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ABSTRACT

This article aims to delve into Computational Thinking in
order to analyze a new methodology that focuses on
students' efficiency by stimulating logical thinking,
teamwork, and their reaction to the content. For this
purpose, an analysis of teacher training was observed and
studied in an effort to mitigate the lack thereof during their
academic careers. In addition to this, dynamics were carried
out to address the topic in a practical and analytical manner.
At the end of this process, the results were consistent with
the theoretical pursuit undertaken by the team.
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INTRODUGAO

O pensamento computacional ¢ uma habilidade
fundamental para o sucesso em muitas areas da vida
moderna, incluindo a resolugdio de problemas, tomada de
decisdes e trabalho em equipe, além de promover a
criatividade e o pensamento critico [1]. Segundo [2] "o
ensino do pensamento computacional é uma abordagem
pedagdgica que visa capacitar os alunos a pensar de forma
sistemdatica e logica, como um computador". Uma das
maneiras de ensinar o pensamento computacional € através
da computacdo desplugada, ou seja, atividades que ndo
exigem um computador ou tecnologias digitais para serem
realizadas.
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Este artigo tem como objetivo discutir a relevancia do
ensino do pensamento computacional através da
computacdo desplugada. Para isso, foi desenvolvida uma
revisdo da literatura sobre o pensamento computacional e a
computacdo desplugada, uma entrevista com os professores
buscando saber seu dominio sobre o ensino do pensamento
computacional, visando compreender a utilizagdo desta
metodologia.

Com os dados levantados, foi possivel realizar uma
intervencdo-acdo, tendo como objeto de estudo uma escola
que ndo adota a computacgéo desplugada como estratégia de
ensino, aplicando, para tanto, uma dindmica com o intuito
de avaliar a efetividade na formacdo de alunos,
desenvolvendo habilidades em pensamento logico e
sistematico, que possam ser aplicadas em diferentes areas
do conhecimento.

Por fim, este trabalho também apresenta e discute os

desafios  enfrentados no ensino do pensamento
computacional através da computagdo desplugada e as
possibilidades de aprimoramento dessa abordagem

pedagogica para melhor atender as necessidades dos alunos
e das demandas do mundo atual.

No segundo topico deste artigo abordamos o referencial
tedrico que fundamenta a pesquisa, explorando os conceitos
de pensamento computacional, abordagens pedagdgicas e a
estratégia de computacdo desplugada. No terceiro topico, é
descrita a metodologia utilizada para atingir os objetivos
propostos, incluindo a populagdo e amostra, coleta e analise
dos dados. No quarto topico, os resultados obtidos sdo
apresentados e discutidos. No quinto e ultimo tdpico, estdo



expostas as principais conclusdes da pesquisa, incluindo a
confirmagfo ou refutacdo das hipodteses, identificacdo de
tendéncias e padrdes nos resultados, contribui¢des para o
campo e sugestdes para pesquisas futuras.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

Para [3], pensamento computacional refere-se & capacidade
de compreender, definir, modelar, comparar, solucionar,
automatizar e analisar problemas e solu¢des de forma
metddica e sistematica, através da construcdo de algoritmos.
Quanto ao ensino computacional de maneira desplugada, a
fim de otimizar as maneiras de aprendizagem
computacional para alunos cujo acesso a computadores ¢
limitado ou inexistente, existe o ensino do pensamento
computacional sem uso de tecnologias digita/computador,
conhecido na literatura como Pensamento Computacional
Desplugado ou Unplugged, onde vérios pontos interessantes
da Computagdo podem ser encontrados. A computacio
desplugada é um método de ensino que tem como objetivo
explicar os principais fundamentos da computacdo sem a
necessidade de um computador, ou ferramenats digitais[4].

Devido aos beneficios dos fundamentos da Computacéo, se
fez necessério adaptar diferentes atividades para professores
e alunos de maneira que estes possam usar e replicar nas
aulas sem a necessidade de equipamentos eletronicos,
possibilitando ensinar pensamento computacional de
maneira mais acessivel, ou seja, usando basicamente papel,
tesoura, canetas, lapis de colorir, cola e demais materiais
escolares de uso comum. Dessa forma, pode-se perceber,
com a pratica, que muitos topicos importantes da Ciéncia da
Computagdo podem ser ensinados sem o uso de
computadores.

A abordagem desplugada da Ciéncia da Computacio
introduz conceitos de hardware e software que impulsionam
as tecnologias cotidianas até pessoas ndo-técnicas. Em vez
de participar de uma aula expositiva, as atividades
desplugadas ocorrem frequentemente por meio da
aprendizagem  cinestésica  (como  por  exemplo
movimentar-se, usar cartdes, cortar, colar, desenhar, pintar,
resolver enigmas.) e os estudantes trabalham entre si para
aprender conceitos da ComputagZo [5].

Como hd uma lacuna em relagdo a poucas pesquisas
relacionadas & aplicacdo e avaliacdo de estudantes sem a
utilizacdo de dispositivos digitais, se fez necessario fazer
uma reaplicacdo da pesquisa que foi realizada em escolas
primdrias na Espanha [6], em escolas primarias no Brasil,
cujo objetivo foi o de verificar a eficacia de aulas com o
pensamento computacional desplugado na educagfo
primaria e comprovar os resultados obtidos no exterior.

No momento atual, marcado pela valorizagdo do
conhecimento e a fluidez da informagfo, o desafio imposto
aos usuarios das Tecnologias de Informagfo e Comunicagio
(TIC) esta sendo o de criar os seus proprios sistemas (como
por exemplo, aplicativos, jogos) ou adaptar os existentes
conforme sua necessidade pessoal. Mais do que nunca, para
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apurar a informacdo, de processé-la e de transforméa-la em
competéncias tornou-se imprescindivel o dominio de
conhecimentos e habilidades relativos ao pensamento
computacional [7].

Devido a essa predisposi¢do, o pensamento computacional
vem sendo empregado em diversos paises nas escolas da
Educagdo Basica (EB) [6]. De acordo com os autores,
poucos resultados sdo encontrados nas experiéncias com
Educagio Basica e que mostram que o desenvolvimento do
pensamento computacional resulta em um movimento de
intensificar as aprendizagens. Tal resultado chama a atengéo
para a conducdo de estudos que possam trazer a
comunidade resultados mais profundos e que possam ser
generalizados e replicados em diferentes contextos. O
desenvolvimento desse tipo de estudo, podera de fato, servir
como base sélida para o desenvolvimento de novos estudos
que avancem o estado da arte e o estado da pratica atual,
bem como, possivelmente, trazer resultados estatisticos, que
possam comprovar a eficiacia (ou ndo) das abordagens
envolvendo computagéo desplugada.

O artigo em questdo trata-se de uma discussio se ha ou ndo
uma contribuicdo do  pensamento  computacional
proveniente do ensino desplugado. Em somatorio a isso,
existe a vertente de em que escolas e cendrios essa nova
forma de ensino possa ser inserida sem que haja mais
complicagdes. De maneira a analisar as multiplas facetas
desse novo método computacional, o autor em questfio
busca analisar de acordo com testes e dados adquiridos em
visitas e pesquisas em escolas e centros de testes
especializados escolhidos que preenchiam os requisitos
propostos.

Com relagdo aos tipos de ferramentas utilizadas para avaliar
a aprendizagem dos alunos no desenvolvimento das
atividades praticadas, ocorreram de diversas formas. Em [8]
os resultados foram obtidos pelas analises das acdes
expressivas e troca de didlogos com os alunos. Outro
método foi através das discussdes apresentadas e gerado
resultado da pratica interdisciplinar desenvolvida [9].

O estudo em questdo tem como objetivo analisar e buscar a
compreensdo de uma leitura que tem como seu principal
foco o pensamento computacional, sua evolugdo ao longo
do tempo e sua demanda até que o mesmo se torne parte
vital para inser¢do do profissional no mercado de trabalho.
De maneira a pensar nesta problematica, o trabalho em
questdio tem como principal foco buscar o ponto de partida
de novas técnicas de ensino que promovam O acesso
igualitario para todos.

A computacdo desplugada ¢é, portanto, utilizada no ensino
de fundamentos da Ciéncia da Computag8o, permitindo que
o estudante aprenda de maneira concreta e divertida, sem a
necessidade de aparatos tecnoldgicos. Ao considerar o
Censo Escolar da Educagdo Basica de 2019 [10],
constata-se que nZo ha um namero expressivo de escolas
publicas que disponham de computadores para uso por



parte dos alunos. Os computadores de mesa aparecem em
menos de 35% delas e os portateis em apenas 20%. O
documento traz ainda, a informag8o de que apenas 61,5%
das escolas publicas oferecem aos seus discentes acesso a
internet.

Sendo assim, a opgéo pela computagdo desplugada permite
levar o conhecimento sobre Ciéncia da Computagiio a
lugares em que os computadores e suas tecnologias digitais
ainda ndo s#o realidade [11] .

Tendo em vista os trabalhos apresentados na fundamentagéo
tedrica, nos embasamos para desenvolver a pesquisa com
aplicagdo de materiais e métodos in /oco, como apresentado
a seguir, na metodologia desse trabalho.

METODOLOGIA

A modalidade de uma pesquisa cientifica deve estar
alinhada com a questdo de partida e os objetivos, para
garantir um melhor éxito do trabalho e a possibilidade de
sua aplicagdo em outros contextos. A abordagem
qualitativa, que enquadra a nossa pesquisa, possibilitou um
melhor direcionamento para as atividades realizadas ao
longo do desenvolvimento desse artigo, além de impor
credibilidade e coeréncia na recolha e andlise dos dados
[12].

Dessa forma, para melhor conduzir esse artigo, inicialmente
foi desenvolvido um estudo bibliografico acerca do
desenvolvimento de pesquisas sobre o pensamento
computacional, para conhecermos como projetos
semelhantes ao nosso s3o desenvolvidos em outros
contextos, quais sdo os objetivos, metodologias, estratégias
e dificuldades enfrentadas. O projeto foi conduzido em uma
escola, em que foram realizadas entrevistas ndo estruturadas
com docentes de uma escola em que realizamos as
atividades de intervenc&o in loco.

Avaliagao dos profissionais

O desenvolvimento deste trabalho surge com o intuito de
analisar e descobrir novas formas de mitigar a falta de
implementagdo do ensino computacional em escolas
brasileiras de forma a questionar como o sistema
educacional propde igualar as perspectivas e possibilidades
curriculares dos cidaddos. Para a realiza¢fio de tal pesquisa,
foi efetuado um levantamento de dados a respeito da
capacitagio dos profissionais de ensino fundamental sobre o
assunto.

Para isso, o uso de formularios demonstrou a proficuidade
de se implementar uma rede de estudo e pesquisa sobre o
assunto. Nesse quesito, as respostas dos professores
adquiridas antes e depois da acdo multidisciplinar foi de
extrema importancia para a nogdo de como se trabalhar tal
conteido de maneira a tornar envolvente para o estudante e
préatico para os professores.

Aplicacao de atividades
A atividade realizada com a turma de quinto ano foi
implementada em trés etapas: O uso de uma trilha que
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buscava testar o raciocinio logico dos estudantes,
treinando-os para o uso computacional de maneira a testar a
maneira de como os mesmos podem conduzir um robd ou
um objeto para realizar determinada tarefa. A segunda etapa
consistia em analisar o trabalho em equipe e a capacidade
de ordenagdo dos mesmos em detrimento do tempo. Logo
mais, a terceira consistia em ensinar um pouco sobre o
funcionamento de um computador colocando-os para
escolher palavras ou frases especificas entre uma série de
outras que poderiam vir a ser ou nfo essenciais para o
funcionamento do aparelho.

Em detrimento a isso, apds a aplicag@o das atividades, foi
recolhida a avaliagdo do grupo dos estudantes e da
professora sobre a dindmica; de maneira a analisar a
eficacia da mesma. Como a pesquisa foi implementada com
objetivo de investigar a capacita¢do dos profissionais para o
ensino do contetdo, foi entregue um novo questionario para
avaliar se apos a acdo, 0 mesmo nota uma diferenca quanto
a habilidade de ensinar sobre.

RESULTADOS

Como mencionado na metodologia, para a obtencdo dos
resultados aplicamos um questionario e realizamos uma
observacdo in loco em uma escola de ensino fundamental, a
fim de perceber se esta faz uso de metodologias que
abordem a temadtica pensamento computacional em sala de
aula.

Para isso, contactamos seis professores do ensino
fundamental I de uma escola particular, dos quais todos
aceitaram participar da pesquisa. As turmas as quais 0s
professores atuam variam entre o 2° a 5° do ensino
fundamental, onde 1 ensina no 2° ano e outro no 4°, 2
ensinam no 3° e outros 2 ensinam no 5° ano.

Em relacdo aos turnos das turmas, também sdo varidveis,
onde 5 atuam pela parte vespertina e apenas 4 trabalham
pela parte matutina, onde 3 trabalham de manhi e a tarde.
Nenhum dos seis professores participantes da pesquisa tinha
conhecimento prévio acerca do pensamento computacional.
Logo, nenhum deles conhecia, no momento da pesquisa, as
formas de se trabalhar com essa metodologia em sala de
aula e, consequentemente, nunca ensinaram sobre para os
seus alunos.

Apesar da importdncia do pensamento computacional,
muitas escolas brasileiras ainda ndo oferecem um ensino
adequado nessa area. Muitos professores podem ndo ter
conhecimento suficiente para ensinar essas habilidades aos
alunos e até como visto no questionario alguns podem
nunca ter ouvido falar sobre esse assunto. Além disso,
muitas escolas ainda nfo possuem acesso adequado a
recursos € equipamentos para o ensino de tecnologias
digitais de informag&o e pensamento computacional. Apesar
de que segundo Bell et al. (2011) destaca com sua pesquisa
que ha mais formas de aprendizado quando propds um
conjunto de estratégia de atividades ludicas que envolvem
pensamento computacional e seus estimulos sem o uso de



computadores  despertando  interesse = em  varios
pesquisadores publicados no livro envolvendo fundamentos
da Ciéncia da Computaggo, publicadas no livio Computer
Science Unplugged.

A escola tem acesso a
tecnologia

Professores

= Tem acesso ®m N3O tem acesso

Figure 1. Afirmacdo dos professores em relacio a escola ter ou
nfo acesso a tecnologia.

Como visto no Gréfico 1, apenas um dos professores
respondeu que a escola ndo possui acesso as tecnologias
digitais, os professores que responderam sim citaram alguns
exemplos: materiais interativos, dispositivos individuais,
internet, computador, Datashow, sala de informatica e
laboratorial e projetor.

O desconhecimento do pensamento computacional pode ter
impactos significativos na formacdo dos alunos. Eles
podem ndo estar preparados para enfrentar as demandas do
mercado de trabalho no futuro, onde a habilidade de
resolver problemas de forma eficiente e logica é cada vez
mais valorizada. Além disso, o desconhecimento do
pensamento computacional pode limitar a capacidade dos
alunos de entender e lidar com as tecnologias em suas vidas
diarias.

Todas as criangas acharam as dindmicas muito legais, com a
fase 1 (Orientando robd) sendo a favorita para a maioria,
tendo 8 votos, a fase 2 (Algoritmo de ordenagdo) com 2
votos e a fase 3 (Montando o computador) com 3 votos.
Todos os entrevistados acharam o  pensamento
computacional interessante, de forma que apenas um
afirmou nio ter interesse de se aprofundar no assunto.

Na autoavaliagdo, a professora responsavel pelo 5° ano
acabou mencionando que nfo conhecia a metodologia, mas
que, com a oportunidade de participar das dindmicas
realizadas aprendeu novas formas de implementé-las,
porém, infelizmente ainda ndo considera ter conhecimento
suficiente para realizagdes e desenvolvimentos para
trabalhar o pensamento computacional com seus alunos em
sala de aula.
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CONCLUSAO

O desenvolvimento deste trabalho possibilitou uma analise
de como o pensamento computacional ¢ mostrado nas
escolas, como também a sua implementagdo por meio da
computacdo desplugada. Com isso, pdde-se observar a
necessidade de capacitar os docentes para ensinar essa
metodologia aos seus alunos.

Ao analisarmos os resultados obtidos com nosso
instrumento de coleta de dados, percebemos que os
professores participantes da pesquisa ndo sabiam o que era
0 pensamento computacional, como também, nfo sabiam
implementar essa metodologia em sala de aula por meio de
atividades desplugadas, o que dificulta uma possivel
aprendizagem dos alunos acerca dessa tematica.

Para que os alunos tivessem a experiéncia do contato com o
pensamento computacional, na pratica, levamos dindmicas
que mostrassem essa habilidade. Conseguimos ter uma
participagdo dos alunos proveitosa, pois abordamos o tema
de forma ludica e didatica para que ficasse uma melhor
explicagdo para as criangas, como também, os mesmos se
interessassem mais sobre.

Vale ressaltar que as atividades foram feitas de forma
inclusiva socialmente, pois ndo usamos tecnologias digitais
ou algo que precisasse de internet ou energia elétrica. Logo,
¢ bem mais facil implementar o pensamento computacional
na educac@o basica desse modelo, pois nem todas as escolas
tém acesso a tecnologia.

Em consonancia com as formas de trabalharmos o
pensamento computacional em sala de aula, percebeu-se um
potencial criativo e imaginario das criangas, pois
implementamos histérias e jogos como exemplos para
executarmos as dindmicas, e que por isso, tivemos bastante
adesdo nas atividades.

Assim, com o desenvolvimento desta pesquisa, percebemos
que ¢é possivel levar para as escolas metodologias que
abordam o pensamento computacional, de forma ludica e
simples, utilizando materiais escolares que sdo de mais facil
acesso do que, por exemplo, as tecnologias.

Vale ainda ressaltar que a pesquisa realizada e apresentada
nesse artigo estd em continuidade com Projeto de Bolsa de
Iniciagdo Cientifica (PIBIC) institucionalizado, de forma
que novos conhecimentos, artefatos e resultados poderdo ser
desenvolvidos, de forma a contribuir com a comunidade
académica, especialmente no tocane ao contexto do

pensamento  computacional aliado & computacdo
desplugada.
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