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A0S nossos pais, que sempre Nos apoiaram,
e aos alunos do 5° ano “A”, que nos ensina-

ram que a tecnologia também pode nascer da
tradicdo.
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RESUMO

O Pensamento Computacional (PC) tornou-se competéncia essencial na educagdo basica, mas
seu ensino em escolas ribeirinhas da Amazonia enfrenta desafios como falta de infraestrutura
tecnoldgica e formacdo docente. Este trabalho propGe, desenvolve e avalia uma metodologia
hibrida (desplugada e plugada com Scratch) baseada em lendas amazénicas (Curupira, Mapin-
guari, Caipora e Boto) para ensinar os quatro pilares do PC: Decomposic¢ao, Reconhecimento
de Padrdes, Abstracdo e Pensamento Algoritmico, a alunos do 5° ano “A” do Ensino Funda-
mental da Escola Terezinha Gueiros, em Oeiras do Para. Participaram 25 alunos. A pesquisa,
de natureza aplicada e abordagem qualitativa, com elementos quantitativos, seguiu 0s principios
da pesquisa-a¢do, com duas oficinas, uma de 4 horas e outra com 2horas e 30 minutos (por
conta de queda de energia). Foram utilizados observacdo participante, analise de producdes
(mapas, cartdes comparativos de lendas, projetos Scratch), rubrica analitica e um Kahoot com
11 perguntas aplicado como p6s-teste. Um pré-teste oral com 5 perguntas verificou o conheci-
mento prévio: nenhum aluno sabia o que era PC, decomposi¢éo, abstracdo ou reconhecimento
de padrdes; apenas trés (18,75%) tinham noc¢éo vaga de pensamento algoritmico. Na oficina
desplugada, a dindmica com cartdes comparou as lendas do Curupira, Mapinguari e Caipora,
identificando semelhancas (todos protetores da floresta) e diferencas (aparéncia e modo de
agir). A média de 86,93% de acertos representa um salto significativo em relacdo ao conheci-
mento quase zero do pré-teste. Destaque para decomposicéao (97,9% de acertos) e pensamento
algoritmico (88,75%). A abstracdo apresentou a maior dificuldade (56,3% de acertos). Evidén-
cias qualitativas indicaram alto engajamento, colaboracéo, criatividade (falas regionais, sons
personalizados) e capacidade de depuracdo. Conclui-se que a abordagem hibrida com lendas
locais é eficaz, culturalmente relevante e replicavel em contextos semelhantes, embora o pilar

da abstracdo demande reforgo adicional.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Computacdo Desplugada. Scratch. Lendas

Amazoénicas. Metodologia Hibrida. Educacao Ribeirinha.



ABSTRACT

Computational Thinking (CT) has become an essential competency in basic education, but its
teaching in riverside schools in the Amazon faces challenges such as lack of technological in-
frastructure and teacher training. This work proposes, develops, and evaluates a hybrid meth-
odology (unplugged and plugged with Scratch) based on Amazonian legends (Curupira, Map-
inguari, Caipora, and Boto) to teach the four pillars of CT: Decomposition, Pattern Recognition,
Abstraction, and Algorithmic Thinking, to 5th grade "A" elementary school students at Tere-
zinha Gueiros School in Oeiras do Para. Twenty-five students participated. The research, of an
applied nature with a qualitative approach and quantitative elements, followed action research
principles, with two workshops, one lasting 4 hours and another lasting 2 hours and 30 minutes
(due to a power outage). Participant observation, analysis of productions (maps, legend com-
parison cards, Scratch projects), an analytical rubric, and an 11-question Kahoot applied as a
post-test were used. An oral pre-test with 5 questions verified prior knowledge: no student knew
what CT, decomposition, abstraction, or pattern recognition meant; only three (18,75%) had a
vague notion of algorithmic thinking. In the unplugged workshop, the card-based activity com-
pared the legends of Curupira, Mapinguari, and Caipora, identifying similarities (all are forest
protectors) and differences (appearance and behavior). The average of 86.93% correct answers
represents a significant leap compared to the zero knowledge from the pre-test. Standouts in-
clude decomposition (97.9% correct) and algorithmic thinking (88.75%). Abstraction presented
the greatest difficulty (56.3% correct). Qualitative evidence indicated high engagement, collab-
oration, creativity (regional phrases, custom sounds), and debugging skills. It is concluded that
the hybrid approach with local legends is effective, culturally relevant, and replicable in similar

contexts, although the abstraction pillar requires additional reinforcement.

Keywords: Computational Thinking. Unplugged Computing. Scratch. Amazonian Legends.
Hybrid Methodology. Riverside Education.
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1. INTRODUCAO

1.1 CONTEXTO

Com o avancgo da era digital, a capacidade de resolver problemas de forma estruturada
e criativa tornou-se uma competéncia mais que essencial. O Pensamento Computacional (PC)
insere-se nesse cenario nao como uma metodologia restrita a programacao de computadores,
mas como uma abordagem para formulagdo e solugdo de problemas que atravessa distintas
areas do conhecimento. Conforme Wing (2006), o PC consiste em um processo de pensamento
que envolve a representacdo de problemas de modo a viabilizar sua execugdo por agentes de
processamento, humanos ou maquinas. No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
incorporou essa perspectiva ao integrar o PC como competéncia a ser desenvolvida de forma

transversal na educagéo bésica. (BRASIL, 2018).

A consolidagdo do PC no curriculo da educacdo basica ganhou novo impulso com a
publicacdo da BNCC da Computacdo (BRASIL, 2022), que o estabelece como um dos trés
eixos estruturantes do ensino da Computacdo. Estudos recentes reforcam a necessidade de in-
troduzir o PC desde os anos iniciais, empregando ferramentas como o Scratch e atividades des-
plugadas (FAGERLUND et al., 2021; RIBEIRO et al., 2025). Contudo, a integragdo dessas
diretrizes em contextos marcados por vulnerabilidades estruturais impde muitos desafios de

ordem pratica.

As escolas ribeirinhas da Amazonia, a exemplo das localizadas no municipio de Oeiras
do Par4, ilustram essa realidade. A caréncia de infraestrutura tecnolégica, a instabilidade no
fornecimento de energia elétrica, a conectividade restrita e a auséncia de formacdo docente
especifica em Computacao configuram um cenario de exclusdo digital que inviabiliza a adocéo
de metodologias convencionais de ensino da computagado. Diante desse quadro, torna-se urgente
a adocao de abordagens pedagogicas flexiveis, capazes de conciliar os fundamentos do PC com

as condicdes materiais existentes.

Nessa direcdo, a Computacao Plugada, que emprega dispositivos tecnoldgicos e am-
bientes de programacao visual como Scratch, tem se mostrado eficaz (OLIVEIRA et al., 2026;
KONG; KWOK, 2021). Paralelamente, a Computacdo Desplugada oferece uma alternativa vi-
avel em contextos de escassez de recursos, ao ensinar conceitos da Ciéncia da Computacao por

meio de atividades, sem a utilizagdo de computadores (BELL et al., 2011).

Este projeto propde integrar essas duas vertentes em uma abordagem hibrida, conce-

bendo um projeto pedagogico ancorado nas narrativas e lendas da cultura amazonica ribeirinha.
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A intengdo e promover o desenvolvimento do PC em alunos do 5° ano do Ensino Fundamental
| da escola Terezinha Gueiros em Oeiras do Para, em conformidade com as competéncias e
habilidades previstas na BNCC e na BNCC da Computacao.

1.2 JUSTIFICATIVA

Tendo em vista esse cenario de exclusdo digital e a necessidade de abordagens peda-
gagicas flexiveis, torna-se necessario justificar, em trés eixos inter-relacionados, a relevancia e

a adequacéo da proposta aqui apresentada.

Primeiramente, a centralidade do PC na formacdo contemporanea (WING, 2006;
BRASIL, 2018, 2022) impde a urgéncia de desenvolver estratégias que viabilizem seu ensino
em todas as realidades brasileiras. Ignorar o contexto ribeirinho amazonico no debate sobre
letramento digital significa perpetuar desigualdades historicas. Pesquisas recentes reiteram que
o desenvolvimento do PC desde os anos iniciais é crucial para formar cidadaos capazes de atuar
criticamente em uma sociedade mediada por tecnologias (FAGERLUND et al., 2021; RIBEIRO
et al., 2025).

Em segundo lugar, a realidade socioeconémica e geografica de Oeiras do Para de-
manda solugdes pedagogicas adaptadas e flexiveis. A abordagem hibrida proposta mostra-se a
mais democratica e viavel, pois ndo depende exclusivamente de infraestrutura tecnolédgica. As
atividades desplugadas garantem o acesso universal aos conceitos fundamentais do PC, en-
guanto as atividades plugadas introduzem os alunos ao universo da programacao e da criacao
digital.

Por fim, a inovacdo metodoldgica reside na fusdo entre as metodologias de ensino do
PC e o patrimonio cultural imaterial da Amazonia. Ao utilizar lendas como a do Curupira e do
Boto como temas estruturantes, o trabalho promove um aprendizado profundamente contextu-
alizado e significativo. Dessa forma, atende-se ao chamado da BNCC por uma educagdo que

valorize as culturas locais e promova a criatividade e o engajamento.

Além das limitagGes de infraestrutura tecnoldgica, observa-se também a necessidade
de metodologias que dialoguem com a realidade cultural dos estudantes. Em muitos casos, pra-
ticas educacionais descontextualizadas acabam reduzindo o interesse e o engajamento dos alu-
nos, comprometendo o processo de aprendizagem. Assim, a valorizacdo de elementos culturais

locais pode contribuir ainda mais para a construgdo dessa experiéncia educativa.

1.3 MOTIVACAO
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As constatagOes justificadas, ndo sdo meramente teéricas, elas emergem da propria
vivéncia académica e do contato direto com a realidade das escolas ribeirinhas. Durante a tra-
jetdria académica no curso de Sistemas de Informacao da UFPA, Campus Cameta, Polo Uni-
versitario de Oeiras do Para, observou-se uma recorrente desconexao entre os projetos de sof-
tware desenvolvidos pelos discentes e sua efetiva aplicacdo na realidade local. Paralelamente,
0 contato com as escolas ribeirinhas de Oeiras do Para revelou um cenario de exclusdo digital

que contrasta com a riqueza cultural das comunidades locais.

A oportunidade de unir esses dois universos (tecnologia e cultura amazoénica), desper-
tou o interesse em desenvolver um projeto que ndo apenas aplicasse conceitos de PC, mas que
o fizesse de forma contextualizada e significativa. A escolha pelas lendas locais como tema
estruturante surgiu da compreensdo de que a valorizacdo da identidade cultural pode ser uma

poderosa aliada no processo de ensino-aprendizagem.

A motivacéo central deste trabalho, portanto, se encontra na possibilidade de contribuir
para a inclusdo digital de criancgas ribeirinhas, a0 mesmo tempo em que fortalece seu vinculo

com as raizes culturais.

1.4 OBJETIVOS

Para materializar essa motivacdo e transforméa-la em acéo, definiram-se os seguintes

objetivos.

1.4.1 Objetivo Geral

Desenvolver e aplicar um projeto pedagdgico baseado em abordagem hibrida (plugada
e desplugada), utilizando lendas da Amazonia ribeirinha, para fomentar o desenvolvimento do
Pensamento Computacional em alunos do 5° ano do Ensino Fundamental | de uma escola pu-

blica de Oeiras do Para, em consonancia com as diretrizes da BNCC.

1.4.2 Objetivos Especificos

A fim de atender o objetivo principal presente neste trabalho, se faz necessario atender

0s seguintes objetivos especificos:

a) Realizar levantamento e analise das lendas amazonicas ribeirinhas adequadas

ao contexto do 5° ano.

b) Mapear as habilidades da BNCC (Computacgdo, Historia, Geografia e Artes)

que podem ser trabalhadas por meio do PC.
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c) Elaborar sequéncia didatica composta por duas oficinas (desplugada e plugada)
de 4 horas cada.

d) Aplicar as oficinas e coletar dados por observacédo participante, registros foto-
graficos, portfdlios e questionarios.

E) Avaliar a eficacia das atividades por meio de comparagdo pré-teste x pos-teste

(Kahoot) e rubrica analitica.

1.5 METODOLOGIA

Esta pesquisa caracteriza-se como aplicada, de abordagem qualitativa, com apoio de
dados quantitativos e elementos de pesquisa-a¢do (THIOLLENT, 2011). O percurso metodolo-

gico organizou-se em quatro fases:

Fase exploratoria: revisdo bibliografica sobre PC, Scratch, CD, BNCC da Computa-

cdo e levantamento de lendas regionais.

Fase de planejamento: defini¢do das lendas (Curupira e Boto), mapeamento de habi-
lidades, elaboracéo do plano das duas oficinas (4h cada), producao de materiais (mapas, cartoes,
fichas de planejamento, rubrica, checklist) e do Kahoot com perguntas relacionadas com que

foi abordado nas oficinas.

Fase de aplicacdo: realizacdo das oficinas em uma turma do 5° ano de uma escola
publica de Oeiras do Para, com registros fotogréaficos e em video (mediante autorizacdo dos
responsaveis).

Fase de analise: triangulacdo dos dados: observacdes (diario de campo, checklist),
andlise das producdes (mapas, cartdes, projetos Scratch), aplicacdo da rubrica e comparagao

dos resultados do Kahoot (pré e pos-teste).
Para a avaliacdo quantitativa dos dados obtidos no pré-teste e no pés-teste (Kahoot),

utilizou-se o célculo de frequéncia relativa percentual. A férmula matematica aplicada para

obter as taxas de acerto foi:
P =(n/N) x 100
Sendo n o nimero de respostas corretas, e N o nimero total de alunos participantes da
atividade.

Utilizou-se o assistente de Inteligéncia Artificial Generativa DeepSeek como ferra-
menta de apoio a organizacdo e estruturacao do trabalho. Especificamente, o DeepSeek auxiliou

na sugestdo e refinamento dos topicos e subtdpicos e o plano das oficinas, a partir de prompts
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elaborados pelos autores com base na literatura consultada. Todas as sugestOes geradas foram
criticamente avaliadas, adaptadas e validadas pelos pesquisadores e o orientador (coorientador)
responsavel, ndo havendo incorporacdo direta de textos sem revisdo ou atribuicdo indevida. O
uso da Inteligéncia Artificial restringiu-se ao papel de assistente de escrita e organizacdo, nao

substituindo o julgamento humano nem a autoria intelectual dos pesquisadores.

1.6 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho de concluséo de curso esta dividido em cinco capitulos, sendo o primeiro
a parte introdutdria, composta pelo contexto em que o estudo é tratado, seguido da justificativa,
motivacao, objetivos e metodologia.

O Capitulo 2 constitui a fundamentacdo teérica, onde sdo apresentados 0s conceitos
de Pensamento Computacional, Computacao Plugada (Scratch), Computacédo Desplugada, me-

todologias hibridas, a BNCC da Computacdo e a educacdo na Amazonia ribeirinha.

O Capitulo 3 descreve as oficinas desenvolvidas para o ensino do Pensamento Com-
putacional, apresentando detalhadamente a oficina desplugada “Siga os Rastros do Curupira” e
a oficina plugada “O Boto que Encanta” no Scratch, com seus objetivos, materiais, cronogra-

mas e desenvolvimento das atividades.

O Capitulo 4 apresenta os resultados obtidos com a aplicacdo das oficinas, incluindo a
analise do desempenho dos alunos no Kahoot (pré e pos-teste), a evolugdo por pilar do Pensa-
mento Computacional, as evidéncias qualitativas registradas em diario de campo e a discussdo

dos resultados a luz da literatura.

Por fim, o Capitulo 5 traz a conclusédo do trabalho, com o resumo dos resultados obti-
dos, as principais dificuldades encontradas, as licdes aprendidas, as sugestdes para trabalhos

futuros e as referéncias bibliograficas.
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2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

2.1 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O Pensamento Computacional (PC) surge na literatura educacional contemporanea
como uma competéncia-chave para o século XXI, ultrapassando as fronteiras da Ciéncia da
Computacdo e consolidando-se como habilidade cognitiva aplicavel a maltiplos dominios do
conhecimento. Wing (2006) ofereceu a defini¢cdo seminal ao caracteriza-lo como um processo
de pensamento que envolve a formulagédo de problemas e a representacao de suas solucdes de
modo que possam ser efetivamente executadas por um agente de processamento, seja ele hu-
mano ou maquina. Essa concep¢do ampliou o entendimento do PC para além da programacéo,
destacando-o como uma forma de pensar ancorada em quatro pilares fundamentais: decompo-
sicdo, reconhecimento de padrdes, abstracdo e construcdo de algoritmos (BRACKMANN,
2017).

A decomposicao consiste em fragmentar um problema complexo em partes menores e
mais gerenciaveis, o reconhecimento de padrdes envolve identificar regularidades e similarida-
des entre diferentes situacdes; a abstracao refere-se a capacidade de filtrar informac6es relevan-
tes, ignorando detalhes supérfluos para construir representacdes simplificadas; e o design algo-
ritmico, por sua vez, diz respeito a cria¢do de sequéncias organizadas e ndo ambiguas de passos
para resolver um problema. Estudos recentes indicam que o desenvolvimento integrado desses
pilares ndo apenas fomenta habilidades técnicas, mas também competéncias socioemocionais

como persisténcia, tolerancia ao erro e colaboragdo (RADAELI et al., 2021).

No contexto educacional brasileiro, o PC adquiriu relevancia institucional com a ho-
mologacdo da BNCC da Computacdo (BRASIL, 2022), que estabelece objetivos de aprendiza-
gem progressivos desde a educacéo infantil até o ensino médio. Para o 5° ano do ensino funda-
mental, espera-se que o0s alunos sejam capazes de criar e simular algoritmos representados em
diferentes linguagens, compreender a organizacdo de dados em listas e sequéncias, e aplicar
estratégias de resolucéo de problemas em contextos diversos (BRASIL, 2022). Tais habilidades
dialogam diretamente com os fundamentos do PC e exigem abordagens pedagdgicas que arti-

culem teoria e a prética.

A literatura recente tem estudado diferentes estratégias para fomentar o PC na educa-
cao bésica. Fagerlund et al. (2021), em revisdo sistematica, concluiram que as intervencdes

mais eficazes combinam multiplas estratégias, permitindo que os alunos transitem entre o con-
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creto e o abstrato, entre atividades individuais e colaborativas. Essa perspectiva pluralista mos-
tra-se particularmente relevante para realidades educacionais dispares, como a brasileira, onde

as condicdes de infraestrutura variam significativamente de uma regido para outra.

2.2 COMPUTACAO PLUGADA

A Computacdo Plugada compreende préticas pedagdgicas que utilizam dispositivos
tecnoldgicos, computadores, tablets e smartphones, como ferramentas do processo de ensino-
aprendizagem de conceitos computacionais. Nessa abordagem, os alunos interagem direta-
mente com softwares e ambientes de programacédo que transformam cddigos em experiéncias
visuais, permitindo experimentacéo, teste de hipéteses e feedback imediato. As linguagens de
programacdo baseadas em blocos destacam-se como estratégia particularmente eficaz para in-
troduzir o PC na educacéo bésica, pois reduzem a barreira da sintaxe e permitem que 0s estu-

dantes se concentrem na logica e na estrutura dos algoritmos (RIBEIRO et al., 2025).

O Scratch, desenvolvido pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT), é o0 expo-
ente mais conhecido dessa categoria. Sua interface intuitiva, baseada no encaixe de blocos co-
loridos que representam comandos de movimento, controle, aparéncia, som e eventos, possibi-
lita que criancas e jovens criem historias interativas, jogos, animacgdes e simulacGes sem a ne-
cessidade de digitar codigos complexos. Oliveira et al. (2026) destacam que o Scratch néo ape-
nas facilita a compreensao de conceitos como sequéncias, repeticdes, condicionais, variaveis e
operadores l6gicos, mas também promove o desenvolvimento da criatividade, do pensamento
critico e da capacidade de resolucdo de problemas. A natureza ludica e visual da ferramenta
engaja os alunos em processos de tentativa e erro, fundamentais para a construcdo do conheci-

mento computacional.

A eficécia do Scratch no desenvolvimento do PC tem sido amplamente documentada.
Kong e Kwok (2021) realizaram um estudo com 324 alunos do 6° ano em Hong Kong, utili-
zando uma abordagem pedagdgica que integrava conceitos matematicos e programagao no
Scratch. Os resultados evidenciaram crescimento estatisticamente significativo na compreen-
sdo dos conceitos, com os alunos apresentando percepgéo positiva sobre o desenvolvimento de
suas habilidades computacionais. Os pesquisadores observaram que a programagao visual per-
mitiu que os estudantes visualizassem relagdes abstratas, como nimeros primos e compostos,

de maneira concreta e manipulavel, facilitando a aprendizagem significativa.
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Contudo, a implementacdo da Computacdo Plugada em contextos de vulnerabilidade
social, como as escolas ribeirinhas da Amazonia, enfrenta varios desafios. A falta de infraes-
trutura tecnoldgica, a conectividade limitada e a escassez de equipamentos séo algumas dessas
barreiras. Pesquisas recentes tém explorado modelos de implementacdo que incluem laboraté-
rios moveis, rodizio de equipamentos, parcerias institucionais e o uso criativo de dispositivos
pessoais de alunos e professores (DOLZANE et al., 2025). Essas estratégias buscam democra-
tizar o acesso as ferramentas plugadas, reconhecendo seu valor pedagdgico, mas também sua

natureza excludente quando ndo acompanhadas de politicas publicas adequadas.

2.3 COMPUTACAO DESPLUGADA

A Computacdo Desplugada (CD) apresenta-se como abordagem pedagogica que en-
sina conceitos fundamentais da Ciéncia da Computacdo sem a necessidade de dispositivos ele-
tronicos. Desenvolvida originalmente por Tim Bell e colaboradores, a metodologia utiliza ati-
vidades manuais, jogos, teatro, dinamicas de grupo e materiais de baixo custo como papel, car-
tolina, barbante, dados, cartdes, para tornar conceitos abstratos em experiéncias tangiveis e
acessiveis (BELL et al., 2011). Essa independéncia de recursos tecnoldgicos caros torna a CD
particularmente adequada para regifes com pouca infraestrutura, escolas sem laboratérios de

informatica e comunidades com acesso limitado a energia elétrica e a internet.

A CD abrange uma ampla gama de conceitos da Ciéncia da Computacao: representa-
cao de informacGes (sistemas binarios, compressdo de dados), algoritmos (procedimentos de
busca e ordenacdo), criptografia (técnicas de codificacdo e decodificacdo), deteccdo e correcao
de erros, autdbmatos e linguagens formais. Brackmann (2017) demonstrou em sua tese de dou-
torado que atividades desplugadas, quando bem planejadas e contextualizadas, séo eficazes para
desenvolver o Pensamento Computacional de forma significativa e prazerosa. O autor observou
gue a natureza concreta e colaborativa dessas atividades promove engajamento, facilita a com-
preensdo de conceitos complexos e permite que os alunos experimentem a computagdo como

atividade criativa e acessivel.

Pesquisas recentes tém explorado o potencial da CD em contextos especificos, como
a educacdo infantil e comunidades tradicionais. Dolzane et al. (2025) investigaram a formagéo
de professores ribeirinhos na Amazonia utilizando a Computacdo Desplugada como pratica
formativa. Os resultados indicaram que a abordagem ndo apenas capacitou os educadores para

ensinar conceitos computacionais, mas também fortaleceu sua confianga no uso de metodolo-
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gias ativas e na valorizagéo dos saberes locais. Os professores relataram que as atividades des-
plugadas permitiram integrar conhecimentos tradicionais da comunidade, narrativas orais, ar-
tesanato e praticas de navegacao, ao ensino de conceitos como sequenciamento, padronizagdo

e representacdo de dados.

No contexto amazonico ribeirinho, a CD ganha contornos ainda mais significativos.
Macedo e Alves (2025) destacam que jogos educativos desplugados baseados em elementos da
cultura local, lendas, mitos, brincadeiras tradicionais, tém o potencial de engajar os alunos em
processos de aprendizagem significativos, a0 mesmo tempo que valorizam e preservam o pa-
trimoénio cultural imaterial da regido. Essa perspectiva alinha-se as diretrizes da BNCC, que
preconiza uma educacdo intercultural, critica e sensivel as realidades locais, fortalecendo a for-

macao cidada a partir do contexto do aluno.

Apesar de suas vantagens, a CD apresenta limitacGes que precisam ser reconhecidas.
A auséncia de feedback imediato proporcionado pelos computadores, a dificuldade em simular
processos dinamicos complexos e a falta de familiaridade dos alunos com a transposicéo de
conceitos desplugados para o mundo digital sdo desafios importantes. Por isso, a literatura con-
temporanea enfatiza que a CD ndo deve ser vista como substituta da Computacao Plugada, mas
como complementar a ela. A abordagem hibrida, que integra atividades com e sem computador,
permite que os estudantes experimentem diferentes formas de aprender e aplicar conceitos com-

putacionais, desenvolvendo uma compreensdo mais robusta e flexivel (SOUZA; DIAS, 2019).

2.4 METODOLOGIAS HIBRIDAS: INTEGRACAO PLUGADA E DESPLUGADA

A integracdo entre atividades plugadas e desplugadas, configurando o que se conven-
cionou chamar de metodologias hibridas para o ensino do Pensamento Computacional, tem se
consolidado como uma das tendéncias mais promissoras na pesquisa educacional contempora-
nea. Essa abordagem reconhece que ambas as metodologias, isoladamente, apresentam poten-
cialidades e limitacdes, e que sua combinacao estratégica pode potencializar a aprendizagem,
atendendo a diferentes estilos cognitivos, ritmos de aprendizagem e contextos socioculturais.
Fagerlund et al. (2021) argumentam que a variedade metodoldgica é fundamental para o desen-
volvimento de uma compreensédo robusta do PC, pois permite que os alunos transitem entre
representacdes concretas e abstratas, entre atividades individuais e colaborativas, entre o ludico

e 0 estruturado.

A fundamentacéo teorica das metodologias hibridas encontra respaldo no construcio-

nismo de Seymour Papert, que postula que a aprendizagem é mais efetiva quando os alunos
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constroem artefatos publicos e compartilhaveis. Nessa perspectiva, tanto a construcdo de um
jogo no Scratch (plugado) quanto a criagdo de um tabuleiro de jogo baseado em uma lenda local
(desplugado) sdo atividades construcionistas que engajam os estudantes em processos de de-
sign, testagem e reflexdo. Radaeli et al. (2021) exploram essa convergéncia ao analisar projetos
de robotica educacional que combinam programacdo no Scratch com a construgdo fisica de
protétipos, demonstrando que a integracao entre o digital e o fisico potencializa o desenvolvi-

mento do PC e promove uma compreensdo mais integrada da tecnologia.

Um exemplo concreto de sequéncia didatica hibrida pode ser estruturado em torno de
uma lenda amazénica. Em uma primeira fase desplugada, os alunos podem ser desafiados a
criar um mapa fisico do territorio da lenda, definindo os caminhos percorridos pelos persona-
gens e os obstaculos enfrentados. Essa atividade envolve decomposigdo (dividir a narrativa em
cenas), reconhecimento de padrdes (identificar elementos recorrentes nas lendas) e design al-
goritmico (definir a sequéncia de acdes dos personagens). Em uma segunda fase plugada, os
alunos transpdem esse mapa para o ambiente do Scratch, programando 0s personagens para
percorrer os caminhos definidos, adicionando interatividade e elementos multimidia. Oliveira
et al. (2026) observam que essa transicao do fisico para o digital permite que os alunos perce-
bam as continuidades e diferencas entre as duas formas de representacdo, aprofundando sua

compreensdo dos conceitos computacionais.

A pesquisa de Kong e Kwok (2021) oferece evidéncias empiricas sobre a eficacia das
abordagens hibridas. Em seu estudo, os pesquisadores combinaram atividades matematicas tra-
dicionais com programacao no Scratch, observando ganhos significativos na compreenséo con-
ceitual e no engajamento dos alunos. Os autores destacam que a alternancia entre atividades
com e sem computador permitiu que os estudantes consolidassem conceitos abstratos por meio
da manipulacdo concreta, ao mesmo tempo que desenvolviam fluéncia tecnoldgica. Essa des-
coberta € particularmente relevante para contextos como o das escolas ribeirinhas, onde o
acesso limitado a equipamentos exige um planejamento cuidadoso que maximize o impacto

pedagdgico de cada momento plugado.

No contexto especifico da Amazonia ribeirinha, as metodologias hibridas assumem
uma funcdo social importante ao promover inclusdo digital sem desconsiderar as limitacfes
infraestruturais. As atividades desplugadas garantem que todos os alunos tenham acesso aos
conceitos fundamentais do PC, independentemente da disponibilidade de equipamentos. Ja as
atividades plugadas, mesmo que realizadas de forma pontual ou em regime de rodizio, introdu-

zem os alunos ao universo da programacao e da criacdo digital, conectando o aprendizado as
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demandas do mundo contemporéaneo. Dolzane et al. (2025) enfatizam que essa abordagem pro-
gressiva e inclusiva é essencial para que comunidades tradicionais ndo sejam excluidas dos

processos de letramento digital que definem a cidadania no seculo XXI.

2.5 A BNCC DA COMPUTACAO

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), homologada em 2018, representa um
marco na historia da educacao brasileira ao estabelecer as aprendizagens essenciais que todos
os estudantes devem desenvolver ao longo da educacao basica. O documento organiza-se em
torno de dez competéncias gerais, que articulam conhecimentos, habilidades, atitudes e valores
para a formag&o integral dos alunos. Entre essas competéncias, destacam-se aquelas que dialo-
gam diretamente com o Pensamento Computacional: a competéncia 2, que envolve o exercicio
da curiosidade intelectual e a utilizacdo do pensamento cientifico, critico e criativo; a compe-
téncia 5, que trata da compreenséo, utilizacao e criacao de tecnologias digitais; e a competéncia
7, que preconiza a argumentacdo com base em fatos e dados para a formulacdo de propostas
(BRASIL, 2018). Neste projeto, essas competéncias foram desenvolvidas de forma prética: a
Competéncia 2 foi exercitada na resolucéo de problemas com os quatro pilares do PC; a Com-
peténcia 5, por meio da programagéo no Scratch e do uso do Kahoot; e a Competéncia 7, me-
diante a comparacdo de lendas, identificando semelhancas e diferencas.

Reconhecendo a centralidade da Computacdo na formagdo contemporanea, o Ministé-
rio da Educacédo publicou em 2022 o documento "Computacdo na Educagdo Béasica - Comple-
mento a BNCC", que estabelece a Computacdo como area complementar obrigatéria em todas
as etapas da educacdo bésica. Esse complemento organiza o ensino da Computacdo em trés
eixos inter-relacionados: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. O eixo
do Pensamento Computacional, que mais diretamente interessa a este projeto, compreende ha-
bilidades relacionadas & compreensdo, analise e resolugdo de problemas por meio de conceitos
e métodos da computagdo, incluindo a cria¢do de algoritmos, a representacdo de dados e a apli-

cacdo de estratégias de decomposicéo e abstracdo (BRASIL, 2022).

Para o 5° ano do Ensino Fundamental, a BNCC da Computacdo estabelece objetivos
de aprendizagem progressivos e contextualizados. A habilidade EFO5CO04, por exemplo,
prevé que os alunos sejam capazes de “criar e simular algoritmos representados em linguagem
oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias, repeticdes e sele¢des condicionais para
resolver problemas de forma independente e em colaboragéo™. No nosso trabalho, essa habili-

dade foi desenvolvida na construcdo do algoritmo do mapa, discutindo 0 passo a passo e na
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programacdo do Boto no Scratch. Ja a habilidade EFO5COO01 estabelece que os estudantes de-
vem "reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados por meio de
listas que estabelecem uma organizagdo na qual ha um numero variavel de itens dispostos em
sequéncia, fazendo manipulacbes simples sobre essas representacfes” (BRASIL, 2022). Essa
habilidade foi trabalhada com o uso de cartbes coloridos, que organizavam personagens, cené-
rios, problemas e agdes. Essas habilidades podem ser desenvolvidas tanto em atividades pluga-
das (criando algoritmos no Scratch) quanto desplugadas (simulando algoritmos com cartdes e

comandos escritos), demonstrando a flexibilidade metodologica preconizada pelo documento.

A integracdo entre a BNCC geral e seu complemento de Computacdo permite que ha-
bilidades previstas nos componentes curriculares tradicionais sejam trabalhadas com apoio dos

conceitos e métodos da computacéo.

Em Geografia, a habilidade EFO5GEOQ3, "identificar as formas e funcdes das cidades e
analisar as mudangas sociais, econdmicas e ambientais provocadas pelo seu crescimento™, pode
ser abordada por meio da modelagem “computacional” de territorios ribeirinhos, explorando
como podem simular os processos do espaco. Em Histdria, a habilidade EFO5HI01, "identificar
processos de formacdo das culturas e dos povos relacionando-0s ao espaco geografico ocu-
pado”, ganha concretude quando os alunos criam narrativas digitais ou analisam a estrutura
algoritmica das lendas e mitos locais. Na area de Artes, as habilidades EF15AR05, EF15AR06,
EF15AR25 e EF15AR26, voltadas a criatividade, expressao visual e patrimonio cultural, po-
dem ser contempladas na cria¢do de simbolos, conhecimento de lendas e na producéo de falas
e sons personalizados no Scratch (BRASIL, 2018; 2022).

Essa convergéncia entre os dois documentos normativos demonstra que é possivel pro-
mover uma educa¢do computacional critica e criativa mesmo em contextos de escassez tecno-
I6gica, uma vez que a prépria legislacdo reconhece a Computagdo Desplugada como abordagem
valida e necessaria quando o acesso a artefatos computacionais é limitado. Ao mesmo tempo, a
énfase no Mundo Digital e na Cultura Digital refor¢a a importancia de proporcionar aos estu-
dantes experiéncias com tecnologias digitais sempre que possivel, preparando-0s para uma par-
ticipacdo plena e critica na sociedade contemporanea. A abordagem hibrida proposta neste pro-
jeto alinha-se precisamente a essa visdo integradora, utilizando os conceitos do Pensamento
Computacional como ponte entre os saberes tradicionais da cultura ribeirinha e as demandas do

mundo digital.
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2.6 AEDUCACAO NA AMAZONIA RIBEIRINHA

A educacdo no contexto amazonico ribeirinho apresenta singularidades que desafiam
as concepcdes homogeneizantes de ensino-aprendizagem. As comunidades ribeirinhas do Ma-
rajo, distribuidas ao longo dos extensos rios da regido, caracterizam-se por um modo de vida
intimamente ligado aos ciclos das aguas, a floresta e as tradi¢des culturais transmitidas oral-
mente entre geracgdes. As escolas dessas comunidades enfrentam desafios estruturais significa-
tivos: dificuldades de acesso (muitas vezes apenas por via fluvial), infraestrutura precaria, falta
de energia elétrica estavel, conectividade limitada ou inexistente, caréncia de materiais didati-
cos contextualizados e formacéo de professores que nem sempre contempla as especificidades
locais (DOLZANE et al., 2025). Esses fatores criam um distanciamento digital que exclui o0s
estudantes ribeirinhos do acesso a metodologias convencionais de ensino da computacdo, apro-

fundando desigualdades histdricas.

Apesar desses desafios, ou talvez por causa deles, a educacéo ribeirinha tem desenvol-
vido préticas pedagogicas criativas e contextualizadas que valorizam os saberes locais. Macedo
e Alves (2025) destacam que o ensino de matematica em escolas da Amazdnia tem se benefi-
ciado da incorporacao de jogos educativos baseados em elementos da cultura local, como brin-
cadeiras tradicionais, mitos e lendas. Os autores argumentam que essa abordagem ndo apenas
promove maior engajamento e identificacdo dos alunos com os contetidos escolares, mas tam-
bém contribui para a preservacdo e valorizacdo do patriménio cultural imaterial da regido. A
pesquisa de Macedo e Alves (2025) demonstra que a aprendizagem se torna mais significativa
guando os conceitos abstratos sdo ancorados em referéncias concretas da realidade dos estu-

dantes.

As lendas amazénicas, como a da Vitdria-Régia, do Boto, da Cobra Grande, do Ma-
pinguari, do Curupira, constituem um rico acervo cultural que pode ser explorado pedagogica-
mente. Essas narrativas ndo sdo apenas entretenimento; elas carregam conhecimentos ecologi-
cos, historicos e sociais, representam visdes de mundo e formas de compreender a relagéo entre
humanos e natureza. A utilizacdo dessas lendas como tema estruturante para o ensino do Pen-
samento Computacional permite que os alunos desenvolvam habilidades cognitivas complexas
ao mesmo tempo que se conectam com sua propria identidade cultural. Ao criar algoritmos
baseados nas jornadas dos personagens lendarios, os estudantes exercitam a decomposi¢éo de
problemas, o reconhecimento de padrdes e a abstracdo, mas também refletem sobre os signifi-

cados culturais dessas narrativas e sua relevancia para a comunidade.
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Pesquisas recentes tém explorado essa intersecéo entre cultura local e educagdo com-
putacional na Amazoénia. Dolzane et al. (2025) investigaram processos formativos com profes-
sores ribeirinhos, utilizando a Computagdo Desplugada como estratégia para integrar conheci-
mentos tradicionais ao ensino de conceitos computacionais. Os resultados indicaram que 0S
professores valorizam positivamente abordagens que partem da realidade local e que as ativi-
dades desplugadas, por sua natureza concreta e colaborativa, sdo particularmente adequadas
para contextos de baixa infraestrutura. Os pesquisadores observaram, no entanto, que 0s pro-
fessores manifestaram o desejo de também oferecer experiéncias com tecnologias digitais aos

seus alunos, reconhecendo a importancia do letramento digital para a participacéo social plena.

Essa perspectiva alinha-se ao previsto na BNCC, que propde uma educacao intercul-
tural, critica e sensivel as realidades locais. O documento enfatiza a necessidade de "valorizar
as diversas manifestagdes artisticas e culturais, das locais as mundiais™ e de "posicionar-se cri-
ticamente em relacdo ao que é produzido nas diferentes culturas” (BRASIL, 2018, p. 9). No
contexto ribeirinho, isso significa ndo apenas utilizar a cultura local como recurso pedagogico,
mas também problematizar as relagdes de poder que historicamente marginalizaram esses sa-
beres, fortalecendo a autoestima e a identidade dos estudantes. O projeto aqui proposto, ao in-
tegrar lendas amazénicas ao ensino do Pensamento Computacional por meio de metodologias
hibridas, busca contribuir para esse movimento de valorizacdo cultural e inclusdo digital, de-

monstrando que é possivel construir pontes entre a tradicdo e a inovacgdo tecnoldgica.
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3. OFICINAS PARA O DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO COMPUTACIO-
NAL

Neste capitulo, sdo apresentadas as duas oficinas que compuseram a intervencao pe-
dagdgica da pesquisa, assim como o mapeamento curricular das mesmas. A primeira, desplu-
gada, utilizou a lenda do Curupira para trabalhar os quatro pilares do Pensamento Computaci-
onal por meio de atividades manuais, cartograficas e colaborativas. A segunda, plugada, em-
pregou o ambiente de programacdo Scratch com a lenda do Boto para desenvolver narrativas
digitais, criatividade, depuracéo e colaboragéo. A oficina desplugada teve duracgdo de 4 horas,
enquanto a plugada teve duracdo de 2h e 30min (por conta de queda de energia) e foram apli-

cadas na turma do 5° ano “A” da Escola Terezinha Gueiros, em Oeiras do Para.

3.1 OFICINA DESPLUGADA: “SIGA OS RASTROS DO CURUPIRA”
Lenda: Curupira

Duracéo: 4 horas (com intervalo de 20 minutos)

Disciplinas integradas: Historia, Geografia, Artes

Ano: 5° ano do Ensino Fundamental |

3.1.1 Objetivos

e Compreender a lenda do Curupira como patriménio cultural amazoénico e sua funcéo

social de protecdo da floresta (Historia)

e Analisar o territério amazoénico, identificando elementos naturais e a relagcdo das comu-

nidades com a floresta (Geografia)

e Desenvolver os quatro pilares do Pensamento Computacional por meio de atividades

IUdicas e colaborativas

o Criar representacdes cartogréaficas e algoritmos ndo computacionais baseados na narra-

tiva lendéaria

3.1.2 Materiais Necessarios
o Papel kraft ou cartolinas grandes (para mapas)
e Barbante, tesoura, cola, fita adesiva
o CartOes coloridos (vermelho, verde, marrom, azul)

e Canetinhas, lapis de cor, giz de cera
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e Imagens impressas da floresta amazonica e do Curupira

e Reproducéo do relato de José de Anchieta (1560) adaptado para linguagem infantil

3.1.3 Cronograma Detalhado

Quadro 1 - Cronograma da oficina desplugada

Horario Atividade Duracéo

0h-0h40 Roda de Conversa: O que € 0 PC? Quem é o Curupira? 40 min

Desafio de Reconhecimento de Padrdes: Comparando lendas )
0h40-1h20 _ _ o _ 40 min
(Curupira, Mapinguari, Caipora) com cart@es coloridos

1h20-2h00 Construcdo do Territorio (Mapa) 40 min
2h00-2h20 INTERVALO 20 min
2h20-3h00 Desafio Algoritmico: A jornada do Curupira 40 min

Decomposicdo: As partes da lenda (personagens, cenarios, pro- )
3h00-3h40 40 min
blemas, acdes)

3h40-4h00 Roda de Reflex&o e Avaliacdo 20 min

Fonte: Autores

3.2 OFICINA PLUGADA: “O BOTO QUE ENCANTA”
Lenda: Boto

Duracéo: 4 horas (por conta da queda de energia, alteramos o cronograma e a oficina teve ape-

nas 2h e 30min de duracao)
Disciplinas integradas: Histdria, Geografia, Artes

Ano: 5° ano do Ensino Fundamental |

3.2.1 Objetivos

e Conhecer a lenda do Boto como expressdo cultural amazénica e sua relagdo com as

comunidades ribeirinhas (Historia).

e Desenvolver narrativas digitais utilizando programacéo em blocos, incorporando ele-

mentos criativos como falas, sons e novos personagens (Artes).

e Aplicar os quatro pilares do Pensamento Computacional na criacdo de um projeto inte-
rativo no Scratch.



Compreender a depuracdo como parte essencial do processo de programacao, testando

e ajustando o codigo.

Exercitar a colaboragédo, compartilhando ideias, ajudando colegas e explicando solucbes

encontradas.

3.2.2 Materiais Necessarios

Computadores ou tablets com Scratch.

Projetor multimidia.

Fones de ouvido (opcional).

Imagens e videos curtos do Boto Cor-de-Rosa.

Reproducdo da lenda do Boto em linguagem acessivel.
Cartbes com blocos do Scratch para planejamento desplugado.

Fichas “Caca aos bugs” para depuragao.

3.2.3 Cronograma Detalhado

Quadro 2 - Cronograma da oficina plugada

Horério Atividade Duracéo | Destaques

Conhecendo o Boto: histéria e geo- ) .
0h-0h30 ] 30 min Contextualizagdo inicial

grafia

Exploragdo do Scratch: primeiros _ Demonstragdo de falas,
0h30-1h10 40 min ]

passos sons, fantasias

2h10-3h00 50 min

Mao na massa: programagdo no Incentivo a criatividade e

Scratch (Parte 1) colaboragéo

3h00-3h20 | “Piloto de Testes”: depuragdo guiada | 20 min

Testar, encontrar erros e

corrigir
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Roda de Socializagdo: “Como eu re- ) Alunos explicam solucdes
3h40-4h00 _ 20 min _
solvi” e compartilham

Fonte: Autores

3.3 MAPEAMENTO CURRICULAR DAS OFICINAS

Para garantir a adequacao da proposta as diretrizes educacionais vigentes, as atividades
desenvolvidas nas oficinas desplugada e plugada foram planejadas com base nas competéncias
e habilidades estabelecidas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) e pelo com-
plemento da BNCC da Computacdo (BRASIL, 2022). O Quadro 3 mostra o alinhamento entre

os documentos, os cadigos especificos e a aplicacdo pratica realizada em cada etapa da pes-

quisa.

Quadro 3 - Mapeamento das habilidades da BNCC e da BNCC da Computacgéo

desenvolvidas nas oficinas

Docu- L _— -
o Cadigo Descricéo / Habilidade
mento/Area

Aplicagédo na Pesquisa

Exercicio da curiosidade
Competéncia | intelectual e uso do pen-

2 samento cientifico, cri-
tico e criativo.

Desenvolvida nas atividades
de resolucéo de problemas e
nos desafios baseados nas
lendas amazonicas.

Compreensao, utilizacdo
BNCC (2018) - | Competéncia | e criacdo de tecnologias

Geral 5 digitais de forma critica
e reflexiva.

Desenvolvida durante a ofi-
cina plugada com o Scratch e
na utilizagdo do Kahoot para

avaliacéo.

.. | Argumentacdo com base
Competéncia

. em fatos, dados e infor-

mac0es confidveis.

Desenvolvida durante a com-

paracdo das lendas, discussdo

em grupo e apresentacao das
solucdes.

Reconhecer objetos do
mundo real e/ou digital
EF05CO01 | que podem ser represen-

Organizacdo das informagoes
das lendas utilizando cartdes

BNCC da i . o
. tados por meio de listas e mapas conceituais.
Computacéo .
e sequéncias.
(2022)

Criar e simular algorit-
EF05CO04 mos representados em
linguagem oral, escrita

Construcgéo de algoritmos na
oficina desplugada (ma-




32

ou pictografica (com se-
quéncias e repeticdes).

pas/passos) e desenvolvi-
mento das histdrias no
Scratch.

BNCC -
Geografia

EFO5GEOQ3

Identificar as formas e
funcGes das cidades e
analisar mudangas soci-
ais, econdmicas e ambi-
entais.

Relacionada ao contexto das

comunidades ribeirinhas e a

construcdo do territorio ama-
zGnico nos mapas.

BNCC -
Histéria

EFO5HI01

Identificar processos de
formacé&o das culturas e
dos povos, relacio-
nando-0s ao espaco geo-
grafico ocupado.

Contextualizacdo das lendas

amazonicas (Curupira, Boto)

e valorizagéo da cultura regi-
onal.

BNCC - Artes

EF15AR05

Criar e produzir dese-
nhos, pinturas e outras
formas de expressao vi-
sual.

Producéo de desenhos e re-
presentacdes das lendas du-
rante a construgdo do mapa.

EF15AR06

Dialogar sobre a criagéo
artistica e suas relacGes
com o contexto.

Discussao coletiva sobre os
elementos culturais presentes
nas lendas.

EF15AR25

Valorizar o patriménio

cultural brasileiro, res-

peitando as diversida-
des.

Valorizacdo das lendas ama-
zbnicas como patriménio cul-
tural imaterial.

EF15AR26

Refletir sobre as experi-
éncias com arte e cul-
tura, integrando saberes.

Integragéo da cultura amazo-
nica as atividades plugadas

(Scratch) e desplugadas.

Fonte: Autores com base na BNCC (2018) e BNCC da Computagdo (2022)
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 CONTEXTO DA APLICACAO

As oficinas “Siga os Rastros do Curupira” (desplugada) e “O Boto que Encanta” (plu-
gada) foram aplicadas em uma turma de 5° ano “A” da Escola Terezinha Gueiros, localizada
no municipio de Oeiras do Par4, regido ribeirinha do Marajo. Participaram 25 alunos regular-

mente matriculados, com idades entre 9 e 11 anos.

As atividades ocorreram em dois encontros, um de 4 horas e outro de 2h 30min, com
intervalo de 20 minutos (com excec¢do da oficina plugada), porém, respeitando o cronograma
previsto na metodologia. Os pesquisadores atuaram como facilitadores, aplicando os roteiros
de observacéo, registrando em diario de campo e capturando imagens das produc¢des dos alunos
(mapas coletivos, cartdes de comparacédo de lendas, projetos no Scratch e pds-teste no Kahoot).

Para a avaliacdo quantitativa, foi aplicado um pré-teste (5 perguntas orais sobre 0s
pilares do Pensamento Computacional) antes da primeira oficina e um pos-teste (Kahoot com
11 perguntas) ap6s a Gltima oficina. Devido a disponibilidade limitada de equipamentos, com
apenas 16 maquinas funcionando, o Kahoot foi realizado com 16 participantes, sendo que al-
guns alunos compartilharam a mesma maquina em duplas. Os demais 9 alunos acompanharam
as atividades praticas e as discussdes, mas nao tiveram seus desempenhos individuais registra-
dos no Kahoot. Apesar dessa limitacdo, os dados coletados representam uma amostra signifi-

cativa da turma e permitem analisar os resultados.

4.2 RESULTADOS DO PRE-TESTE: CONHECIMENTO INICIAL SOBRE PENSA-
MENTO COMPUTACIONAL

Antes do inicio das oficinas, foi realizada uma roda de conversa com os 25 alunos para
verificar o conhecimento prévio sobre o Pensamento Computacional e seus quatro pilares. Fo-
ram feitas cinco perguntas objetivas, com os alunos respondendo levantando a méo quando

soubessem responder. Os resultados sdo apresentados no Quadro 3.

Quadro 4 - Resultados do pré-teste

Respostas
Pergunta ) ) %
afirmativas
Vocé sabe o que € Pensamento Computacional? 0 0%
Vocé sabe 0 que € decomposicéo (dividir um problema em par- 0 o
0
tes)?
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Vocé sabe o que é abstracdo (focar no essencial)? 0 0%
Vocé sabe o que é reconhecimento de padrdes (encontrar seme- 0 0%
Ihancas)?
Vocé sabe o que é pensamento algoritmico (criar sequéncias de

3 18,75%

passos)?

Fonte: Autores

A Figura 1 apresenta uma foto do Momento do pré-teste na qual os alunos estdo res-

pondendo as perguntas antes das oficinas.

Figura 1- Alunos respondendo as perguntas sobre Pensamento Computacional

Fonte: Autores

Nenhum aluno demonstrou conhecimento prévio sobre o Pensamento Computacional
ou sobre os pilares da decomposicéo, abstracdo e reconhecimento de padrbes. Apenas trés alu-
nos (18,75%) afirmaram saber o que é pensamento algoritmico, associando-0 vagamente a “fa-
zer uma receita” ou “dar comandos para alguém seguir”. Esse resultado era esperado, pois a
escola ndo possui uma disciplina especifica de Computacéo e o tema ndo havia sido trabalhado
anteriormente. O dado reforca a necessidade da intervencéo e evidencia o ponto de partida zero
da turma, o que torna qualquer evolucédo posterior ainda mais significativa.

Conforme a metodologia estatistica adotada, os percentuais do pré-teste seriam calcu-
lados considerando o universo total da amostra presente na roda de conversa, ou seja, 25 alunos
(N = 25), porem para obter resultados mais robustos e eficazes, utilizamos apenas uma amostra
de 16 alunos (N = 16), por conta de o pds-teste contar com esse nimero de participantes totais.
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Dessa forma, o indice de 18,75% em pensamento algoritmico reflete as 3 respostas

afirmativas sobre o total de 16 participantes da amostra, multiplicada por 100.

4.3 EXECUCAO DA OFICINA DESPLUGADA: “SIGA OS RASTROS DO CURUPIRA”

A oficina desplugada foi realizada conforme o plano detalhado, com duragéo de 4 ho-

ras. As atividades mais relevantes para a analise dos resultados foram:

e Dinamica com cartdes (Reconhecimento de padrdes): A principal atividade avalia-
tiva da oficina desplugada foi a comparacdo entre trés lendas de protetores da flo-
resta: Curupira, Mapinguari e Caipora. Conforme mostram as fotos das Figuras 2 e 3,
os alunos foram divididos em grupos e receberam cartdes coloridos nos quais deveriam
registrar semelhancas e diferencas entre os personagens, com base nas historias conta-

das previamente.

e Construcdo do mapa coletivo: Os alunos desenharam em papel cartolina um grande
mapa da floresta, representando rios, arvores, animais, lagos e trilhas. Durante a cons-
trucdo, foram estimulados a usar abstracdo (criando simbolos para representar muitos
elementos), pensamento algoritmico (contando o passo a passo da construcdo do mapa)
e pensamento espacial (geografia). Os resultados sdo apresentados nas fotos das Figuras
4eb.

e Resultados da dindmica com cartdes:
Os grupos identificaram corretamente o0s seguintes padrdes comuns:
o Todos protegem a floresta e 0s animais.
o Todos habitam a floresta.
o Todos punem ou assustam quem destroi a natureza.
o Todos séo figuras do folclore amazénico.
As principais diferencas apontadas foram:

o Aparéncia fisica (Curupira tem pes virados para trés e cabelo de fogo; Mapin-
guari é gigante com um olho s6 e boca na barriga; Caipora pode mudar de
forma).

o Modo de agir (Curupira confunde com pegadas; Mapinguari ataca violenta-

mente; Caipora espanta animais e faz barulhos).
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Figura 2 - Dindmica de reconhecimento de padrées: alunos comparando as lendas do Curu-

pira, Mapinguari e Caipora

Fonte: Autores ‘

Figura 3 - Producdo dos alunos: cartdes com os padrdes identificados nas lendas amazdnicas

Fonte: Autores
Resultados da construcao do mapa coletivo:

e Os grupos utilizaram abstracdo para criar simbolos que representassem multiplos
elementos da floresta:

o O verde representava um conjunto de arvores.

o O azul representava o rio.
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e O pensamento algoritmico foi evidenciado na descri¢do do passo a passo da cons-

trucdo do mapa.

e O pensamento espacial (Geografia) apareceu nas discussdes sobre posicionamento
relativo: o lugar do rio e onde cada figura e desenho iria ficar.
Todos os grupos produziram mapas legiveis e com elementos geograficamente coeren-

tes, demonstrando apropriacdo dos conceitos de territdrio, paisagem e lugar.

Figura 4 - Dinamica dos mapas coletivos: mapa de um dos grupos

/)

Fonte: Autores

Figura 5 - Producdo do grupo das meninas: apresentacdo do mapa finalizado

Fonte: Autores
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Essa atividade foi fundamental para fixar o conceito de reconhecimento de padrdes,
que mais tarde seria avaliado no Kahoot (perguntas 2 e 3). A observacédo participante indicou
que todos os grupos conseguiram extrair pelo menos trés semelhancas e trés diferencas, de-

monstrando compreensdo do conceito.

4.4 EXECUCAO DA OFICINA PLUGADA: “O BOTO QUE ENCANTA”

A oficina plugada foi realizada com o Scratch, utilizando o projeto base fornecido. Os
alunos trabalharam em duplas (devido ao numero limitado de maquinas) e tiveram 4 horas para
programar a animacdo da lenda do Boto, conforme mostra a fotografia da Figura 6. As etapas
incluiram: exploracdo do Scratch, planejamento com ficha de criatividade, programacao, depu-

racdo guiada (“Piloto de Testes”) e roda de socializacdao “Como eu resolvi”.
Observagdes qualitativas relevantes:

e Criatividade: Muitas duplas personalizaram as falas dos personagens, incluindo ex-
pressdes regionais. Sons de sapo, coruja e masica de festa junina foram adicionados por
iniciativa propria.

e Depuragdo: Durante o “Piloto de Testes”, os alunos identificaram erros comuns (blocos
fora de ordem, esquecimento de “espere”, personagem sumindo sem aviso) € os corri-
giram. Um aluno explicou na roda final: “O boto ndo estava falando nada porque eu

coloquei o ‘diga’ antes do ‘mostrar’. Troquet a ordem e funcionou!”.

e Colaboracéo: Houve intensa troca de ideias entre duplas. Uma dupla que descobriu

como fazer o boto desaparecer gradualmente (efeito desvanecer) ensinou a outras trés.
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Figura 6 - Momento da programacao na oficina plugada: alunos trabalhando no projeto do
Boto

Fonte: Autores

4.5 RESULTADOS DO POS-TESTE (KAHOOT) — DESEMPENHO GERAL

Ao final da dltima oficina, foi aplicado o Kahoot com 11 perguntas (8 verdadeiro/falso
e 3 multipla escolha), conforme mostra a Figura 7. Participaram 25 alunos divididos em 16
computadores. O desempenho geral foi muito positivo, conforme o Quadro 4.

Figura 7 - Alunos respondendo ao teste final sobre PC usando o Kahoot
e : =

Fonte: Autores
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Quadro 5 - Estatisticas gerais do Kahoot (pos-teste)

Indicador Valor
NUmero de participantes 16

Total de perguntas 11

Média de acertos (%) 86,93%
Maior pontuacéo individual 10.850 pontos
Menor pontuacao individual 7.434 pontos
Alunos com 100% de acerto 3

Alunos com 90% ou mais de acerto 10

Alunos com 80% ou mais de acerto 13

Fonte: Autores
A média de 86,93% de acertos representa um salto significativo em relacdo ao conhe-
cimento zero do pré-teste. Considerando que o Kahoot penaliza respostas mais lentas com me-
nor pontuacdo, o alto percentual de acertos (independente do tempo) evidencia que 0s conceitos
foram efetivamente aprendidos. Os trés alunos que atingiram 100% de acerto foram aqueles

que demonstraram maior engajamento durante as duas oficinas.

Quadro 6 - Desempenho individual dos alunos no Kahoot

Posicdo | Apelido (nickname) Acertos (de 11) Pontuacéo total
1 Lis 11 10.850
2 Teteus jojoca 11 10.639
3 e j (dupla) 11 10.574
4 Joao 10 9.854
5 farofa de ovo (dupla) 10 9.805
6 Ester 10 9.753
7 Imbativeis (dupla) 10 9.722
8 duas alice (dupla) 10 9.677
9 Alison 10 9.649
10 Albinos (dupla) 9 8.911
11 E T (dupla) 9 8.858
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12 dupla inbativia (dupla) |9 8.765
13 Cavaleiro 9 8.742
14 fayrouz mari 8 7.636
15 Cavaleiros (dupla) 8 7.635
16 Os batatas (dupla) 8 7.434

Fonte: Autores

4.6 ANALISE POR PILAR DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Para facilitar a interpretacdo, as 11 perguntas foram agrupadas de acordo com o pilar

que avaliavam, conforme o Quadro 6.

Quadro 7 - Correspondéncia entre perguntas do Kahoot e pilares do PC

_ N° da per- ] ] Tipo de Acertos
Pilar Enunciado resumido
gunta resposta (%)

O PC é transformar grandes pro-
1 VIF 100%
blemas em menores? (V)

Decomposicéo
Decompor é dividir em partes
5 VIF 100%
menores? (V)

Os quatro superpoderes estdo
2 VI/IF 87,5%

Reconhecimento corretos? (V)

de Padroes O que Curupira e Mapinguari _
3 X Quiz 93,75%
tém em comum?

Abstracdo é decorar todos os de-
Abstracdo 7 VIF 56,25%
talhes? (F)

PC serve apenas para programa-
4 V/F 100%
dores? (F)

Blocos do Scratch criam algorit-
Pensamento Al- |8 o V/F 81,25%
mos visuais? (V)
goritmico

Os mapas foram feitos seguindo )
6 Quiz 93,75%
um passo a passo? (SIM)

9 O que é algoritmo? Quiz 100%
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No Scratch, ordem dos blocos
10 ) V/IF 68,75%
né&o importa? (F)

o S6 podemos usar PC com com-
Aplicagéo geral | 11 VIF 75%
putadores? (F)

Fonte: Autores

Cabe ressaltar que as porcentagens de acerto especificas por questdo no pos-teste fo-
ram calculadas considerando um N = 16. Devido a restricdo de infraestrutura relatada (apenas
16 computadores), a taxa de sucesso reflete 0 numero de maquinas/duplas que registraram a
resposta correta dividido pelo total de 16 acessos registrados na plataforma, multiplicado por
100.

A seguir, analisamos o desempenho em cada pilar.

4.6.1 Decomposicao

Os alunos atingiram excelente desempenho nas questdes sobre decomposicgéo. A per-
gunta 6 (“Os mapas que fizemos foram feitos seguindo um passo a passo?”’) teve apenas um
erro (aluno respondeu “NAO”), indicando que a atividade pratica de constru¢do do mapa foi

eficaz para fixar a nocdo de sequenciamento e divisdo de tarefas.

4.6.2 Reconhecimento de Padroes

Este pilar foi trabalhado intensamente na oficina desplugada com a dindmica dos car-
tbes comparando as lendas do Curupira, Mapinguari e Caipora. Os resultados confirmam a efi-
cacia da atividade: 93,75% dos alunos acertaram que as duas lendas tém em comum o fato de
serem protetores da floresta. Apenas um aluno respondeu “Os dois sdo bonitos!”, indicando
uma confuséo pontual. Na pergunta 2 (sobre os nomes dos quatro pilares), 87,5% acertaram,

mostrando que a maioria assimilou a terminologia.

4.6.3 Abstracao

Este foi o pilar com menor desempenho (apenas 56,25% de acertos). A pergunta 7
(“Abstragao significa decorar todos os detalhes de uma histéria?”’) foi a mais dificil do Kahoot.
Sete alunos marcaram “Verdadeiro”, indicando que ainda confundem abstragdo com memori-
zacdo. Durante a oficina, foram feitas perguntas orientadoras sobre “elementos essenciais” e

uso de simbolos no mapa, mas a transferéncia do conceito para a linguagem do Kahoot pode
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ter sido desafiadora. Esse resultado sugere que o pilar da abstracdo requer mais tempo e ativi-
dades de reforgo em futuras intervengoes.

4.6.4 Pensamento Algoritmico

Os alunos demonstraram compreensao sélida do conceito de algoritmo (100% acerta-
ram a pergunta 9: “Uma sequéncia de passos”). Também compreenderam que o PC ndo ¢ res-
trito a programadores (100% na pergunta 4). No entanto, a pergunta 10 (“Quando programamos
no Scratch, ndo precisamos nos preocupar com a ordem dos blocos?”) teve apenas 68,75% de
acertos, indicando que alguns alunos ainda nédo internalizaram a importancia da sequéncia cor-
reta. Esse foi 0 segundo pior desempenho, atrds apenas da abstracdo. Durante a depuragéo gui-
ada, muitos alunos corrigiram erros de ordem, mas a consolidacdo desse conceito pode deman-

dar pratica adicional.

4.6.5 Aplicacéo geral

A pergunta 11 (“S6 podemos usar PC com computadores?”) teve 75% de acertos. Qua-
tro alunos responderam “Verdadeiro”, demonstrando que ainda associam Pensamento Compu-
tacional exclusivamente ao uso de maquinas. Esse equivoco é comum e pode ser desfeito com
mais atividades desplugadas que evidenciem que o PC é uma forma de pensar, independente da

tecnologia.

4.7 COMPARACAO ENTRE PRE-TESTE E POS-TESTE

Embora os instrumentos de avaliacdo tenham sido diferentes (perguntas orais qualita-
tivas no pré-teste versus Kahoot estruturado no pos-teste), é possivel estimar a evolucdo da

turma com base nas observacdes e nos percentuais de acerto. O Quadro 7 sintetiza essa evolu-

cao.
Quadro 8 - Evolucdo do conhecimento sobre os pilares do PC
Pilar Pré-teste (% que sa- | Pos-teste (% de acertos) | Evolugdo
biam) (p.p.)
Decomposicao 0% 97,9% (média das 3 per- | +97,9
guntas)
Reconhecimento  de | 0% 90,6% (média das 2 per- | +90,6
Padrdes guntas)
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Abstracéo 0% 56,3% +56,3

Pensamento  Algorit- | 18,75% 88,75% (média das 5 per- | +70

mico guntas)

Geral 0% (nas quatro pri- | 86,93% +86,93
meiras)

Fonte: Autores

A evolucdo absoluta demonstrada no Quadro 7 foi obtida através da subtragdo simples
entre o percentual final e o percentual inicial, resultando em um ganho medido em pontos per-
centuais (p.p.). O célculo das médias dos pilares compostos por mais de uma questdo (como
Decomposicao e Pensamento Algoritmico) foi realizado por meio da média aritmética simples
das taxas de acerto das questdes correspondentes aquele pilar no Kahoot.

A evolucgéo foi expressiva em todos os pilares, com destaque para a decomposi¢ao
(quase 100% de acertos) e o reconhecimento de padrdes (acima de 90%). A abstragdo, embora
tenha evoluido 56 pontos percentuais, ainda é o ponto mais fragil, corroborando a necessidade
de reforco. O pensamento algoritmico partiu de uma base ligeiramente melhor (18,75% no pré-
teste) e atingiu 88,75%, mostrando que a oficina plugada com Scratch foi eficaz para consolidar

esse pilar.

4.8 DISCUSSAO DOS RESULTADOS A LUZ DA LITERATURA

Os resultados obtidos confirmam achados de pesquisas anteriores sobre a eficacia de
metodologias hibridas para o ensino do Pensamento Computacional. Fagerlund et al. (2021),
em revisdo sistematica, concluiram que a combinacdo de atividades concretas (desplugadas)
com ferramentas visuais (Scratch) potencializa o aprendizado. Nosso estudo avanca ao aplicar
essa abordagem em um contexto de alta vulnerabilidade digital (escola de Oeiras do Para) e ao

integrar lendas locais como elemento motivador e culturalmente relevante.

A alta taxa de acerto em decomposicdo (97,9%) corrobora os resultados de Kong e
Kwok (2021) com o Scratch, e de Brackmann (2017) com atividades desplugadas. A dificul-
dade relativa com abstragéo (56,3% de acerto) também é reportada em outros estudos com cri-
angas de 9 a 11 anos (Radaeli et al., 2021), sugerindo que esse pilar requer mais tempo e ativi-

dades de reflexdo metalinguistica.

A melhoria expressiva entre pré e pds-teste, saindo de um conhecimento praticamente

nulo para uma média de 86,93% de acertos, demonstra que as oficinas foram suficientes para
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promover ganhos substanciais, mesmo em um contexto de recursos limitados. Esse resultado é
particularmente relevante para a literatura sobre inclusdo digital em comunidades ribeirinhas,
pois mostra que € possivel ensinar conceitos avancados de computacao sem depender de infra-
estrutura de ponta, desde que se utilize uma abordagem hibrida e culturalmente contextualizada
(Dolzane et al., 2025; Macedo & Alves, 2025).

4.9 EVIDENCIAS QUALITATIVAS DAS OFICINAS

Além dos dados quantitativos, o diario de campo e as producdes dos alunos forneceram

ricas evidéncias qualitativas que complementam a analise, conforme analise a seguir.

4.9.1 Oficina Desplugada - Curupira

Os 25 alunos foram divididos em trés grupos: um com 8 alunos, outro com 7 e um
terceiro com 10 alunas (apenas meninas). Em todos os grupos, a decomposicéo, o reconheci-
mento de padrdes e o pensamento algoritmico foram compreendidos de forma parcial pela mai-
oria, pois cerca de 70% a 75% dos alunos atingiram o nivel 2 (“em desenvolvimento’’) nessas
atividades, necessitando de auxilio para dividir a lenda em partes, identificar semelhancas e

diferencas ou criar sequéncias de comandos sem erros de ordem.

e Engajamento: Todos os 25 alunos participaram ativamente da constru¢do do mapa co-
letivo. Houve disputa saudavel para decidir onde colocar o rio e as tocas. O grupo de 10

meninas destacou-se pela organizacao e pela rapidez na criagdo dos simbolos do mapa.

e Reconhecimento de padrdes: Na dindmica com cartdes, um grupo escreveu na ficha
de diferengas: “Curupira tem pé virado, Mapinguari tem boca na barriga, Caipora vira
bicho”. Essa resposta demonstrou compreensao das varia¢des dentro do padrao de “pro-

tetor da floresta”.

e Falas dos alunos: “O Curupira ¢ igual ao Mapinguari porque os dois ndo deixam o
cagador malvado entrar na mata.” (aluno A). “Eles sdo diferentes porque o Curupira sé

engana, mas o Mapinguari mata.” (aluno B).

A abstracgdo foi o pilar mais desafiador também na parte préatica. Pouco mais da metade
dos alunos conseguiu entender como aplicar o pilar na criacdo de simbolos para representar
elementos da floresta e justificar por que aqueles elementos eram essenciais. Os demais alunos
ainda tinham dificuldade em distinguir o essencial do secundério, querendo incluir no mapa

muitos detalhes desnecessarios (cada folha, cada arvore). O grupo de 10 meninas teve o melhor
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desempenho nesse pilar, as alunas atingiram o nivel 3 (“evidéncia plenamente”) na abstragio.

O mapa delas é apresentado na Figura 8.

Figura 8 - Mapa da dindmica desplugada feito pelo grupo das meninas

Fonte: Autores

4.9.2 Oficina Plugada - Boto

Devido a disponibilidade de apenas 16 computadores, os alunos foram organizados da
seguinte forma: 8 duplas compartilharam as maquinas e 9 alunos trabalharam sozinhos. Todos
tiveram o primeiro contato com a plataforma Scratch, o que tornou o inicio da oficina desafia-
dor. Apesar disso, quase todos compreenderam a dinamica da programacdo em blocos até o

final da aula.

e Criatividade: Um grupo inseriu a fala do Boto: “Vou botar meu chapéu e ninguém vai
saber que sou golfinho!”. Outro grupo adicionou a fala “UFA, quase me pegam!”, o que
gerou curiosidade e discussdo sobre a escolha adequada de falas que fazem parte da
historia.

e Depuragdo: A ficha “Caga aos bugs” foi preenchida por todas as duplas e pelos alunos
individuais. O erro mais comum foi “o personagem sumia antes de falar”, corrigido com

a insercao do bloco “espere 1 segundo” antes de “esconda”.

e Socializacdo: Na roda final, um aluno compartilhou: “O meu boto estava dan¢ando
muito rapido, quase tremendo. Ai eu coloquei um ‘espere 0.2 segundos’ entre 0s passos
e ele ficou normal.” Essa fala evidencia a compreensdo da importancia do tempo na

execucdo de algoritmos.
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O principal obstaculo da oficina plugada foi a abstracdo. Muitos alunos produziram
cddigos poluidos, ou seja, com blocos desnecessarios, repeticdes desnecessarias e falta de lagos
de repetigdo. Cerca de 35% dos alunos ficaram no nivel 1 (“ainda nao evidéncia”) para abstra-
¢ao, e outros 40% no nivel 2 (“em desenvolvimento™), resultando em apenas 25% com codigo
enxuto e essencial. Durante o desafio extra, os pesquisadores intervieram diretamente, ajudando
os alunos a identificar blocos redundantes, reorganizar a sequéncia e aplicar lagos de repeticdo
(“repita”). Com essa ajuda, todos os alunos conseguiram despoluir seus codigos até o final da

oficina. Um exemplo é apresentado na Figura 9.

Figura 9 - Captura de tela da oficina plugada

< Fantasias ) Sons

Movimento

Mochila o e

Fonte: Autores

No entanto, como os resultados do pés-teste (Kahoot) mostraram, a abstragdo perma-
neceu como o pilar de menor desempenho (56,3% de acertos), indicando que a ajuda pontual
durante o desafio extra ndo foi suficiente para consolidar o conceito de forma duradoura. A
dificuldade em transferir a abstracdo do contexto pratico (despoluir o cddigo com auxilio) para

uma questdo conceitual no Kahoot sugere que esse pilar precisa de atividades mais frequentes
e variadas em futuras intervencoes.
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4.10 SINTESE DOS RESULTADOS

Em suma, os objetivos especificos do projeto foram alcancados:

Levantamento e anélise das lendas: As lendas do Curupira, Mapinguari, Cai-
pora (para a desplugada) e do Boto (para a plugada) foram adequadas ao 5° ano

e despertaram grande interesse.

Mapeamento de habilidades BNCC: As atividades contemplaram habilida-
des de Historia (EFO5HI01), Geografia (EFO5GEQ3), Artes (EF15AR05,
EF15AR06, EF15AR25 e EF15AR26) e Computacdo (EFO5CO01 e
EF05CO04).

Elaboracéo da sequéncia didatica: As duas oficinas foram executadas con-
forme planejado, com adaptacGes pontuais, como o trabalho em duplas no
Scratch devido a limitacdo de maquinas e a reducdo de tempo por conta de

queda de energia, ambos na oficina plugada.

Aplicacdo e coleta de dados: Foram realizados registros fotograficos, diario
de campo, portfolios das producdes (cartdes, mapas, projetos Scratch) e o

Kahoot pos-teste.

Avaliagdo do desenvolvimento do PC: O pds-teste mostrou evolugdo signifi-
cativa (média de 86,93% de acertos), com destaque para decomposicao e reco-
nhecimento de padrdes. A abstracdo ainda requer reforco, e a ordem dos blocos

no Scratch precisa ser mais trabalhada.

4.11 LIMITACOES DA PESQUISA

Algumas limitagdes devem ser consideradas:

Numero reduzido de participantes no Kahoot: Apenas 16 dos 25 alunos par-
ticiparam do Kahoot devido a disponibilidade de apenas 16 maquinas. Os demais
9 alunos acompanharam as atividades praticas e as discussdes, mas nao tiveram
seus desempenhos individuais registrados quantitativamente. Isso limita a gene-

ralizagdo estatistica, mas ndo compromete a anélise qualitativa.

Instrumentos diferentes no pré e pos-teste: O pré-teste foi oral e qualitativo
(levantamento de mé&os), enquanto o pos-teste foi estruturado no Kahoot. A com-
paracdo direta entre os percentuais foi feita com cautela, mas a evolugéo é evi-

dente.
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e Falta de entrevistas individuais aprofundadas: Devido ao tempo restrito, néo
foi possivel realizar entrevistas individuais com cada aluno sobre sua percepg¢éo

do aprendizado.

e Infraestrutura tecnologica limitada: A necessidade de compartilhar maquinas
em duplas pode ter limitado a préatica individual, mas também estimulou a cola-

boracdo, o que foi observado positivamente.

4.12 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Os resultados demonstram que € possivel promover o desenvolvimento do Pensamento
Computacional em escolas ribeirinhas da Amazdénia mesmo com recursos tecnoldgicos limita-
dos, desde que se adote uma metodologia hibrida, culturalmente contextualizada e centrada no
aluno. As lendas do Curupira e do Boto ndo apenas ensinaram os quatro pilares do PC, mas

também reforcaram a identidade cultural dos estudantes e o respeito pela floresta.

A evolucdo observada, saindo de um conhecimento zero no pré-teste para 86,93% de
acertos no pos-teste, comprova a eficacia da abordagem. As dificuldades encontradas, especi-
almente com a abstragdo, apontam caminhos para aperfeicoamento. Espera-se que este trabalho
sirva de inspiracéo e guia para outros pesquisadores e professores que desejam levar o Pensa-
mento Computacional a comunidades tradicionalmente excluidas do debate sobre letramento
digital, mostrando que a tecnologia, quando aliada a cultura, pode ser uma poderosa ferramenta

de inclus&o e valorizagao.
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5. CONCLUSAO

5.1 RESUMO DO TRABALHO

Este trabalho teve como objetivo principal desenvolver e aplicar um projeto pedago-
gico baseado em metodologia hibrida (plugada e desplugada), utilizando lendas da Amaz6nia
ribeirinha, para fomentar o desenvolvimento do Pensamento Computacional em alunos do 5°
ano do Ensino Fundamental | de uma escola publica de Oeiras do Par4, em consonancia com
as diretrizes da BNCC e da BNCC da Computacéo.

A pesquisa caracterizou-se como aplicada, de abordagem qualitativa, com elementos
de pesquisa-acdo. Foram elaboradas duas oficinas de 4 horas cada: a primeira, desplugada, com
a lenda do Curupira, trabalhando os quatro pilares do PC por meio de mapas, cartdes e desafios
algoritmicos; a segunda, plugada, com a lenda do Boto no Scratch, desenvolvendo narrativas
digitais, depuragédo e colaboragédo. As oficinas foram aplicadas em uma turma de 25 alunos da
Escola Terezinha Gueiros.

A avaliacédo dos resultados foi realizada por meio de observagéo participante, registros
fotogréficos, diario de campo, analise das producdes dos alunos e um Kahoot com 11 perguntas
aplicado como pés-teste (com 16 participantes devido a disponibilidade de maquinas). Além

disso, foi aplicado um pré-teste oral com 5 perguntas para verificar o conhecimento prévio.

5.2 RESULTADOS OBTIDOS

Os resultados demonstraram que a metodologia hibrida foi eficaz para o desenvolvi-

mento do Pensamento Computacional:

e Preé-teste: Nenhum aluno sabia o que era Pensamento Computacional, decomposicao,
abstracdo ou reconhecimento de padrdes. Apenas trés alunos (18,75%) tinham nocéo

vaga de pensamento algoritmico.

e Pos-teste (Kahoot): Média de acertos de 86,93%. Trés alunos atingiram 100% de

acerto, e dez alunos tiveram 90% ou mais.
e Por pilar: Decomposic¢do (97,9% de acertos), Reconhecimento de Padrdes (90,6%),

Pensamento Algoritmico (88,75%), Abstracao (56,3%).

¢ Qualitativamente: Os alunos demonstraram engajamento, criatividade (falas regionais,
sons personalizados), colaboragéo intensa e capacidade de depuracdo (identificacdo e

corregéo de erros).
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Assim, observa-se que os objetivos especificos foram plenamente alcancados: levan-
tamento e anélise das lendas, mapeamento de habilidades BNCC, elaboracéo e aplicacdo das

oficinas, coleta de dados e avaliacéo do desenvolvimento do PC.

5.3 PRINCIPAIS DIFICULDADES

Muitos foram os desafios nesse trabalho, mas dentre todos os mais complicados foram
a infraestrutura tecnoldgica limitada, apenas 16 maquinas disponiveis para 25 alunos, exigindo
trabalho em duplas e impossibilitando que todos participassem individualmente do Kahoot. O
conceito de Abstracéo foi o pilar de menor desempenho (56,3% de acertos), indicando a neces-
sidade de mais atividades especificas para sua consolidacéo.

A ordem dos blocos no Scratch, com a pergunta sobre a importancia da ordem dos
blocos, que teve apenas 68,75% de acertos, mostrando que alguns alunos ainda néo internali-
zaram a sequencialidade e o tempo reduzido, pois as oficinas foram suficientes para os concei-
tos basicos, mas a abstracdo e a depuracdo mais refinadas poderiam se beneficiar de encontros

adicionais.

5.4 LICOES APRENDIDAS

A valorizagdo da cultura local mostrou-se um poderoso elemento motivador durante
as oficinas. Os alunos se sentiram valorizados ao ver suas tradi¢des, como as lendas do Curupira
e do Boto, incorporadas ao aprendizado de computacdo. Em vez de lidar com problemas abs-
tratos e distantes da sua realidade, eles puderam programar a transformacdo do Boto ou criar
algoritmos para o Curupira proteger a floresta, o que despertou entusiasmo e orgulho pela he-

ranca cultural amazonica.

A metodologia hibrida mostrou-se plenamente viavel em contextos ribeirinhos,
mesmo com recursos escassos. A oficina desplugada, que ndo depende de tecnologia, garantiu
que todos os alunos participassem da constru¢do do mapa e da comparacédo das lendas com
cartdes coloridos. Ja a oficina plugada, com o Scratch, foi realizada em regime de rodizio de
maquinas, com os alunos trabalhando em duplas. Essa alterndncia permitiu ensinar conceitos

avancados de Pensamento Computacional sem exigir uma infraestrutura de ponta.

A depuracdo foi compreendida como parte essencial do aprendizado gragas ao mo-
mento “Piloto de Testes”. Durante essa atividade, os alunos executavam seus projetos, identi-
ficavam erros e os corrigiam. Na roda de socializagdo “Como eu resolvi”, 0s alunos comparti-

Iharam suas experiéncias de erros e como solucionaram esses erros, isso evidencia que eles
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internalizaram a ideia de que errar faz parte do processo de programacéo e que testar e ajustar

s80 etapas normais e necessarias.

A colaboracédo foi potencializada pelo trabalho em duplas, uma solugdo encontrada
devido a limitagdo de méquinas. Longe de ser um problema, essa condigdo estimulou a troca
de ideias e a ajuda mutua. Por exemplo, uma dupla que descobriu como fazer o boto desaparecer
gradualmente usando o efeito desvanecer prontamente ensinou o procedimento a outras trés
duplas. Esse tipo de interacdo, registrada positivamente no diario de campo, mostrou que a
restricdo de recursos pode, paradoxalmente, fortalecer a aprendizagem colaborativa.

Identificou-se a necessidade de refor¢co no pilar da abstracdo. Embora os alunos te-
nham criado simbolos no mapa e identificado elementos essenciais das lendas, o desempenho
no Kahoot foi 0 mais baixo entre os quatro pilares (56,3% de acertos). Isso indica que atividades
mais explicitas de identificacdo do essencial versus o secundario sdo necessarias. Exemplos do
cotidiano, como pedir que resumam um filme em poucas frases ou que descrevam uma receita
ignorando detalhes irrelevantes (a cor da colher, o barulho da batedeira), podem ajudar a con-

solidar esse conceito em futuras intervencdes.

Por fim, um levantamento feito pelos autores mostrou que este é o primeiro Trabalho
de Concluséo de Curso, a juntar as competéncias e habilidades da BNCC (2018) e da BNCC da
Computacdo (2022) em uma interven¢do pedagogica aplicada a alunos do 5° ano em Oeiras do
Pard, bem como a primeira experiéncia documentada de articulacdo entre ambas as bases no

contexto ribeirinho da regido.

5.5 TRABALHOS FUTUROS

Com base na experiéncia adquirida e nas limitagdes identificadas, sugerem-se o0s se-
guintes desdobramentos para pesquisas futuras:

1. Expanséo para outras lendas e series: Aplicar a metodologia com outras lendas ama-
zbnicas (Vitoria-Régia, Cobra Grande, Matinta Perera) e em diferentes anos do Ensino

Fundamental.
2. Reforco do pilar abstracao: Desenvolver atividades complementares focadas exclusi-
vamente em abstra¢do, como jogos de classificacdo, criagdo de resumos, mapas mentais.

3. Formacéo de professores: Elaborar um curso de extensdo para professores da rede
municipal de Oeiras do Para sobre metodologias hibridas para ensino do PC, utilizando

o material desenvolvido (manual didatico, fichas, projeto base Scratch).
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4. Versao digital do material: Disponibilizar as fichas, os planos de oficina e o projeto
base do Scratch em um repositorio online acessivel a outras escolas ribeirinhas, além da

criacdo de uma plataforma digital sobre o tema.

5. Comparagdo com outras abordagens: Realizar um estudo quasi-experimental com-
parando a metodologia hibrida com o ensino tradicional de PC (apenas desplugado ou
apenas plugado).

6. Envolvimento da comunidade: Incluir contadores de historias locais (mais velhos da
comunidade) na contextualizacé@o das lendas, fortalecendo o vinculo entre escola e tra-

dicéo oral.
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APENDICE A - REGISTRO DO PROCESSO DE COCRIACAO METODOLOGICA
COM FERRAMENTA DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL GENERATIVA

A.1 INTRODUCAO E JUSTIFICATIVA

O presente apéndice tem por objetivo documentar, de maneira minuciosa e transpa-
rente, o processo de cocriacdo e reformulacdo das duas oficinas pedagdgicas (desplugada e
plugada) que compdem o corpo metodoldgico desta pesquisa. Em observancia aos principios
da integridade académica e da reprodutibilidade metodologica, este registro explicita como os
pesquisadores lancaram mao de uma ferramenta de inteligéncia artificial (1A), para atuar

como ajudante, no processo de criagéo das oficinas.

Ressalta-se que a A ndo figurou como coautora intelectual do planejamento final, mas
como um parceiro, um recurso tecnoldgico capaz de provocar reflexdes, oferecer contrapropos-
tas estruturais e sugerir solugdes baseadas em padrdes da literatura educacional. Todas as res-
postas geradas foram submetidas ao crivo critico dos pesquisadores, que avaliaram a pertinéncia
contextual, a adequacdo a faixa etaria dos alunos (5° ano do Ensino Fundamental 1) e a viabili-
dade operacional dentro da realidade da escola. Dessa forma, a autoria final e a responsabilidade
sobre as decisfes pedagogicas recaem, integralmente, sobre 0s pesquisadores.

A.2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS DA INTERACAO COM A IA

A interacdo ocorreu em regime de chat sincrono e iterativo, utilizando-se um modelo
de linguagem de grande escala (LLM) com capacidade de processamento de textos extensos e

geracdo de respostas estruturadas. Os procedimentos seguiram as seguintes etapas operacionais:

Submissdo do material-base: Os pesquisadores inseriram, no ambiente de didlogo, a
versdo preliminar das oficinas, contendo objetivos genéricos, cronogramas simplificados e lista

basica de materiais.

Defini¢do do papel da 1A: Os pesquisadores instruiram a IA a assumir o papel de

consultora/ajudante, com o intuito de direcionar as respostas para um viés técnico-didatico.

Envio de prompts direcionados: Em vez de perguntas abertas e genéricas, 0s pesqui-
sadores formularam questBes especificas que miravam as fragilidades diagndsticas previamente

identificadas na versao inicial.

Analise e filtragem das respostas: Cada sugestdo da IA foi analisada segundo trés
critérios de validagdo: (a) consisténcia teorica, alinhamento com a bibliografia de referéncia

sobre PC (Wing, 2006; Brackmann, 2017); (b) viabilidade prética, viabilidade com os recursos
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materiais e temporais disponiveis; e (c) sensibilidade cultural, respeito e valorizacdo das espe-
cificidades das lendas amazonicas e do contexto sociocultural dos alunos.

Incorporacéo e adaptacdo: As sugestbes aprovadas foram reescritas com a lingua-
gem e o formato académicos adequados a monografia, incorporando, quando pertinente, men-

cOes explicitas aos referenciais teoricos e as competéncias da BNCC.

A.3 QUADRO SINOTICO DOS PROMPTS ENVIADOS, RESPOSTAS DA IA E DECI-
SOES DOS PESQUISADORES

O Quadro 9 sintetiza as principais interacGes estabelecidas entre os pesquisadores e a
IA, organizando-as de maneira cronoldgica e tematica. Para cada prompt enviado, apresenta-se
a resposta gerada pela IA e, em seguida, a decisdo final dos pesquisadores quanto a incorpora-
cao ou adaptacdo da sugestdo, evidenciando o carater critico e seletivo do processo de cocria-
cao.

Quadro 9 - Sintese do processo iterativo de cocriacdo entre pesquisadores e 1A

Prompt Enviado . Avaliacéo Critica e Deciséo dos
Resposta/Sugestéo da 1A

(pesquisadores) Pesquisadores

A 1A prop0s a substituicao das
atividades passivas por quatro de-
"Nossa versao safios ativos: (1) comparacdo de

atual das oficinas | narrativas com cartdes coloridos Aceita integralmente. Os pes-

€ muito basica..

Como integrar 0s
4 pilares do PC
de forma ludica e
pratica para o 5°
ano, usando as
lendas do Curu-
pira e do Boto?"

para trabalhar Reconhecimento de
Padroes; (2) construcdo de um
mapa territorial para traba-
Ihar Abstracgéo; (3) criacdo de um
roteiro de passos (“jornada do
Curupira™) para trabalhar Algorit-
mos; e (4) divisdo da lenda em ca-
tegorias (personagens, cenarios,
problemas, acdes) para traba-
Ihar Decomposicéo.

quisadores reconheceram que es-
sas quatro atividades traduzem,
de maneira tangivel e contextuali-
zada, os pilares teéricos do PC.
Foram mantidas na verséo final
como os carros-chefe da oficina
desplugada.
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"Precisamos de

um cronograma
detalhado para a

oficina desplu-
gada, com tempos
justificados e uma
atividade de com-

paracao entre
Curupira, Mapin-
guari e Caipora."

A 1A estruturou o tempo em blo-
cos de 40 minutos (tempo médio

etaria), inseriu um intervalo obri-
gatdrio de 20 minutos e sugeriu o
uso de cartdes nas cores verme-
Iho, verde, marrom e azul para
categorizar atributos de cada
lenda.

de atencdo sustentada para a faixa

Aceita com adaptacdes. Os pes-
quisadores mantiveram a divisdo
em blocos de 40 minutos, mas
ajustaram a ordem das atividades
para garantir uma progressao pe-
dagogica (do concreto ao abs-
trato). A sugestdo dos cartdes co-
loridos foi incorporada e deta-
Ihada na lista de materiais.

"Na oficina plu-
gada do Boto,
queremos incluir
planejamento an-
tes da programa-
¢do e uma etapa
formal de testes.
Como estruturar
isso em 4 horas?"

A 1A sugeriu dividir a programa-
¢do em duas partes ("Mé&o na
massa 1 e 2"), intercaladas por
um bloco denominado **Piloto de
Testes™, no qual os alunos utili-
zariam fichas de "Caca aos bugs"
para depurar seus codigos. Pro-
pds, ainda, uma roda de sociali-
zacao final focada na explicacéo
oral das estratégias de resolucéo
("Como eu resolvi™).

Aceita integralmente. A estru-
tura de duas rodadas de progra-
macao com uma etapa intermedi-
aria de testes mostrou-se alta-
mente coerente com as praticas
recomendadas para o ensino de
programacdo na educacao bésica.
As fichas de depuracdo foram de-
senvolvidas pelos pesquisadores
com base nessa diretriz.

"Como transfor-
mar nossos obje-
tivos em objetivos
operacionais, ali-
nhados ao PC e
as disciplinas in-
tegradas?"

A 1A reformulou os objetivos uti-
lizando verbos de acédo cogni-
tiva em altos niveis da Taxono-
mia de Bloom (compreender, ana-
lisar, desenvolver, criar, aplicar) e
estabeleceu relagdes explicitas
entre cada objetivo e um pilar es-
pecifico do PC, bem como com as
respectivas areas do conheci-
mento (Histdria, Geografia e Ar-

tes).

Aceita com ampliacdes. Os pes-
quisadores tomaram as reformu-
lacBes da IA como base e as ex-
pandiram, acrescentando men-
¢Oes a "funcdo social da lenda" e
a "relac@o das comunidades com
a floresta”, elementos que confe-
rem profundidade critica e cidada
aos objetivos, indo além do as-
pecto meramente técnico.
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A 1A sugeriu a incluséo de bar-

. bante para delimitar fronteiras e Aceita e contextualizada. Os
"Que materiais . ] ]
rotas no mapa, a reproducédo pesquisadores incorporaram o
podemos usar na ) .
o do relato de José de Anchieta | barbante como elemento de cons-
oficina desplu- L ] R . .
. | (1560) como fonte histérica pri- | trucéo coletiva do territdrio, pes-
gada, além do ba- o L .
o maria adaptada, e a divisdo de quisaram e adaptaram o texto de
sico?

cartOes por cores para representar | Anchieta para linguagem infantil.

categorias de analise.

Fonte: Elaborado pelos autores com dados extraidos do registro de interacdo com a 1A

A.4 ANALISE CRITICA DO PROCESSO DE COCRIACAO E CONTRIBUICOES PARA
A PESQUISA

A experiéncia de cocriacdo com a IA revelou-se um importante laboratério de design
metodologico. Mais do que uma ferramenta de correcdo textual, 0 modelo generativo atuou
como um catalisador de reflexdo, forcando os pesquisadores a explicitarem justificativas para

cada escolha pedagogica. Duas contribuicGes fundamentais merecem destaque:

Operacionalizacéo teodrica: A IA auxiliou na traducdo dos pilares do Pensamento
Computacional, frequentemente tratados de maneira abstrata na literatura, em acdes concretas,
observaveis e mensuraveis dentro de uma oficina de 4 horas. Esse movimento foi essencial para
garantir que a coleta de dados empiricos (observacdes, produgdes dos alunos, registros em au-

dio) pudesse capturar evidéncias claras do desenvolvimento do PC.

Validacéo e refinamento dos objetivos: A reformulacdo dos objetivos com verbos
de acdo cognitiva conferiu ao planejamento o rigor necessario para que ele pudesse ser utilizado
como instrumento de pesquisa. Ao estabelecer vinculos explicitos entre cada objetivo e as ha-
bilidades da BNCC (ex.: EFO5HI101, EFO5GE11, EF15AR05), a IA (orientada pelos prompts)
ajudou a construir uma ponte solida entre a préatica de sala de aula e o arcabougo normativo e

tedrico exigido em uma monografia académica.

Cumpre ressaltar, contudo, que a 1A ndo possui autonomia para avaliar a pertinéncia
cultural dos contetdos. Nesse aspecto, os pesquisadores exerceram um papel insubstituivel,
adaptando as sugestdes genéricas da ferramenta a riqueza simbélica das lendas amazénicas e as
caracteristicas especificas da turma de 5° ano. Por exemplo, a IA sugeriu a comparagdo com
lendas genéricas, mas foram os pesquisadores que elegeram o Mapinguari e a Caipora como

contrapontos relevantes ao Curupira, demonstrando dominio do repertério cultural local.
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Em sintese, o processo documentado neste apéndice evidencia que a inteligéncia arti-
ficial generativa, quando empregada como ferramenta de apoio pedagdgico e ndo como substi-
tuta do julgamento humano, pode potencializar significativamente a qualidade de planejamen-

tos educacionais.



