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Resumo

Este trabalho relata uma experiéncia educativa realizada no dmbito do PIBID, vinculada ao subprojeto
interdisciplinar Computacio e Pedagogia da Universidade de Pernambuco (UPE), Campus Mata Norte,em
uma escola municipal de Nazaré da Mata. A atividade “Como o computador pensa?” foi desenvolvida com
alunos do 4° ano do ensino fundamental |, com o objetivo de explorar o pensamento computacional de
forma ludica e acessivel, promovendo habilidades criticas, exploratérias e cientificas. A metodologia
adotada incluiu exposicdo interativa de contetdos e a dindmica “Instrua o computador”, que permitiu aos
estudantes compreender os processos de instrucdo das maquinas de maneira pratica. O feedback
anénimo indicou elevado engajamento e interesse pelos conceitos apresentados. Conclui-se que a
iniciativa contribuiu para a integracdo do pensamento computacional no ensino fundamental,
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proporcionando uma experiéncia enriquecedora para alunos e bolsistas, e evidenciando o potencial das
praticas interdisciplinares na promocao de aprendizagens significativas.
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1 Introducao

A sociedade contemporanea esta cada vez mais imersa nas tecnologias digitais
que transformam o modo como as pessoas se comunicam, aprendem e interagem com o
mundo. Esse avanco também perpetua a educacao, que busca praticas inovadoras para
preparar os estudantes a lidarem com os desafios atuais. Assim, torna-se imprescindivel
compreender a tecnologia, e o uso de ferramentas digitais que ampliam as formas de
construcao do conhecimento.

A importancia e urgente necessidade de formacao relativa a ciéncia da
computacdo na educacao basica no ensino brasileiro passou para um outro patamar
depois a resolucao CNE/CEB n°® 1/2022 consolidou o complemento a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) para computacdo como parte normativa que estabelece
competéncias, habilidades e diretrizes para a inclusdo da computacao em todos os niveis
da Educacao Basica. Em 2023 a lei 14.533/2023 fortalece o marco legal para Educacao
Digital, que torna mais robusto o apoio institucional para as normas de computacao (ja
definidas em 2022) se efetivarem definitivamente. ABNCC complemento a computacéo
estd pautada em trés eixos complementares: Através dos trés eixos: Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.

Essa perspectiva abre espaco para novas oportunidades de intervencoes
pedagogicas, fomentando o acesso ao conhecimento computacional e incentivando
praticas educativas que sejam criativas e acessiveis, como a Computacao Desplugada
(BELL, et al. 2009).

Neste sentido, este trabalho relatar uma experiéncia vivenciada através do
PIBID, no subprojeto interdisciplinar: Computacao e Pedagogia, realizada na turma do
4° ano dos anos iniciais, de uma escola municipal, localizada nas proximidades do
Campus da Universidade de Pernambuco (UPE) Mata Norte. A iniciativa do projeto
“Como o computador pensa?”, possui forte relacdo com o desenvolvimento com o

pensamento computacional e mundo digital ao incluir uma abordagem de principios
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computacionais e atividades praticas, dindmicas e interativas, visando integrar a
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computacao ao ensino de forma ludica e acessivel. Essas acoes pretenderam promover
e estimular o desenvolvimento de habilidades criticas, reflexivas, criativas e
computacionais.

Os resultados obtidos demonstraram o entusiasmo e a ativa participacao dos
alunos, bem como o interesse dos professores em dar continuidade as atividades
apresentadas. Enfatizando que a integracao da Computacao no ensino basico contribui
para ampliar a visao dos alunos sobre o papel do pensamento computacional durante a
realizacdo pratica de atividades cotidianas. Como vislumbre futuro, pretende-se
elaborar novas iniciativas inovadoras, algumas ja em andamento, e efetivamente
contribuir para ampliar a insercao do conceito inerentes a ciéncia da computacao nas
escolas, explorando novas abordagens que dialoguem com os alunos e fomentem as

demandas sociais contemporaneas.

2 Fundamentacao teédrica

A Computacao e suas tecnologias tém se tornado cada vez mais onipresentes na
sociedade contemporanea, configurando-se como uma area de conhecimento que
atravessa e influencia diversas atividades humanas. Nesse contexto, é imprescindivel
gque o cidadao seja preparado para atuar de maneira critica e produtiva, estando apto a
desempenhar diferentes funcoes profissionais, muitas das quais demandam o uso de

tecnologias computacionais.

Nesse sentido, a Computacdao pode ser compreendida como o campo que
investiga processos de informacao, desenvolvendo técnicas para a analise e resolucao
de problemas, além de propor a construcdo de novos processos (SBC, 2019). De acordo
com a Sociedade Brasileira de Computacao (SBC, 2019), é fundamental a insercao
sistematica de conteldos de Computacao na Educacao Basica, abrangendo desde a
Educacao Infantil até o Ensino Médio. Para tanto, o documento estabelece diretrizes
parasuaimplementacao no Brasil, alinhando-se auma area emergente do conhecimento
denominada Educacdo em Computacao. Essa area, regulamentada no pais por meio da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), organiza-se em trés eixos fundamentais:
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, que constituem o

alicerce para a integracao da Computacao ao contexto educacional.
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Segundo a SBC (2019), o Pensamento Computacional (PC) é a capacidade de
compreensao, definicao, automacao, analise e solucao sistematica dos algoritmos, na
qual envolve abstracao, descricido e andlise de informacoes (dados).

A mesma também descreve o Mundo Digital como a compreensao de trés pilares
principais sendo eles a codificacado, o processamento e a distribuicao:

A codificacao diz respeito a representacao, no mundo digital, dos mais
diferentes tipos de informacao que possam nos interessar. A capacidade
de processamento dos dados codificados no mundo digital confere
extrema agilidade para desempenhar varios processos assim como
habilita varios outros a acontecerem. De forma indissociavel neste
contexto estd a capacidade de distribuicdo de informacdo no mundo
digital. (SBC, 2019, p. 6)

Entretanto, para conseguir comunicacdo e expressao através do eixo
mencionado anteriormente, é necessario um letramento digital que se conecta também
ao terceiro eixo. “Cultura Digital uma analise dos novos padrdes de comportamento e
novos questionamentos morais e éticos na sociedade que surgiram em decorréncia do
Mundo Digital” (SBC, 2019, p.6). Compreendendo assim as relacdes interdisciplinares da
Computacao, pois expressa solucoes e manifestacoes culturais.

Ademais,com a BNCC complemento paraacomputacao foi construidacom base
em um conjunto de habilidades a serem desenvolvidas pelos estudantes em todas as
etapas da Educacao Basica e nos trés eixos que sustentam o ensino de Computacao,
sendo Pensamento Computacional e Mundo Digital os principais interesses de estudo
neste relato.

Dessa forma, torna-se relevante a investigacao, por parte de educadores em
formacdo na darea de Educacdo em Computacido, acerca dos processos de
desenvolvimento do raciocinio e da aprendizagem dos estudantes, fundamentada em
bases tedricas consistentes. Observa-se, entretanto, que muitas abordagens ainda
privilegiam o desenvolvimento e a aplicacao de tecnologias, ferramentas e linguagens
em detrimento da dimensao pedagogica. Nesse contexto, o relato aqui apresentado
fundamenta-se na premissa de que a utilizacdo ou adaptacao das atividades propostas
no Livro de Computacdo Desplugada (BELL et al., 2009) possibilita a realizacdo de praticas
que se distanciam do cotidiano das criancas, oferecendo-lhes novos conhecimentos

relacionados a Ciéncia da Computacao de maneira ludica. Ademais, tais atividades sao
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organizadas em uma sequéncia didatica que favorece o estimulo ao pensamento
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computacional de forma criativa e acessivel.

3 Metodologia

O presente relato de experiéncia descreve uma iniciativa desenvolvida a partir de uma
abordagem pratica, de natureza qualitativa, estruturada sobre a analise reflexiva e a
observacao participante dos estudantes no decorrer das atividades do projeto “Como o
computador pensa?”. A conducdo metodoldgica apoiou-se em procedimentos
diversificados, nos quais foram mobilizados recursos didaticos especificos para
assegurar a efetividade das acoes propostas. Os métodos e estratégias empregados
foram delineados em conformidade com os objetivos estabelecidos, de modo afavorecer
uma dindmica pedagogica participativa, criativa e alinhada ao processo de construcao do

conhecimento.

Para a conducao das atividades, foram definidos trés tépicos centrais a serem
trabalhados com os estudantes. O primeiro tratou do contexto histérico, abordando a
origem e a evolucao dos computadores, discutida de maneira acessivel, de modo a
proporcionar uma compreensao introdutoria sobre o surgimento e os avancos dessa
tecnologia. O segundo tépico contemplou o cédigo binario, linguagem fundamental
utilizada pelos computadores e dispositivos digitais. Nesse momento, explicou-se que o
sistema é baseado em dois simbolos — 0 e 1 — denominados bits (binary digits), sendo
cada bit a menor unidade de informacao. A combinacao desses elementos possibilita a
codificacdo de numeros, letras, imagens, sons e instrucdes para o processamento de
dados. Por fim, o terceiro topico abordou as possiveis areas de atuacio da Ciéncia da
Computacao, com o objetivo de demonstrar as criancas a diversidade de campos
profissionais existentes e a relevancia da universidade localizada em sua regido na

formacao de futuros profissionais aptos a atuar nessas areas.

No que se refere aos recursos empregados, utilizou-se o projetor para a
apresentacao de slides elaborados com predominancia de imagens de carater ludico,
criadas por meio do ChatGPT a partir de comandos instrutivos (Figura 1). Ademais, as

criancas foram constantemente estimuladas a interacao, o que contribuiu para a criacao
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de um ambiente favoravel a expressao de ideias e ao processo de construcao coletivado

conhecimento.

Figura 1: Imagens utilizadas na apresentacao
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Fonte: De autoria prépria

Adicionalmente, foi aplicada a dindmica “Instrua o computador”, fundamentada no
livro Computer Science Unplugged (BELL et al., 2009). Para tanto, realizou-se uma
adaptacdo da atividade 12, intitulada “Seguindo instrucodes - Linguagem de programacao”.
Originalmente, a proposta consiste em entregar uma figura a uma crianca, que deve
descrevé-la para a turma, a qual, por sua vez, tenta reproduzir o desenho. O objetivo
central é analisar a precisao e a clareza na interpretacao das instrucoes, em analogia ao

funcionamento de um cédigo de computador.

Na versao adaptada, a dindmica foi reorganizada para ampliar a interacao entre
os participantes. Nesse formato, uma crianca assumia o papel de “computador” e outrao
de “programador”, enquanto os demais colegas participavam ativamente da execucao.
Diferentemente da proposta inicial, ndo foram utilizadas figuras, mas sim o préprio
espaco da sala de aula, no qual os comandos eram representados de forma pratica. Essa
adaptacao possibilitou uma compreensdo mais concreta e colaborativa dos conceitos de

programacao e de pensamento computacional.
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Durante a pratica, duas criancas foram convidadas a participar da dinamica,
assumindo os papéis de “computador” e “programador”. A crianca que representava o
computador foi vendada, enquanto a que representava o programador posicionou-se em
uma das cadeiras da sala, devendo instruir o computador a percorrer o espaco até o local
indicado. Concluida a atividade, discutiu-se a relacdo da dindmica com a interacao entre
computadores e os programadores que os instruem. O procedimento foi repetido
diversas vezes, com diferentes criancas e reorganizacao dos objetos na sala, de modo a

diversificar a atividade e permitir a participacao de todos os alunos.

Para coleta de percepcoes, foi disponibilizado na sala o chamado “pote do ouvir”,
destinado ao registro de feedbacks escritos pelos estudantes, recolhido
aproximadamente quinze dias apos a realizacdo das atividades. Tal estratégia
possibilitou a geracao de novas ideias alinhadas aos interesses das criancas, como a
organizacao de uma feira de tecnologia a ser implementada em breve. Dessa forma, a
metodologia adotada integrou apresentacdes por projetor, discussoes coletivas e
atividades praticas, promovendo o estimulo ao pensamento computacional de maneira

[Gdica e participativa.

4 Andlise e discussao dos dados

Os resultados demonstraram multiplas contribuicoes para a educacao basica,
destacando-se um aumento significativo no engajamento dos alunos ao longo da
exposicao do material, conforme ilustrado na Figura 2. Os relatos indicaram que, embora
0s conceitos computacionais ainda sejam pouco explorados, sua insercao favorece o
desenvolvimento dos estudantes, ao proporcionar o contato com conteldos e a
discussao de temas até entao desconhecidos para as criancas, ampliando o processo de

ensino-aprendizagem.

Figura 2: Projeto “Como o computador pensa”
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Fonte: De autoria prépria

Adicionalmente, durante arealizacdo dadindmica “Instrua o Computador” (Figura
3) em sala de aula, a linguagem utilizada foi adequadamente ajustada a faixa etaria dos
estudantes. Sem o uso de recursos digitais, os alunos puderam compreender, de forma
concreta, o funcionamento de um computador por meio de instrucdes simples e da
integracdo dos conceitos apresentados na exposicao do conteldo, resultado alcancado

gracas a adaptacao da atividade.

Figura 3: Instrua o Computador
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Fonte: De autoria prépria
A imagem a seguir apresenta o “pote do ouvir”, no qual os bilhetes elaborados

pelos estudantes foram analisados. Os dados coletados foram sistematizados e

categorizados de maneira analitica. Foram reconhecidas categorias relacionadas ao
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engajamento dos alunos, ao desenvolvimento de habilidades computacionais e a
integracao de tecnologias digitais no cotidiano escolar. Essas informacodes subsidiaram a

proposicao de novas atividades alinhadas aos interesses e necessidades das criancas.

Figura 4: Pote do ouvir

Fonte: De autoria prépria, Escola Presidente Tancredo Neves, Nazaré da Mata - PE, 2025

De modo geral, é relevante salientar que a sequéncia de temas e atividades
desenvolvidas proporcionou novas oportunidades de aprendizagem, ao mesmo tempo
em que introduziu uma dindmica diferenciada, afastada do cotidiano habitual das
criancas, o que contribuiu para motivar sua participacdo em outras atividades em
andamento. Adicionalmente, o projeto ofereceu importantes contribuicoes para a
formacao inicial dos professores, ao promover a pratica reflexiva e a colaboracao entre

os membros da equipe envolvida no projeto PIBID.

5 Consideracoes finais

A experiéncia vivenciada por meio do PIBID, no ambito do projeto “Como o computador
pensa?”, proporcionou aprendizados e reflexdes significativas tanto para os estudantes
quanto para a equipe envolvida. Ao longo do desenvolvimento deste trabalho, foram
abordadas diversas questdes relacionadas ao uso de tecnologias, a aplicacao de
atividades desplugadas e a insercao da Computacao no ensino fundamental I, bem como

seus impactos na formacao de alunos e professores.

Uma das principais conclusdes dessa experiéncia é a relevancia de abordagens

pedagégicas contextualizadas e inovadoras para promover o engajamento e o
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desenvolvimento integral dos estudantes. A incorporacao de atividades praticas, o
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estimulo ao pensamento computacional e a valorizacdo das diferentes linguagens
favoreceram significativamente a construcao do conhecimento, fortalecendo as
habilidades dos estudantes e dos licenciandos dos cursos de Ciéncias da Computacao e

Pedagogia.

Para a continuidade do projeto na escola ou em outras turmas, sugerimos a
exploracao de novas abordagens e tematicas, buscando sempre dialogar com as
demandas e interesses dos estudantes. E importante mencionar a importancia de acoes
de extensao e da pesquisa na formacao dos licenciandos pertencentes ao projeto PIBID,
pois isso promove uma formacao mais integral e interdisciplinar para os futuros
docentes. O que pode contribuir para a formaciao de professores mais aptos e
conscientes de seu papel transformador na sociedade.

Por fim, é possivel afirmar que o investimento em projetos como este é
fundamental para a construcao de novos saberes e de uma educacao mais democratica,
inclusiva e comprometida com o desenvolvimento integral das criancas da educacao
basica, dos futuros docentes e no estreitamento dos lacos entre comunidade e

universidade publica.
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