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Abstract. With purpose to introduce the computational thinking in the elemen-
tary school, the extension project developed a circuit with four stations contai-
ning activities related to computational thinking. As some schools do not have
informatic lab until the application of the circuit, it was decided working with
the unplugged computing. The circuit was applied in five classes of two dif-
ferent schools. After all ludic activities, it is understand that the children was
developed some abilities of computational thinking.

Resumo. Com o objetivo de introduzir o pensamento computacional no ensino
fundamental, realizou-se uma atividade de rotagdo por estagdes contendo ati-
vidades relacionadas ao pensamento computacional. Como algumas escolas
ndo possuiam laboratorio até o momento da aplicacdo da atividade, decidiu-se
trabalhar com a computacdo desplugada. A atividade foi aplicada em quatro
turmas de duas escolas diferentes. Apos todas as atividades lidicas realizadas,
percebeu-se que as criangas conseguiram desenvolver algumas das habilidades
do pensamento computacional.

1. Introducao

O termo Pensamento Computacional (PC), introduzido em [Wing 2006], ¢ um método
para ensinar a solucionar problemas, conceber sistemas e compreender o comportamento
humano inspirando-se em conceitos da Ciéncia da Computacdo ou, como colocado por
[de Paula et al. 2014], “é uma maneira especifica de se pensar e de analisar uma situacao
ou um artefato, sendo independente do uso da tecnologia”. Assim, desenvolver habilida-
des em PC ndo significa necessariamente aprender a programar [Zanetti et al. 2016].

As trés habilidades basicas que fundamentam o PC sdo: abstracdo, automacao
e andlise. A habilidade de abstragcdo estd associada a capacidade de o individuo extrair
apenas as caracteristicas mais importantes de um problema para chegar a uma solugao.
A habilidade de automc¢ao estéd associada a capacidade de utilizacao de algum meio ele-
tronico que pode substituir o trabalho de um ser humano e a habilidade de andlise esta
associada ao estudo dos resultados gerados pela automacgdo [Zanetti et al. 2013].

Nesse contexto também encontra-se a computagcdo desplugada. A computacio
desplugada é um método educacional para ensinar conceitos de computagdo sem 0 uso
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de computadores e/ou tecnologias e normalmente € utilizado para ensinar pessoas que
ndo sdo especialistas em computacdo, sendo bem aplicado no ambito infantil e escolar
[Nishida et al. 2009].

Nesse sentido, este relato de experiéncia refere-se a uma atividade realizada em
um projeto de extensdo que tem como objetivo introduzir o pensamento computacional
nos anos inicias (2° ao 5° ano do ensino fundamental) em escolas publicas do municipio
de Blumenau, Santa Catarina. Para introduzir conceitos de pensamento computacional,
prop0Os-se uma atividade com quatro estacdes utilizando a metodologia de rotagao por
estacdes com diferentes praticas de computacao desplugada as quais sdo relatadas a seguir.

O artigo segue dividido da seguinte forma. A secdo 2 descreve a metodologia
adotada, bem como relata as quatro estacoes da metodologia de rotacdo. A secdo 3 discute
os resultados obtidos com a pratica. Por fim, a secdo 4 descreve sobre as consideracdes
finais.

2. Metodologia e Estacoes

Com o objetivo de introduzir questdes do pensamento computacional sem o uso do com-
putador, criou-se uma atividade de rotac@o por estacdes com quatro estacdes contendo ati-
vidades relacionadas as habilidades do pensamento computacional. Para a concep¢ao das
atividades, utilizou-se como base as defini¢cdes curriculares do Centro de Inovagdo para a
Educacgao Brasileira (CIEB) [CIEB 2018]. Para metodologias de aplica¢do e inspiracao
das atividades utilizou-se o trabalho de [Guarda et al. 2018] que realizou um circuito com
4 desafios para turma de ensino fundamental, focado na drea de problemas matemaéticos.

Sabendo-se que apds a introdug¢do com a computacao desplugada seriam aplicadas
oficinas envolvendo uma ferramenta para o desenvolvimento de habilidades relacionadas
a programacao, a qual foi desenvolvida pelo projeto de extensao em questao, as atividades
desenvolvidas foram projetadas pensando no uso posterior desta ferramenta para que os
alunos realizassem uma correlacdo com a mesma.

A atividade foi realizada com quatro turmas diferentes do ensino fundamental,
sendo as turmas do 2° ao 5° ano da escola Pedro II. A atividade ocorreu durante 1 hora
e 30 minutos com cada uma das turmas, durante seu periodo letivo de aula, de modo que
todos os alunos das turmas participaram da atividade. As turmas eram compostas por uma
média de 20 alunos, de modo que em cada estagcdo e trabalhavam cerca de 5 alunos de
forma simultanea. Cada estagdo teve duracdo aproximada de 20 minutos. Os 30 minutos
restantes foram utilizados para troca de uma estagdo para outra e para uma reflexdo ao
final da atividade.

Na metodologia de rotacdo por estacdes sao definidas estacdes com atividades
especificas. Os alunos participantes sdo divididos igualmente em grupos para ocupar
cada uma das estacdes. Apods certo periodo de tempo, neste caso 20 minutos, os alunos
sdo rotacionados de atividade. Dessa forma, todos os alunos podem participar de todas as
atividades propostas.

As atividades foram alocadas em trés espacos diferentes sendo duas salas de aula e
um pétio. Dessa forma, as criancas puderam se acomodar bem em cada uma das estagdes,
sem que uma atividade atrapalhasse a outra. Em cada estag¢do ficaram 2 monitores para
controlar as atividades, tirar dividas e realizar as anotagdes referentes ao aprendizado
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da atividade em relagdo ao Pensamento Computacional. Antes de iniciar a atividade,
as estagdes foram explicadas para todos os participantes, contudo, sempre ao iniciar a
estacdo a atividade era relembrada para orientar os participantes.

Assim, as quatro atividades foram: jogo de tabuleiro com cartas; jogo de tabuleiro
vivo; ordenacdo de cartas; e, identificacdo de bug. As atividades sao explanadas na Tabela
1 e em seguida sdo apresentadas com detalhes em cada uma das subsecdes seguintes.

Tabela 1. Atividades de rotacao por estacoes

Material

Desafio Descricao o Habilidades do PC
utilizado
. Sglr de uma p051gaf) de Tabuleiro de Abs/tfagao;
Tabuleiro origem e chegar até o ~ Andlise de dados;
. . papel, pedes e .
com cartas destino utilizando comandos cartas Algoritmos;
de programacao sequencial. Decomposigao.
Tabuleiro Utilizar da estrategm‘de' JOBO | Tiaras de papel e | Abstracdo;
. para completar os objetivos .
Vivo um dado Algoritmos.
conforme cada personagem.
Abstracdo;
Sequéncia Identificar a ordem correta Folha Ad Decomposi¢do;
de cartas de uma atividade do cotidiano. Reconhecimento de
padroes.
. - | Identificar o erro a partir de Abstragao;' ~
Identificacao a Decomposi¢do;
uma sequéncia de Folha A4 .
de bugs .. o Reconhecimento de
atividade do cotidiano. ~
padrdes.

2.1. Jogo de tabuleiro

O jogo tabuleiro com cartas foi produzido pela equipe do projeto. Este jogo possui um
tabuleiro dividido em linhas e colunas, conforme apresentado na Figura 1. No centro
do tabuleiro podem conter cendrios diferentes, com objetivos diferentes. Neste exemplo,
tem-se paredes que sdo obstdculos e um tesouro no centro que € o ponto de chegada. O
tabuleiro possui quatro saidas, sendo representadas pelos pedes. Contudo, se tiver mais de
quatro jogadores, dois jogadores podem sair do mesmo ponto de partida. Abaixo de cada
um desses pontos de partida hd uma rosa dos ventos, indicando as direcdes do tabuleiro,
sendo: norte, sul, leste e oeste.

Além do tabuleiro, existem cartas que contém um comando de progra-
macdo, sendo elas: andarNorte();, andarSul();, andarLeste(); e
andarOeste () ;, bem como cartas coringas com os comandos ‘“trocar as cartas com o

29 <

colega da direita”, “todos trocam as cartas” e “trocar as cartas com o monte”. Essas cartas
sao utilizadas pelos jogadores para fazer com que o pedo se movimente pelo cendrio.

Cada jogador recebe cinco cartas e, na sua vez, pode utilizar até 3 cartas para rea-
lizar a movimentagdo do seu pedo. Apos utilizar as cartas, as mesmas ficam posicionadas
em sua frente de modo a representar as cartas utilizadas para o movimento até o momento.
Em seguida, o jogador deve comprar as cartas do monte para manter sempre cinco cartas
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Figura 1. Tabuleiro

na mao. O jogo segue para o outro jogador realizar 0 mesmo processo € assim sucessiva-
mente. Quando o primeiro jogador chegar no objetivo ganha o jogo. Caso o jogador nao
tenha como jogar, em sua vez ele pode trocar até trés cartas de sua mao com as cartas do
monte da mesa.

Ao completar o objetivo, o jogador deve possuir em sua frente todas as cartas uti-
lizadas para o desenvolvimento da atividade, isto €, quais comandos utilizou para sair da
posicdo de origem e chegar até a posi¢ao de destino. Para verificar se o jogador comple-
tou a tarefa corretamente, 0 monitor confere os passos reiniciando o pedo da posicao de
origem e andando com ele pelo tabuleiro de acordo com as cartas utilizadas pelo joga-
dor. Realizando este processo, o aluno € introduzido a alguns conceitos do pensamento
computacional, como: sequéncia de instru¢des (as cartas utilizadas devem ser lidas em
uma sequéncia); algoritmo (a juncao das cartas formam um algoritmo a ser interpretado e
executado quantas vezes forem necessdrias); identificacao de que o computador s6 realiza
o que foi executado, isto €, o pedo s6 poderd se movimentar se foi indicado o comando a
partir da carta para ele.

Nessa atividade foram coletadas informagdes a respeito das jogadas dos jogado-
res e da sua evolucdo ao longo das rodadas. Isto €, observou-se se o jogador jogava a
melhor carta de sua mdo, se ndo executava movimentos repetitivos, como por exemplo
andarNorte () e em seguida andarSul () que faria com que o jogador permane-
cesse no mesmo local, entre outras situagdes de jogo. Essa coleta foi feita a partir da
observacao direta e de anotacdes durante as jogadas e foi utilizada para comparar a evo-
lucao dos jogadores ao longo das rodadas.

2.2. Jogo de tabuleiro vivo

O jogo de tabuleiro vivo é semelhante ao jogo de tabuleiro com cartas. Ele € constituido
de um tabuleiro grande com linhas e colunas, sendo que os pedes sdo representados pelos
proprios jogadores. Nesse jogo devem participar cinco jogadores, contudo, podem haver
variacOes para numero de participantes diferenciado. Na Figura 2 tem-se o modelo do
tabuleiro vivo. Nos cantos tem-se a representacdo de um robd e no centro do tabuleiro um
tesouro. Nessas representacdes devem se posicionar os jogadores.

Ainda, cada jogador recebe uma tiara para colocar na cabeca indicando seu perso-
nagem no jogo. Os jogadores das bordas sdo denominados de Robd e o jogador do centro
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Figura 2. Tabuleiro Vivo

¢ denominado de Alien. O objetivo dos robds € chegar até o tesouro e o objetivo do Alien
€ pegar o robd. Caso o Alien toque em um robd, este vira também um Alien e ajuda a
pegar os outros robds. Caso um robd chegue no centro do mapa, ele vira um Anjo e entao
sua missdo € salvar um Alien. Apds salvar o Alien, o jogador Anjo e o Alien salvo voltam
a ser robds. O jogo finaliza quando todos sdo Aliens ou todos sdo robds.

Para se movimentar pelo cendrio, na sua vez, o jogador deve jogar o dado e andar
pelo tabuleiro a quantidade de passos correspondentes ao valor do dado. O jogador ndo
pode se movimentar na diagonal, sendo os passos possiveis os equivalentes a atividade
anterior. O dado contém dois ndmeros 1, dois nimeros 2, um nimero 3 e um nimero 0.
Caso o jogador tirar o nimero 0, ele passa a vez para outro jogador. Como dois jogadores
ndao podem ocupar a mesma célula do tabuleiro, a acdo de pegar o outro jogador conta
como uma jogada. Dessa forma, um jogador que tirar o nimero 3 pode andar duas casas
e utilizar a terceira jogada para pegar o jogador. Para pegar um jogador, este deve estar
em uma célula adjacente a célula em que o jogador da vez se encontra.

A Figura 3 apresenta as criancas jogando durante a atividade realizada. Neste
momento, ainda ndo existia o tabuleiro de lona em sua forma fisica, sendo que as células
eram representadas pelos azulejos quadrados do pétio da escola. Ainda, o tabuleiro era
delimitado por uma corda. Na figura também observa-se as criangas utilizando as tiaras
com a identificac@o de seus personagens.

Além das habilidades de pensamento computacional que envolviam a atividade, a
crianca € estimulada a criar estratégias de jogo e a pensar antes de agir, pois com base em
seus movimentos ela podera ganhar ou perder o jogo.

Nesta atividade foram coletadas informacdes a respeito das jogadas executadas
pelo jogadores no tabuleiro, bem como sobre as decisdes estratégicas tomadas. A coleta
também foi feita por meio da observacdo direta e de anotac¢des, para posteriormente ser
utilizada para identificar a evolucdo dos jogadores ao longo das rodadas.
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Figura 3. Tabuleiro Vivo na atividade

2.3. Ordenacao de cartas

A atividade de ordenagdo de cartas, diferente das atividades anteriores, é jogada indivi-
dualmente. Cada jogador recebe um monte com uma quantidade de cartas sendo que elas
ordenadas representam alguma acdo do cotidiano, como: colocar a louca na mesa, comer
e lavar a louga; e, tomar banho e se vestir. Na Figura 4 tem-se duas criancas realizando a
atividade.

Figura 4. Ordenacao de cartas

Como pode-se observar na figura, para resolver a atividade a crianga deve ordenar
a sequéncia correta das acdes seguindo um raciocinio légico. Na atividade, cada uma das
criancas deveria resolver as duas sequéncias do cotidiano (lavar louca e tomar banho).

Ao final da atividade, a crianca chamava o monitor para que este conferisse se a
sequéncia estava correta. A partir dos conceitos apresentados deste jogo, pode-se afir-
mar que a atividade também trabalha questdes do pensamento computacional como a
sequéncia de passos e a composicdo de passos em um problema (que seria o inverso da
decomposicao).

Nesta atividade foram coletadas as respostas das criancas para andlise posterior,
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afim de verificar se elas realizam a sequéncia correta das atividades cotidianas com base
na interpretagdo das cartas. Ainda, para aquelas que erravam a sequéncia, questionou-se o
que foi interpretado pela carta, para que pudesse ser validado se a interpretacao realizada
se encaixava na sequéncia desenvolvida.

2.4. Identificacao de bugs

A quarta atividade também € realizada de forma individual. O aluno recebe cinco folhas,
contendo cada uma a sequéncia de passos de uma atividade cotidiana, sendo elas: dormir;
ir para a aula; ligar o computador; comer; e tomar banho. Acontece que, na sequéncia
apresentada hd passos que estao trocados, como por exemplo: ao dormir vocé deve deitar
e entdo fechar os olhos e a folha apresenta que ao dormir vocé fecha os olhos e entdo deita.
Dessa forma, o aluno deve identificar as inconsisténcias apresentadas nessas sequéncias,
ou seja, os bugs. A Figura 5 apresenta as criangas realizando a atividade.

Figura 5. Ordenacao de cartas

Para economizar as folhas da atividade, o aluno deve escrever em seu caderno
qual o bug encontrado. Ao final de cada atividade, o aluno deve chamar o monitor para
conferir se a identificacdo do bug esta correta.

Assim como na atividade anterior, foram coletadas as respostas de cada crianca
com o objetivo de avaliar se elas obtinham a resposta correta com base em sua interpreta-
cdo.

3. Resultados e Discussoes

As quatro atividades foram projetadas para serem aplicadas igualmente nas quatro turmas,
de 2° ao 5° ano do ensino fundamental na Escola Pedro II. Sabe-se que as atividades
poderiam ser produzidas de forma distinta por faixa etaria, contudo, como em nenhuma
das turmas houve o ensinamento prévio sobre o pensamento computacional, optou-se pela
utilizacdo das mesmas atividades para todas as turmas.

Com relag@o a primeira atividade do jogo de tabuleiro, no tempo da atividade
cada equipe conseguiu jogar de duas a trés vezes. Observou-se que a medida em que as
rodadas iam avancados, as criancas tomavam mais conhecimento a respeito das regras
do jogo e a medida em que as movimentagdes eram realizadas, elas tomavam decisdes
mais sdbias ao utilizar suas cartas. Por exemplo, no principio acontecia da crianga jogar a
cartaandarNorte () ; e namesmarodada a carta andarSul () ;. Jogando essas duas
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cartas o seu pedo ficaria na mesma posi¢do, contudo a crianga jogava a carta para eliminar
cartas de sua mao. Ao entender que poderia trocar as cartas com o monte, ao invés de joga-
las, as criangas comegaram a tomar decisdes mais sabias. Ainda, elas foram instruidas que
quanto menor a quantidade de cartas, mais eficiente serd seu codigo-fonte final produzido.
Assim, elas passaram a pensar antes de utilizar uma carta ou de troca-la com o monte.
Além disso, observou-se que ao trocar cartas com o monte, as criangas pensavam quais
cartas utilizariam em uma jogada futura para guarda-las para uso posterior.

Em relacdo as diferentes faixas etdrias, nesta atividade percebeu-se que as crian-
cas de 2° e 3° ano jogavam uma carta por vez, enquanto as criancgas a partir do 4° ano
compreenderam que poderiam jogar mais cartas na sua jogada. Ainda, as criangas me-
nores cometeram mais vezes a situagdo relatada anteriormente de jogar duas cartas que
a mantém na mesma posi¢do, porém, apds a explicagdo pelo monitor, elas aprenderam e
conseguiram realizar as jogadas corretamente.

Como mencionado anteriormente, ao finalizar o jogo, o monitor da atividade veri-
ficava se as cartas jogadas estavam corretas de acordo com o caminho que foi percorrido.
A maioria das criangas observavam a execu¢do na primeira vez € ao terminarem um se-
gundo jogo executavam esses passos sozinhas, conferindo umas das outras se o pedo
tinha se movimentado de acordo com as cartas utilizadas. Com isso praticou-se a logica
sequencial, a decomposicao do problema em partes (sendo elas as cartas) e a codificacdo
do algoritmo.

Em relacdo a segunda atividade do tabuleiro humano, percebeu-se ser uma ati-
vidade mais lddica. Nesta atividade as criancas se divertiam mais, contudo, também
aprendiam sem perceber. As criangas treinaram principalmente a tomada de decisdo e
o planejamento estratégico para entdo tomar a agdo. Também incentivou-se o trabalho
em equipe, uma vez que se iniciavam com quatro robos que tinham que fugir do Alien e
alcancgar o tesouro.

Relacionando a faixa etdria para esta segunda atividade, percebeu-se que as crian-
cas menores (até o 3° ano), jogaram o jogo de forma mais lidica, ndo se preocupando com
a estratégia, ou seja, ndo se preocupavam em qual casa ir para fugir ou pegar o inimigo. Ja
as criancgas a partir do 4° ano, a medida em que compreendiam melhor o jogo, tomavam
decisOes mais sdbias ao realizar seus movimentos.

A terceira atividade da ordenacgdo das cartas de forma geral foi simples para todas
as criancas de todas as faixas etdrias envolvidas. Houve poucos erros de 16gica na constru-
cdo das sequéncias e, ainda, a maioria dos erros cometidos eram por interpretacdo erronea
da carta. Percebeu-se que no apds a explicacdo, elas conseguiam compreender o que fa-
zer na atividade. Algumas criangas demoraram mais tempo do que outras para chegar a
solugdo l6gica, contudo, todas conseguiram. Essa atividade estimulou o raciocinio 16gico
e a constru¢ao de uma sequéncia cotidiana podendo ser representada posteriormente por
um algoritmo. Também trabalhou-se a abstracdo, uma vez que as cartas representavam
situacOes cotidianas através de uma tnica imagem.

Por fim, a quarta atividade da identificacdo dos bugs treinou também habilidades
de abstracdo e decomposi¢ao de problemas, além do reconhecimento de padrdes, sendo
estes vindos do mundo real aplicados por meio da sequéncia. Embora essa atividade foi
bem semelhante a atividade anterior, ela foi um pouco mais dificil para as criancas de 2°
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e 3° ano sendo que nem todas conseguiram completar as cinco questdes corretamente. A
maioria dos erros cometidos foram por falta de atencao, pois, ao serem questionadas pelo
monitor do motivo da resposta, logo elas percebiam que estava incorreta e se justificavam
corrigindo o problema. Isso pode ter ocorrido pelo fato de que nesta atividade o problema
¢ apresentado como um todo e o aluno deve extrair as informag¢des mentalmente para
entdo coloca-la em uma ordem l6gica novamente.

Ao final das quatro estagdes, ainda houve um tempo de debate com cada turma
para que as criancas percebessem algumas das habilidades praticadas. O que chamou a
atencdo, é que vdrias criancas destacaram que aprenderam que € necessario pensar antes
de agir, a pensar para tomar decisdes e ainda que € importante trabalhar em equipe. Em-
bora elas ndo tenham a percepg¢do clara dos fatores do pensamento computacional, estes
fatores auxiliaram para que elas pudessem levar li¢cOes para o seu dia a dia.

4. Consideracoes Finais

O projeto de extensdo tem como objetivo introduzir o pensamento computacional nas es-
colas de ensino fundamental da regido. Para isso, realizou-se como atividade introdutdria
rotacdes por estagdes contendo quatro estacdes sendo estas relatadas no artigo.

Percebeu-se que com a atividade em forma de esta¢des, pode-se trabalhar de for-
mas diferenciadas habilidades do pensamento computacional sendo a a abstracdo, algo-
ritmos, decomposi¢cdo e reconhecimento de padrdes. Ainda, em uma forma ludica, as
criancas foram introduzidas a estes conceitos sem ter a no¢do exata do que eles signifi-
cam, mas sim, vivenciando-os na prética a partir de cada estacao.

Dessa forma, entende-se que a atividade das quatro estagdes em forma de rotagao
estimulou as criangas a participarem e introduziu algumas das habilidades do pensamento
computacional que podem ser trabalhadas de outras formas posteriormente. Ainda, a
computacao desplugada permite que as habilidades sejam praticadas em qualquer espago
de qualquer escola, sem que ela tenha uma laboratério de informatica, permitindo uma
ampliacdo na divulgacdo do conhecimento destas habilidades.

Logo, pretende-se aplicar a dinAmica em outros grupos de criangas, além de dis-
ponibilizar essas atividades para que qualquer escola ou grupo possa utilizar e aplicar em
seu ambiente.

Referéncias

CIEB (2018). Curriculo de referéncia em tecnologia e computagdo. http://
curriculo.cieb.net.br/curriculo.

de Paula, B. H., Valente, J. A., e Burn, A. (2014). O uso de jogos digitais para o desen-
volvimento do curriculo para a educa¢do computacional na inglaterra. Curriculo sem
Fronteiras, 14(3):46-71.

Guarda, G., Gongalves, C. D. S., Cunha, L. R. R., e Goulart, I. (2018). O circuito qua-
tro desafios: Atividade lidica apoiada pelo pensamento computacional. In Anais dos
Workshops do VII Congresso Brasileiro de Informdtica na Educa¢do (CBIE 2018).
Brazilian Computer Society (Sociedade Brasileira de Computacao - SBC).

Nishida, T., Kanemune, S., Idosaka, Y., Namiki, M., Bell, T., e Kuno, Y. (2009). A cs
unplugged design pattern. SIGCSE Bull., 41(1):231-235.

435



VIl Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2019)
Anais dos Workshops do VIl Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (WCBIE 2019)

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

Zanetti, H., Borges, M., e Ricarte, 1. (2013). Proposta de atividades para o desenvol-
vimento do pensamento computacional no ensino fundamental. In Anais do XXVII
Simposio Brasileiro de Informdtica na Educacdo (SBIE 2013). Sociedade Brasileira
de Computacao - SBC.

Zanetti, H., Borges, M., e Ricarte, 1. (2016). Pensamento computacional no ensino de
programacdo: Uma revisdo sistematica da literatura brasileira. In Anais do XXVII
Simposio Brasileiro de Informdtica na Educacdo (SBIE 2016). Sociedade Brasileira
de Computacao - SBC.

436



