de multiplas solucdes possiveis.

Por fim, as Aulas 4 (Desenhe Isto) e 5 (Meu Amigo Rob0) tiveram como foco
a interacao social, a comunica¢do e a aprendizagem colaborativa. Na Aula 4, a troca
de papéis entre “Programador” e “Computador” incentivou a comunicacdo clara, a
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cooperacdo e a interacdo entre os estudantes. Na Aula 5, a atividade de empilhamento
de copos proporcionou uma experiéncia concreta e sinestésica, permitindo a identificagao
imediata de erros e favorecendo a persisténcia, a coordena¢do motora e o trabalho em
equipe.

3.4. Conducao das Atividades

Cada aula teve duracdo de 50 minutos e foi conduzida por trés monitores, com apoio da
professora de Informética, da professora regente e da professora de apoio aos estudantes
neurodivergentes. As atividades foram desenvolvidas por meio de explicacdes coleti-
vas e tarefas praticas, nas quais professores e monitores atuaram como facilitadores da
aprendizagem, intervindo quando necessario para esclarecimento de ddvidas e apoio aos
estudantes [Machado et al. 2025]. Conforme os objetivos de cada aula, as atividades fo-
ram realizadas individualmente ou em duplas, incorporando elementos de aprendizagem
colaborativa [Johnson and Johnson 1999].

Para favorecer a participacdo de todos, os estudantes neurodivergentes con-
taram com o acompanhamento da professora de apoio e, quando necessirio, com
adaptacdes no ambiente e nas atividades, conforme discutido por Dlugokenski e Bis-
caino [Dlugokenski and Biscaino 2024]. As intervencdes foram ajustadas de acordo
com as dificuldades, o ritmo de aprendizagem e o desempenho observado em cada
turma, em consondncia com a perspectiva de avaliagdo formativa apresentada por
[Kaminski and Boscarioli 2023], com base em [Perrenoud 1999]. Essas adaptacdes in-
cluiram tanto modifica¢Oes para facilitar a realizag¢do das atividades quanto a proposi¢ao
de novos desafios quando os estudantes concluiam as tarefas antes do previsto, como
ocorreu na Aula 2 (Decifrando o Cédigo), que passou de uma dindmica em duplas para
uma execugao coletiva.

3.5. Coleta de Dados

A coleta de dados da intervencdao adotou uma abordagem qualitativa, interventiva e in-
terpretativa, visando acompanhar o desenvolvimento dos estudantes em conceitos de
Pensamento Computacional e analisar a aplicagdo das propostas em um contexto de
alfabetizacdo. Como as turmas incluiam alunos no inicio da vida escolar e com perfis
neurodivergentes, a andlise foi além do desempenho técnico nas atividades, englobando
interacodes sociais, comportamentos observados e diferentes ritmos de aprendizagem.

Com base em [Kaminski and Boscarioli 2023], os instrumentos utilizados foram
a observagdo participante, o relato de experiéncia e as folhas de registro preenchidas
pelos monitores. Durante as aulas, documentaram-se as interagdes, as intervencoes da
equipe e as adaptacdes pedagdgicas. A andlise seguiu a perspectiva da avaliagdo for-
mativa [Kaminski and Boscarioli 2023, Perrenoud 1999], apoiada também por fotogra-
fias das producdes infantis. Os dados foram organizados observando a participacao, es-
tratégias de resolugcdo de problemas, coordenagdo motora e comunicagdo. Além disso,
os critérios de correcao e avaliagao das tarefas basearam-se nas competéncias estipuladas
pela BNCC.

Complementarmente, aplicou-se um formuldrio andnimo para as criangas € a
equipe pedagdgica da instituicdo. Esse instrumento registrou as percepg¢des sobre a
conducdo dos encontros, o engajamento e o interesse despertado. O uso de multiplas
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fontes de dados viabilizou a triangulacdo das informagdes, aprofundando a compreensao
do cendrio investigado.

4. Resultados e Analise

Esta sec@o apresenta e discute os principais resultados observados durante a aplicacao
das atividades propostas. Todas as atividades desenvolvidas, bem como as folhas dos
tutores, as folhas de resposta e os formuldrios aplicados aos alunos e aos professores,
foram disponibilizados em um repositério andnimo no GitHub'.

4.1. Resultados e Discussao

Com base nas observacdes dos monitores e nos relatérios elaborados ao longo da
intervencdo, foi identificado um desenvolvimento progressivo das criangas em concei-
tos de Pensamento Computacional, como algoritmos, sequéncias logicas, interpretagao
de instrugdes e trabalho em equipe. Também foram observados avangos na coordenagdo
motora, socializacdo, criatividade, alfabetizac@o e raciocinio matematico. Ao longo das
aulas, os estudantes demonstraram evolug@o na no¢do espacial e na escrita, maior compre-
ensdo de conceitos relacionados a quantidades e maior capacidade de elaborar diferentes
estratégias para resolver problemas, além de interagir de forma mais colaborativa e respei-
tosa com seus colegas. As metodologias ludicas e desplugadas promoveram elevado enga-
jamento, autonomia e colaboracdo entre os estudantes. Além disso, as adaptagdes realiza-
das no planejamento e durante a aplicacao das atividades favoreceram a participacao ativa
dos estudantes neurodivergentes, como a alteracdo de tarefas em duplas por execucdes
coletivas quando necessario (Figura 2), tornando-as mais acessiveis e adequadas as ne-
cessidades da turma.

(a) Aplicacao em duplas (b) Aplicacao coletiva

Figura 2. Aula 2, Decifrando o Cdadigo, utilizando duas metodologias distintas.

Dos seis professores que acompanharam as turmas participantes do projeto, quatro
responderam ao questionario de avaliagdo. A percepcao dos docentes foi amplamente po-
sitiva: todos os respondentes (100%) afirmaram que os alunos compreenderam a ideia de
sequéncia de passos, conseguiram explicar as atividades realizadas, persistiram diante de
erros, apresentaram melhora na organiza¢do do pensamento e demonstraram alto interesse
pelas atividades. Houve também consenso de que o projeto contribuiu para a aprendiza-
gem dos estudantes, que as atividades foram adequadas a faixa etdria e que poderiam ser

'mttps://github.com/pesquisador-anonimo-dev/Aulas—-da-Oficina-de-Robotica
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incorporadas as praticas pedagodgicas regulares. Quanto a transferéncia das habilidades
desenvolvidas, metade dos professores relatou observar sua aplicacdo em outras ativida-
des escolares, enquanto a outra metade ainda ndo percebeu esse efeito. Os comentarios
qualitativos reforcam esses resultados ao destacar o interesse dos alunos, o desenvolvi-
mento de novas habilidades e o aproveitamento das atividades pelos proprios docentes,
indicando que o projeto contribuiu tanto para a aprendizagem dos estudantes quanto para
o fortalecimento das préticas pedagogicas da escola.

Ja em relac@o ao questiondrio aplicado aos alunos, observou-se elevado nivel de
satisfacao com as atividades do projeto. Dos 47 estudantes participantes das duas turmas,
41 responderam ao instrumento de avaliacdo. Considerando que o publico-alvo era com-
posto por criangas em processo inicial de alfabetizacdo, foi elaborado um questionario
simples, com apenas duas perguntas sobre o interesse pelas aulas e a dificuldade das ati-
vidades. Para facilitar a compreensao, utilizou-se linguagem acessivel, poucos textos e
simbolos visuais, sendo as perguntas e alternativas lidas individualmente pelos monitores
e professoras. Os resultados foram bastante positivos: 78,0% dos alunos consideraram
as atividades féceis, 19,5% as classificaram como de dificuldade intermedidria e apenas
2,5% como dificeis. Além disso, mais de 95% afirmaram gostar das aulas, evidenci-
ando elevado engajamento com a abordagem lidica adotada. Esses resultados reforcam a
adequacdo das estratégias utilizadas para a faixa etdria atendida e indicam que conceitos
iniciais de pensamento computacional e 16gica de programacao podem ser introduzidos
de forma acessivel e motivadora.

4.2. Limitacoes e Restricoes

Os resultados deste trabalho devem ser interpretados considerando algumas limita¢des.
A intervengao foi realizada em uma unica escola, com duas turmas do 1° ano e duracdo
de um semestre, o que restringe a generaliza¢ao dos resultados. A frequéncia quinzenal
das aulas e a auséncia de pré e pos-testes padronizados também limitaram a avaliagao
quantitativa da aprendizagem, embora tenham sido utilizados diferentes instrumentos
de coleta de dados. Além disso, a proposta requer mediadores preparados para adap-
tar as atividades em turmas heterogéneas, e embora os professores relataram indicios de
aplicagdo das habilidades desenvolvidas em outros contextos escolares, objetivamente nao
foi possivel verificar essa utilizacdo durante o periodo da intervengdo. As adaptacdes re-
alizadas para atender estudantes em alfabetizacao e neurodivergentes, apesar de dificulta-
rem a replicacdo exata da proposta, contribuiram para tornar as atividades mais inclusivas
e adequadas ao contexto escolar.

5. Consideracoes Finais

Este trabalho apresentou um relato de experi€ncia sobre a aplicagdo de aulas de 16gica de
programacdo para estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental por meio de atividades
desplugadas e abordagens lidicas dentro do projeto de extensdo Programar Brincando.
Fundamentada nas competéncias da BNCC Computagdo, a proposta buscou introduzir
conceitos relacionados ao Pensamento Computacional de forma acessivel e compativel
com o estagio inicial de escolarizagdo dos participantes, incluindo estudantes com perfis
neurodivergentes. Para isso, foram desenvolvidas seis aulas que exploraram conceitos
como reconhecimento de padrdes, algoritmos, decomposi¢do de problemas e funciona-
mento basico dos computadores por meio de atividades concretas, colaborativas e contex-
tualizadas.
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Os resultados obtidos indicam que a proposta foi bem recebida pelos participantes.
Os formuldrios aplicados aos estudantes evidenciaram elevado interesse pelas atividades
realizadas, bem como a percep¢ao de que as tarefas eram compreensiveis e adequadas a
sua faixa etaria. De forma complementar, os professores da institui¢cao relataram perce-
ber avangos na compreensdo dos conceitos trabalhados, elevado engajamento dos alunos
durante as aulas e interesse em utilizar os materiais produzidos em suas préprias praticas
pedagdgicas. Tais resultados reforcam o potencial das atividades desplugadas como es-
tratégia para a introducdo de conceitos de Computagdo nos anos iniciais da educacio
bésica.

Além dos aspectos relacionados a aprendizagem, a experiéncia evidenciou a im-
portancia da utilizacdo de metodologias ativas, materiais concretos e estratégias inclusivas
para atender estudantes com diferentes ritmos e perfis de aprendizagem. As adaptagdes
realizadas ao longo da intervengdo também demonstraram a necessidade de flexibilidade
no planejamento de atividades destinadas a criangas em processo de alfabetizacao, espe-
cialmente em contextos que envolvem a participacdo de estudantes neurodivergentes.

Como trabalhos futuros, pretende-se ampliar a aplicagdo da proposta para ou-
tras turmas e niveis de ensino, bem como desenvolver e avaliar atividades plugadas que
complementem as aulas desplugadas, promovendo uma transicao gradual para ambien-
tes digitais de programagdo. Também se pretende incorporar instrumentos de avaliagdao
mais sistematicos, como pré-testes, pOs-testes, avaliacdes diagnodsticas e rubricas, a fim
de acompanhar de forma mais consistente a evoluc¢io dos estudantes, além de realizar es-
tudos comparativos entre abordagens exclusivamente desplugadas e estratégias que com-
binem atividades desplugadas e plugadas. Por fim, espera-se aprimorar e disponibilizar
os materiais produzidos, favorecendo sua adocao e adaptacao por outros educadores.

Consideracoes Eticas e Uso de IA Generativa

Este estudo seguiu as diretrizes da Resolug¢do n° 510/2016. A participag@o ocorreu medi-
ante autorizacdo dos responsaveis pelos 47 alunos e consentimento dos seis professores
participantes, sendo os dados coletados de forma andonima. O projeto de extensao Pro-
gramar Brincando foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa, conforme Parecer n°
99015726.0.0000.5148, emitido em 25 de junho de 2026. O ChatGPT foi utilizado exclu-
sivamente para revisao ortografica e organizagado textual do manuscrito.
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