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RESUMO

Este estudo de caso explora o ensino do pensamento computacional e do conceito de
algoritmos para alunos do segundo ano do ensino fundamental, com atividades praticas e
ludicas baseadas em situagdes cotidianas. O objetivo foi introduzir as criancas ao
raciocinio logico e a estrutura sequencial necessaria para o funcionamento de tecnologias
digitais, como a inteligéncia artificial (IA). Duas atividades principais foram realizadas:
uma de "Escovar os Dentes" e outra de "Chegar a Escola", nas quais os alunos
organizaram passos de rotina em uma ordem ldégica. Os resultados mostraram que os
alunos entenderam bem a importancia da sequéncia e do planejamento, discutindo como
alteracdes nos passos afetam o resultado final. A conclusdo destaca que, ao apresentar
algoritmos de forma ludica, a escola ajuda a formar uma base para o aprendizado de

habilidades tecnoldgicas essenciais na sociedade atual.

Palavras-chave: educagdo basica, algoritmo, inteligéncia artificial, linguagem

computacional.

CASE STUDY: INTRODUCING COMPUTATIONAL LANGUAGE INTO BASIC
EDUCATION

ABSTRACT

This case study explores the teaching of computational thinking and the concept of
algorithms to second graders in elementary school, with practical and playful activities
based on everyday situations. The objective was to introduce children to logical reasoning
and the sequential structure necessary for the functioning of digital technologies, such as
artificial intelligence (AI). Two main activities were carried out: a "Brushing Teeth"

activity and a "Getting to School" activity, in which students organized routine steps in a
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logical order. The results showed that students understood the importance of sequence
and planning, discussing how changes in the steps affect the final result. The conclusion
highlights that, by presenting algorithms in a playful way, the school helps to form a

foundation for learning essential technological skills in today's society.

Keywords: basic education, algorithm, artificial intelligence, computational language.

INTRODUCAO

O avango das tecnologias digitais tem criado novas demandas educacionais, entre
elas a necessidade de desenvolver o pensamento computacional desde os primeiros anos
escolares, formando uma base sélida para que os estudantes compreendam e utilizem
ferramentas tecnologicas de maneira critica e eficiente. Wing (2006) aponta que o
pensamento computacional envolve a habilidade de resolver problemas de forma
sistematica, promovendo o desenvolvimento de competéncias essenciais, como analise,
abstragdo e decomposi¢do. Além de preparar as criangas para interagir com o mundo
digital, o pensamento computacional ¢ um elemento essencial no contexto atual, em que
a inteligéncia artificial (IA) e a automagdo tém papel central nas profissdes e nas
interacdes sociais (Brennan & Resnick, 2012). Segundo Papert (1980), o aprendizado de
conceitos computacionais, como algoritmos, pode ajudar a expandir a capacidade das
criancas de resolver problemas e pensar de maneira 16gica e estruturada. Esse tipo de
competéncia ndo s6 aprimora habilidades cognitivas, como também contribui para a
autonomia no aprendizado e a habilidade de dividir tarefas complexas em partes menores,
uma caracteristica fundamental para a programagao e para a compreensao de como a [A

processa informacdes.

Ao familiarizar as criangas com o conceito de algoritmos, plantamos as sementes
para o entendimento de como a inteligéncia artificial executa tarefas seguindo instrugdes
pré-programadas e adaptando-se a novas informagdes. Esse conhecimento, mesmo que
em uma forma inicial, prepara os estudantes para entender como as maquinas "pensam"
e respondem aos dados, incentivando uma visdo critica e esclarecida sobre o impacto
dessas tecnologias em suas vidas (Grover & Pea, 2013). Com isso em mente, o presente
estudo de caso relata uma atividade realizada com alunos do segundo ano do ensino
fundamental, na qual o conceito de algoritmo foi introduzido por meio de sequéncias de

passos presentes em atividades do cotidiano. Essa abordagem ludica e pratica permitiu
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aos alunos compreenderem a légica por trds de processos organizados e repetitivos,
oferecendo uma introdugdo simples e acessivel ao pensamento computacional e ao

funcionamento de sistemas baseados em IA.

OBJETIVO

Este estudo de caso tem como objetivo apresentar uma abordagem ludica para
introduzir o conceito de algoritmo e explorar sua aplicagdo no desenvolvimento do
pensamento logico e computacional, a0 mesmo tempo que os alunos compreendem como
as tecnologias digitais, incluindo a IA, seguem sequéncias estruturadas de instrugdes para

realizar tarefas. Especificamente, buscamos:

e Familiarizar os alunos com a estrutura sequencial de um algoritmo e sua

importancia na organiza¢do de processos, como aqueles usados na IA.

e Desenvolver a habilidade de seguir e criar sequéncias de passos para realizar
atividades, promovendo um entendimento intuitivo de como maquinas e sistemas

digitais operam.

o Fomentar o pensamento ldgico, o planejamento prévio e a resolugdo de
problemas, habilidades essenciais para a construcdo de conhecimento em

contextos escolares.

Essa abordagem visa ndo apenas introduzir o conceito de algoritmo, mas também
preparar as criangas para pensar criticamente sobre o funcionamento da IA e seu papel

em atividades cotidianas e futuras.
REVISAO DE LITERATURA

O pensamento computacional tem se tornado uma habilidade essencial no
contexto educacional contemporaneo, e sua importancia foi primeiramente destacada por
Wing (2006), que descreve essa competéncia como uma forma de raciocinio que envolve
a resolucdo de problemas através de técnicas como abstracdo, decomposicao e
reconhecimento de padrdes. O pensamento computacional deve ser ensinado a todos,
independentemente da 4area de atuagdo (Barr & Stephenson 2011), pois ¢ uma
competéncia crucial para a compreensdo de como os computadores processam

informagdes e, por extensdo, de como os sistemas baseados em A operam. Ao incorporar
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esse pensamento no curriculo escolar, as escolas ndo s6 preparam os alunos para a
programacao, mas também para o desenvolvimento de competéncias como abstracao,
design de sistemas e reflexdo sobre os processos cognitivos envolvidos na resolugdo de

problemas (Brennan & Resnick, 2012; Selby & Woollard, 2013).

O conceito de pensamento computacional ¢ reforcado pela teoria do
construcionismo de Papert (1980), que defende o aprendizado ativo e contextualizado.
Segundo este autor, a aprendizagem ocorre de forma mais eficaz quando os alunos estao
engajados em atividades praticas e experimentais, que incentivam a constru¢do do
conhecimento de maneira pratica e significativa. No caso do ensino de algoritmos, essa
abordagem ¢ especialmente valiosa, pois permite que os alunos assimilem a ideia de
sequéncia logica e planejamento de tarefas ao mesmo tempo em que desenvolvem

habilidades para estruturar processos, fundamentais para a compreensao de algoritmos.

Recentemente, estudos tém mostrado a importancia de desenvolver o pensamento
computacional desde os primeiros anos escolares para criar uma base solida para a
aprendizagem de tecnologias avangadas (Lye & Koh, 2014; Shute et al., 2017). Ao
aprender a decompor problemas, identificar padrdes e estabelecer sequéncias logicas, os
alunos desenvolvem habilidades cognitivas que sdo fundamentais para a compreensao
dos processos mais complexos, como por exemplo a A, incluindo como esses sistemas

operam e interpretam grandes volumes de dados.

A integracdo entre IA e pensamento computacional pode transformar a educagao
basica ao personalizar o aprendizado e atender melhor as necessidades individuais dos
alunos. De acordo com Rose e colaboradores (2018) o uso de IA em sistemas educacionais
permite a criacdo de experiéncias adaptativas, ajustando o contetido ao ritmo e as
necessidades de cada aluno. Esse tipo de personalizacdo ¢ viabilizado por algoritmos de
aprendizado de maquina que monitoram o progresso dos estudantes e adaptam atividades
em tempo real, promovendo um aprendizado mais significativo e inclusivo para perfis

variados de estudantes.

Assim, uma abordagem ludica para o ensino de algoritmos, como a explorada no
presente estudo de caso, ndo apenas introduz o conceito de sequéncia de instrugdes, mas
também prepara os alunos para o entendimento de como sistemas mais complexos e atuais
operam. A capacidade de descrever e implementar algoritmos em atividades cotidianas

fomenta habilidades de planejamento e raciocinio 16gico, essenciais para a construgao de



SciELO Preprints - Este documento é um preprint e sua situagéo atual esta disponivel em: https://doi.org/10.1590/SciELOPreprints.10413

conhecimento em contextos escolares (Papert, 1980; Bers, 2018). Em ultima analise, a
introducdo do pensamento computacional no ensino fundamental contribui para a
formagao de cidaddos criticos e informados, capazes de navegar e moldar uma sociedade

tecnologicamente avangada.

DESCRICAO DO CONTEXTO

O estudo foi realizado em abril de 2024 em uma escola de ensino fundamental de
periodo integral situada em uma area urbana. Participaram da atividade 32 alunos, com
idade média de 7 anos que estavam matriculados no segundo ano do fundamental. Os
estudantes tinham pouca ou nenhuma familiaridade com programagdo, tornando o

conceito de algoritmos um tema completamente novo para eles.

METODOLOGIA

Para apresentar o conceito de algoritmos de maneira acessivel e envolvente aos
alunos do segundo ano, optamos por utilizar atividades cotidianas com as quais eles ja
estdo familiarizados, como "escovar 0s dentes" e "chegar até a escola". Cada atividade
foi dividida em uma sequéncia de passos, oferecendo aos alunos a oportunidade de
compreender que um algoritmo é uma série de instrucdes seguidas para completar uma

tarefa.

Na primeira atividade, intitulada "Escovar os Dentes”, o processo foi
desmembrado em etapas como “pegar a escova”, “colocar pasta de dente”, “escovar os
dentes” e “enxaguar a boca”. Cada aluno recebeu cartdes com essas etapas em ordem
embaralhada e foi desafiado a organiza-las corretamente. Durante a atividade, discutimos
a importancia de seguir a ordem adequada dos passos para alcancar o resultado desejado

e refletimos sobre o que aconteceria se a sequéncia fosse alterada.

A segunda atividade, chamada "Chegar até a Escola™”, visava aprofundar o
conceito, incentivando os alunos a serem mais detalhistas e a descreverem todo 0 processo

desde o despertar até a entrada na escola. Nessa atividade, eles identificaram etapas como
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“acordar”, “trocar de roupa”, “escovar os dentes”, “tomar café”, “sair de casa”, “andar até

2 (13 2 13

0 portdo”, “entrar no carro”, “passar pelo parque” e “chegar ao portdo da escola”. Os

alunos precisaram refletir sobre a ordem dessas a¢des, considerando como organiza-las
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para alcancar o objetivo final de chegar a escola. Essa tarefa ndo sé reforgou o conceito

de sequéncia légica, mas também destacou a importancia do planejamento.
Descricao das Atividades

o Atividade 1: Sequéncia de Passos para Escovar os Dentes

o Inicialmente, os alunos foram convidados a listar todas as etapas
envolvidas no ato de escovar os dentes.

o Em seguida, discutimos a importancia de seguir a sequéncia correta para
obter o resultado esperado.

o Cada aluno recebeu cartbes com as etapas (como "abrir a torneira",
"molhar a escova", "colocar pasta™) e precisou organiza-las na ordem
certa.

« Atividade 2: Sequéncia de Passos para Chegar a Escola

o Os alunos receberam uma lista com as etapas principais para chegar a
escola e foram incentivados a ordena-las corretamente.

o No final, discutimos como a troca na ordem de algumas etapas pode afetar

ou até impedir o cumprimento do objetivo final.

Essa abordagem préatica e contextualizada ndo sé permitiu que os alunos
compreendessem a estrutura basica de um algoritmo — ou seja, uma sequéncia de
instrucGes — mas também os introduziu de forma lidica ao pensamento computacional,
promovendo habilidades de organizacdo e raciocinio l6gico em um contexto significativo

e familiar.

RESULTADOS E ANALISE DAS ATIVIDADES

As atividades propostas para introduzir o conceito de algoritmos aos alunos do
segundo ano do ensino fundamental proporcionaram resultados significativos no
desenvolvimento do pensamento computacional € na compreensdo das sequéncias
logicas. A seguir, apresentamos uma analise dos resultados obtidos com cada uma das

atividades realizadas.
Atividade 1: Sequéncia de Passos para Escovar os Dentes

Resultados:
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o Identificagdo das Etapas: Todos os alunos foram capazes de listar as etapas
principais envolvidas na atividade de escovar os dentes. A maioria apresentou uma
compreensdo clara do processo, identificando as etapas corretas, como “pegar a

99 <¢ 29 ¢¢

escova”, “colocar pasta de dente”, “escovar” e “enxaguar”.

o Organizacdo das Etapas: Ao trabalhar com os cartdes embaralhados, a maioria dos
alunos conseguiu reorganizar as etapas na ordem correta. Essa atividade estimulou
discussoes sobre a logica por tras das sequéncias e reforgou a importancia de cada

passo.

e Reflexdo Critica: Durante as discussoes, muitos alunos expressaram suas ideias
sobre como a mudanga na ordem das etapas poderia impactar o resultado final, o

que indica um nivel de reflexao critica e raciocinio légico.

Andlise: A primeira atividade foi eficaz na introducdo do conceito de algoritmo de forma
simples e acessivel. A pratica de listar e organizar as etapas permitiu que os alunos
visualizassem a sequéncia logica necessaria para completar uma tarefa cotidiana. Além
disso, o didlogo em grupo incentivou a participagdo e a colaboragdo, enriquecendo o
aprendizado e promovendo habilidades sociais. Ao discutirem a ordem das etapas e seu
impacto no resultado, os alunos foram apresentados indiretamente a logica que
fundamenta a programacdo de sistemas de IA, onde cada instru¢do deve ser

cuidadosamente estruturada para produzir resultados desejaveis.
Atividade 2: Sequéncia de Passos para Chegar a Escola
Resultados:

e Detalhamento do Processo: Os alunos mostraram-se mais detalhistas ao descrever
o processo de chegar a escola, identificando uma série de etapas que incluiam

acdes cotidianas, desde “acordar” até “chegar ao portdo da escola”.

e Organizacdo das Etapas: Na atividade de ordenar as etapas, a maioria dos alunos
conseguiu estabelecer uma sequéncia logica coerente. No entanto, alguns alunos
tiveram dificuldades em identificar a ordem correta, o que gerou uma discussao

produtiva sobre as diferentes rotas e tempos de deslocamento.

e Discussao sobre Mudangas na Sequéncia: A discussao sobre como a alteragao na
ordem das etapas poderia afetar a chegada a escola levou a um entendimento mais

profundo do conceito de sequéncia e planejamento.
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Andlise: A segunda atividade aprofundou a compreensao dos alunos sobre algoritmos, ao
desafid-los a pensar criticamente sobre suas rotinas diarias. A atividade ndo apenas
facilitou a assimilagdo do conceito de sequéncia, mas também introduziu nogdes de
planejamento e organizacao. O fato de os alunos pensarem sobre uma situagao familiar
permitiu que eles vissem a aplicabilidade do que aprenderam em sua vida cotidiana. Essa
abordagem esta alinhada com o funcionamento de sistemas de 1A, que dependem da
sequéncia de instrugdes para processar dados e tomar decisdes. Ao entenderem como a
alteracdo na ordem das etapas pode impactar a eficiéncia de suas rotinas, os alunos podem

fazer paralelos com como sistemas inteligentes analisam e priorizam dados.
Desafios e limitagoes

Entre os desafios, notou-se que alguns alunos tiveram dificuldades para entender
a logica sequencial no inicio, principalmente aqueles com dificuldade de leitura. Para
contornar essa limitacdo, incluimos representacdes visuais, como desenhos que

ilustravam cada passo.

Outro ponto foi a limitacao de tempo, que restringiu a quantidade de atividades que
poderiamos explorar. Sugerimos que, para aprofundar a compreensao, atividades como

essas sejam integradas ao curriculo de maneira continua.

CONCLUSAO GERAL

As atividades desenvolvidas foram bem-sucedidas em apresentar o conceito de
algoritmos de maneira ludica e pratica. Os alunos demonstraram compreensdo sobre a
importancia da sequéncia logica e do planejamento em tarefas do dia a dia. A abordagem
contextualizada ajudou a solidificar os conceitos de pensamento computacional e
preparou os alunos para intera¢des futuras com tecnologias mais complexas, incluindo a
inteligéncia artificial. Além disso, o feedback positivo dos alunos e a sua participagao
ativa nas discussoes evidenciam a eficacia da metodologia aplicada, promovendo um

ambiente de aprendizado dinamico e engajador.
Recomendagoes para Futuras Atividades

o Expansdo das Atividades: Introduzir novas atividades que envolvam outras rotinas
diarias, como “preparar um lanche” ou “organizar a mochila”, pode ajudar a

reforcar os conceitos aprendidos.
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o Integracao de Tecnologia: Incorporar ferramentas tecnologicas, como aplicativos
de programagdo visual, pode aumentar o engajamento e facilitar a compreensao
de algoritmos de forma mais interativa, além de proporcionar uma introdugdo ao

conceito de programacgao de IA.

e Avaliagdo Continua: Realizar avaliagdes informais ao longo das atividades,
através de observagdes e feedbacks, permitira um melhor acompanhamento do

progresso dos alunos e a identificagdo de areas que necessitam de mais atengao.

Essas agdes podem contribuir para um aprendizado mais profundo e significativo,
preparando os alunos para os desafios futuros que envolvem o uso de tecnologia e o
entendimento de sistemas baseados em inteligéncia artificial. Assim, ao introduzirem
conceitos de A e pensamento computacional desde cedo, os educadores estardo formando
cidaddos mais criticos e informados, capazes de navegar ¢ moldar uma sociedade

tecnologicamente avangada.
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