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RESUMO

O Pensamento Computacional ¢ uma estratégia de
resolug@o de problemas utilizando competéncias da area de
Ciéncias da Computacdo. Assim, o presente artigo tem por
objetivo caracterizar e analisar, em publica¢des cientificas
nacionais e internacionais, as pesquisas com estratégias
desplugadas referentes ao desenvolvimento do Pensamento
Computacional na educagfo basica. Os principais resultados
demonstraram que a estratégia desplugada deve ser uma
ferramenta presente de forma constante em sala de aula.
Assim contribui para o aprimoramento do raciocinio logico
bem como o pensamento sistémico e relacionamento
interpessoal no trabalho em grupo bem como a eficicia na
aplicacdo de agdes para a resolugdo de problemas.
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ABSTRACT

Computational Thinking is a problem-solving strategy with
competences in the area of Computer Science. Thus, the
education article aims to characterize and present a study, in
national and international scientific research, as studies with
the development of unplugged strategies, references to the
development of Computational Thinking at the base. The
main results should be the unplugged strategy a constant
classroom presentation of form. Thus, the improvement of
functional problems of logical work as well as personal and
interpersonal thinking contributes to the group as well as
efficiency in contributing to the resolution of relationships.
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INTRODUGAO

Oraculo ¢ uma divindade que surge na mitologia quando os
seres humanos buscavam um aconselhamento sobre uma
decisdo. Ao fazer uma pergunta para um oraculo ele nem
sempre era explicito em suas respostas gerando uma
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reflexdo por meio de uma charada ou até um desafio. Para
compreender a divindade era necessario que quem se dirigiu
tentasse decifrar o quebra cabega proposto, buscando
construir a sua resposta utilizando de suas proprias
estratégias. Algo muito semelhante acontece com o
computador, no qual precisamos compreender os caminhos
apontados que aparecem na tela, suas limitagdes e relacdes
em busca de construir os nossos aprendizados [1]. O
Pensamento Computacional (PC) ¢ um conjunto de
estratégias que possibilita compreender melhor as estruturas
dos caminhos apontados por este dito “oraculo” e como ddo
bases para resolver problemas e criar estratégias de solugéo
utilizando os fundamentos da Ciéncia da Computagao.

Para [2] o PC ¢ constituido sob 4 pilares sendo: (i)
decomposigdo: identificacdo de um problema complexo em
partes menores e mais faceis de serem gerenciadas; (ii)
reconhecimento de padrdes: a estratégia de analisar as
partes em busca de padrdes e de problemas parecidos com
os que ja foram solucionados; (iii) abstrag@o: processo de
focar nos detalhes importantes; (iv) algoritmo: um rol de
regras que solucionam o grande problema a partir dos
subproblemas encontrados. Para [3], essa maneira de pensar
¢ uma forma de resolver problemas, proporcionando focos
para um pensamento analitico, processual e menos
generalista. Ndo é sobre priorizar a técnica de programacio
de um robd que vai do ponto A para o ponto B. Para [4] é
sobre o que significa, realmente, a apropriagdo desses
conceitos ao invés do puro ato de programar.

Em busca de pensar sobre a aplicagdo desta estratégia, uma
iniciativa da Sociedade Brasileira de Computacéo (SBC) foi
a constru¢do de um documento de Diretrizes para o Ensino
de Computacdo na Educagiio Basica no qual destaca que os
fundamentos da Ciéncia da Computagdo sdo as bases para o
PC. Neste documento ha destaque para todos os niveis de
na educacdo basica para aplicagdo de estratégias que
possibilitem o conhecimento, desenvolvimento e
aprimoramento do PC [5].

Esse fato ndo ficou isolado e novas ag¢des vém se
desenvolvendo cada vez mais fortemente. Em 2022 o
Conselho Nacional de Educagdo (CNE) aprovou um parecer



que ¢ complementar a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) que se refere as normas sobre Computacdo na
Educagdo Basica no Brasil. Este documento foi elaborado
com a ajuda da SBC, da Comissdo Especial em Informatica
na Educagfo, da Rede de Licenciaturas e contribuigdo de
pesquisadores da area. Tal documento regulamenta os
conteudos e processos referentes a aprendizagem de
Computagdo. O que antes era uma proposta da SBC agora
veremos como uma inclusdo anexada a BNCC que inclui o
ensino de Computago e, consequentemente, do PC.

Porém, ¢ importante olhar para as realidades das escolas no
territorio brasileiro. Nas instituigdes de educagdo basica a
oferta de computadores para uso dos alunos ainda € escassa.
Pouco mais da metade das institui¢des (54%) contava com
desktops para uso em atividades de ensino e de
aprendizagem, 35% com computadores portateis e 15%
com tablets. Este ¢ um grande desafio a ser enfrentado pelas
politicas publicas que visem a implementacdo massiva de
computadores nas institui¢des de educagdo para o Brasil em
busca de rever praticas de ensinar e de aprender [6].

Ao lancar uma visdo sobre os lares das familias, essa
realidade das instituicdes de ensino se repete. Apenas 18%
dos domicilios brasileiros contavam com acesso a rede e
estima-se que em uma década este nimero subiu para cerca
de 67% do total, representando 46,5 milhdes de domicilios
e seis pontos percentuais a mais do que o verificado em
2017 (61%) [6]. Estes nimeros ganham um sentido
societario no pais ao ser verificado que em torno de 31% de
residéncias sem acesso, em sua maioria de classes sociais C,
D e E. Esta realidade era exposta antes mesmo da pandemia
de Covid-19 que, demonstradas nas pesquisas de [7], ja
alertavam para o fato de 12,6 milhdes de familias brasileiras
ainda ndo tinham acesso a internet em casa e cerca de 39,8
milhdes de brasileiros de 10 anos ou mais de idade a ndo
usavam, e ainda havia 34,9 milhdes de pessoas nessa faixa
etaria, que ndo possuem nem aparelho de telefone celular, e
que sdo em sua maior parte da rede publica de ensino.

Desta maneira, levando-se em consideragdo a realidade
socioecondmica do Brasil e a importdncia da promog&o do
PC na educacdio bésica, aplicar a estratégia desplugada,
demonstra ser uma realidade possivel. Este uso € sobre
atividades que promovem momentos nos quais € possivel
compreender o funcionamento de sistemas aprimorando o
PC sem o apoio do ente personal computer conectado a
uma tomada e nem mesmo a Word Wide Web [8].

Esta estratégia ocorre mediada por dindmicas, jogos,
brincadeiras e sequéncias de atividades nas quais os
desafios sdo concentrados em compreender o
funcionamento da tecnologia sem utiliza-la. Desta maneira,
o uso de exemplos praticos € a chave principal para buscar
uma alianga entre problemas computacionais com
demonstragdes simples a partir de objetos do mundo real
[9]. A utilizagdo destes jogos retroalimenta caracteristicas
que sdo inatas ao que € ser humano: prazer, motivagdo,
experiéncias, vivéncia e imaginagfo [10].

Visto dentro destes aspectos, a presente Revisdo Sistematica
da Literatura (RSL) busca comungar PC, propostas
desplugadas e jogos em uma anélise da literatura cientifica
em artigos disponiveis em repositorios nacionais e
internacionais. Este direcionamento busca compreender
melhor as praticas que ocorrem em sala de aula nos tltimos
5 (cinco) anos, atentando as estratégias adotadas para que o
aprimoramento do PC seja uma realidade dentro da
educag@o basica utilizando-se da estratégia desplugada.

Para tal, o presente artigo estd estruturado em sec¢des. A
Secdo 2 apresenta o protocolo de revisdo no qual os autores
abordam a quest&o de pesquisa e suas derivadas, destacando
os repositorios escolhidos, os strings de busca, os filtros de
inclusdo e exclusdo bem como os trabalhos selecionados
para a revisdo. A Sec¢do 3 apresenta a andlise e discussio
dos resultados frente a cada questdo derivada da pergunta
central. A Secdo 4 apresenta as consideracdes finais e as
conclusdes.

PROTOCOLO DE REVISAO

Para elaborar essa RSL, buscou-se como base os métodos
descritos por [11], que destacam e aprofundam os aspectos
essenciais que uma RSL busca como modalidade de
pesquisa, com protocolos especificos e com logicidade. Os
referidos autores destacam que sera no protocolo definido o
sucesso de uma pesquisa. Desta forma, apresenta-se o
protocolo com seus devidos detalhamentos e acréscimos de
bases teoricas utilizadas na sua fundamentacg@o.

Objetivo

O objetivo da RSL é conforme protocolo Goal Question
Metric (GQM). De acordo com [12] e [13], tal protocolo ¢
uma proposta para a fase de defini¢do das orientagdes de
estudo visto que essa € crucial na determinacdo da
concep¢do de um programa de medicdo. A seguir,
apresenta-se a Tabela 1, com as coordenadas do objetivo.

Analisar publicacdes  cientificas  nacionais e
internacionais

Proposito caracterizar e analisar
um levantamento das pesquisas existentes
em repositorios cientificos nacionais e

Relacio internacionais sobre Pensamento
Computacional com estratégias
desplugadas

Ponto de Vista | pesquisadores
Contexto Educagdo Basica

Tabela 1 - Protocolo GQM. Fonte: autoria propria.

Em suma, a presente pesquisa busca caracterizar e analisar,
em publicagdes cientificas nacionais e internacionais,
levantamentos de pesquisas existentes nos repositorios
escolhidos as estratégias desplugadas referentes ao



desenvolvimento do PC com o ponto de vista dos
pesquisadores no contexto da educagéo basica.

Para a elaboragdo da pergunta de pesquisa utilizou-se do
objetivo central formulado: “Quais as produgdes cientificas
desenvolvidas nos ultimos cinco anos que demonstram as
contribuigcdes e as estratégias desplugadas utilizadas no
contexto da educacdo bdsica para o desenvolvimento do
pensamento computacional?”.

Para a questdo central ser respondida com a maior taxa de
sucesso possivel, foram adotadas as questdes de pesquisa
derivadas da questdo central [14]. Sdo elas:

e (Ql) Em qual nivel da educacdo basica as
estratégias desplugadas estdo focadas?;

o (Q2) Quais sdo as estratégias didaticas desplugadas
utilizadas em sala de aula?;

® (Q3) Quais sdo as caracteristicas fisicas destas
estratégias?;

® (Q4) Quais os apoios da estratégia desplugada para
o desenvolvimento do PC?.

Estratégia de Busca

As buscas foram realizadas nos repositorios digitais que sédo
relevantes na area do conhecimento de Informatica na
Educagdo, selecionando-se os indexadores internacionais
Springer Open' e IEEE Xplore®. Os repositorios em forma
de revista cientifica selecionados foram o Journal for STEM
Education Research®, Journal of Computers in Education®
e, por fim, a Revista de Novas Tecnologias na Educagio
(RENOTE)’. Complementar a estes selecionou-se os anais
dos eventos Simpdsio Brasileiro de Informatica na
Educagéo (SBIE)® e dos Workshops do Congresso Brasileiro
de Informatica na Educagio (WCBIE). A busca
concentrou-se no intervalo do ano de 2016 até agosto de
2021. O idioma escolhido foi o portugués e o inglés, em
busca de analisar as contribuicdes das estratégias
desplugadas para o aprimoramento do PC para além das
fronteiras do pais.

As expressdes de busca utilizadas em todos os repositdrios
digitais  utilizaram-se = dos  operadores  booleanos
combinando os termos de expressdo [11]. Sendo eles:
(“pensamento  computacional”  OR  “computational
thinking”) AND (despluga* OR umplugg*) AND
(“educagdo basica” OR “elementary school” OR “middle
school” OR “high school”). As strings de busca com
truncamento (*) foram necessarias visto que existem, apos
os prefixos referenciados, mudancas de derivacdo que
podem impactar as buscas retornando estudos que podem

vir a serem incluidos nesta RSL. Conforme [15] o uso
destes operadores ¢ uma estratégia de recuperagdio de
informagdes focadas no objetivo da pesquisa para que os
retornos dos estudos sejam os mais relevantes possiveis
evitando investimento de tempo em fontes que ndo
condizem com a proposta.

As pesquisas preliminares demonstraram que havia retornos
diferentes para a utilizagdo de letras maiusculas para a
primeira letra de alguns strings de busca e também foi
possivel constatar que algumas bases apenas davam retorno
se houve de 1 (um) a 3 (trés) operadores booleanos. Outro
fator que se destaca foi a necessidade de digitacdo dos
termos para retornos, ndo sendo possivel realizar o processo
de copiar e colar conforme estabelecido. Considerando estes
fatos, analisou-se cada base para que ocorresse adaptacdes,
mas seguindo os critérios estabelecidos anteriormente.

Filtros de Inclusdo e Exclusdo

Os critérios de inclusdo e exclusdo sdo fundamentais para
verificar estudos primdrios que possam fornecer
significativos resultados para a pesquisa. Os critérios devem
estar fortemente ligados a pergunta central de pesquisa e,
consequentemente, as suas derivadas. Desta forma, o estudo
sera incluido quando pertencer a todos os critérios de
inclusdo e a nenhum dos critérios de exclusdo [16].

Para essa RSL primeiramente realizou-se a leitura dos
titulos, dos resumos e das palavras chaves dos estudos apos
a aplicacdo das expressdes de busca. O resultado
demonstrou o retorno de um total de 52 (cinquenta e dois)
estudos. Essa estratégia inicial buscou eliminar possiveis
trabalhos duplicados. O Grafico 1 apresenta a quantidade de
estudos encontrados por base escolhida:

Quantidade de Artigos selecionados por Repositério
20

7

WCBIE SBIE RENOTE Springer Journal of  Journal for IEEE
Open Computers STEM Explore
in Education  Education
- Springer  Research -
Springer

Tabela 1 - Resultados preliminares. Fonte: autoria prépria.

A seguir, deu-se inicio a aplicag@o dos filtros. Construiu-se
entre os pesquisadores 5 (cinco) filtros de inclusdo (CIO1,
CI02, CI03, CI04 e CIO5) e 5 (cinco) filtros de exclusdo
(CEO1, CE02, CE03, CE04 e CEO05). Os critérios utilizados
para incluir trabalhos validos a essa a essa pesquisa foram:

e CIOl: A publicagdo ocorrer no intervalo de 2016 a
2021;

e (CI02: A publicagdo estd escrita em portugues ou
inglés;
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e CI03: E um estudo primario;

e CI04: A pesquisa aborda o uso de estratégias
desplugada para o ensino do pensamento
computacional;

e CI05: E estudo desenvolvido na educagio basica;

Os critérios utilizados para excluir trabalhos invalidos a
essa a essa pesquisa foram:

o CEOl: A publicagéio ocorreu antes de 2016;

e CE02: A publicagdo estd escrita em idioma
diferente de portugues ou inglés;

e CEO03: E um estudo secundario (MSL/RSL);

e CE04: A pesquisa aborda o pensamento
computacional por meio de estratégia plugada;

e CE05: E um estudo desenvolvido no ensino

técnico ou superior;

Até esta etapa, um total de 30 (trinta) pesquisas ficaram
pré-selecionadas. A seguir, passou-se a uma leitura
completa e minuciosa dos trabalhos, sempre verificando se
correspondiam além dos filtros aplicados, também (i)
estrutura de pesquisa; (ii) ser um estudo primdrio; (iii)
detalhamentos dos métodos e dos resultados encontrados;
(iv) fundamentagdes adequadas dentro do tema proposto.

A Tabela 2, a seguir, apresenta a listagem dos 14 (quatorze)
trabalhos selecionados e que compdem esta RSL. Na
primeira coluna é possivel verificar o cddigo da referéncia
que ira auxiliar na discussdo dos resultados e na segunda
coluna a descri¢do da autoria.

Referéncia Autoria
[17] SILVA, D. J.G.M.; GUARDA, G.F.
[18] JOHLER, L.O.A. et.al
[19] WERLICH, C. et. al.
[20] GALVAO, EN.P. et. al.
[21] COSTA, K.P.C. et. al.
[22] BRACKMANN, C.P. et. al.
[23] GOULART, M.L.F. et. al.
[24] NASCIMENTO, C.A. et. al.
[25] KOSCIANSKI, A. GLIZT, F.R
[26] CREMA, C. et. al.
[27] JAGUST, T. et. al.
[28] TORRES, U.D.T. et. al.
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[29] MILLER, B. et. al.

[30]

Tabela 2 - Artigos selecionados para a extracio de dados.
Fonte: autoria prépria.

ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Dentro do processo de revisdo apresenta-se a etapa da
analise. Para o seu desenvolvimento foram consideradas as
questdes Q1, Q2, Q3, e Q4 buscando extrair os dados
necessarios para a resolugdo da questdo central de pesquisa.
A identificagdo das relagdes, diferengas e projegdes que
aprofundem acerca do assunto para esta etapa fez-se uso de
fichamentos de leitura, destacando as questdes e resumindo
as prospeccdes das pesquisas selecionadas. Algumas
propostas apresentam-se mais de uma vez ao serem
explicadas e analisadas, devido ao fato de trazerem em sua
composicdo uma sequéncia de propostas desplugadas e
conclusdes diferentes.

OOMORL, Y. et. al.

Distribuicao na Educagao Basica

A QIl busca identificar as distribui¢des das estratégias
desplugadas que estdo sendo exploradas para o ensino do
PC ao longo do percurso educativo basico.

A andlise das pesquisas suscitadas nesta RSL demonstraram
que as agdes vém se distribuindo ao longo da Educagéo
Basica, com foco nos Anos Finais do Ensino Fundamental.

Nivel de Ensino Referéncia

Ensino Fundamental -
Anos Iniciais

[18]; [19]; [20]; [25]; [27].

Ensino Fundamental -
Anos Finais

[17]; [21]; [22]; [23]; [24];
[27]; [28] [29]; [30].

Ensino Médio

[23]; [24]; [26]; [27]; [28]; [29].

Tabela 3 - Distribuicio na Educaciio Basica. Fonte: autoria
propria.

Desta forma, observa-se que existem ac¢des educativas
focadas em um nivel de ensino, sendo ela tanto dos anos
iniciais do Ensino Fundamental quanto dos anos finais ou
do Ensino Médio. Destas, apenas [26] destaca o fim do
ciclo da Educagdo Basica. Por outro lado, [23], [24], [27],
[28] e [29] sdo pesquisas que foram distribuidas mesclando
niveis de ensino. Destas, apenas [27] busca desenvolver em
todos os niveis.

Vale ressaltar que pesquisas ndo realizadas em solo
brasileiro, relacionam-se com o seu equivalente na
educag@o basica do pais.

Estratégias Desplugadas



A Q2 busca investigar quais sdo as estratégias de atividades
desplugadas que vém sendo desenvolvidas ao longo do
percurso educativo basico dentro da sala de aula.

Em [17] e [26], os resultados retornaram a possibilidade de
“desplugar” jogos que inicialmente eram plugados
construindo novas propostas para o aprimoramento do PC.
Essas propostas trazem associagio com mensagens
criptografadas, ou seja, as dindmicas propostas trazem
mensagens originalmente escritas com clareza de maneira
que o destinatario tenha que decifrar a partir de um conjunto
de regras para entdo compreendé-las.

Verificou-se o uso dos termos malha quadriculada, plano
cartesiano, mapa e tabuleiro como sinénimos. Nas
concepgdes estudadas, [20] trazia a proposta de percorrer
uma malha buscando formar uma palavra, em [27] formar
uma imagem e, em [17], [18], [19], [21], [22], [23], [30]
mover personagens de um ponto A para um ponto B. Vale
uma ressalva para [23], que propde um labirinto com
situagdes em que o jogador ficaria encurralado dependendo
do caminho escolhido. Na descri¢do das propostas, [18],
[20], [21], [27] e [30] adicionam obstaculos que precisam
ser superados ao longo do percurso, mas sem
necessariamente ser o caminho mais curto entre o ponto de
partida e de chegada. Diferentemente destes, [22] e [23]
apresentam o problema do caminho mais curto e apenas
[19] traz uma unifo entre as duas ideias.

Em [18], [20], [22], [23] e [27] é possivel ver propostas que
associam a estes tabuleiros cartas com comandos de
programagdo do tipo vire a direita, vire a esquerda ou andar
para frente, dentre outros movimentos. A utilizagdo de
cartas, ou cartdes, que auxiliam a desenvolver processos
ligados ao PC desassociadas a tabuleiros surge em uma das
propostas de [18], onde temos a ordenacdo de cartas com
agdes do cotidiano, como comer ou tomar banho, mas com
inconsisténcias apresentadas nestas sequéncias (bugs) onde
a tarefa ¢ identificar esses problemas. Ja em [24], as cartas
aparecem como protagonistas em uma proposta
interdisciplinar para compreender a formacdo das palavras
em Lingua Portuguesa devido a estrutura de radical, prefixo
e sufixo.

Em [21], o Jogo da Conquista se assemelha ao jogo WAR?,
consistindo num mapa mundi com sistemas de coordenadas
cartesianas e um cartio com objetivos envolvendo
conquistas de continentes. Para tal, a proposta é mover as
tropas de acordo com valores sorteados em uma dupla de
dados, vencendo quem cumprir o objetivo proposto na carta
objetivo.

Construindo por [31], o livro Computer Science Unplugged
¢ concebido como um conjunto de atividades ludicas sobre
topicos fundamentais da Ciéncia da Computagio que
dispensam o uso do computador. Ele é gratuito e estd

8 Jogo de tabuleiro de guerra e estratégia contendo um mapa
e cartas com objetivos de conquistas.
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disponivel em formato digital em varios idiomas e acessivel
para download’. Em [25] os pesquisadores utilizaram
atividades desta publicagdo: ntimeros binarios, teoria da
informag3o, algoritmos e raciocinio légico. No topico sobre
pixels, também [26] buscou aplicar as atividades contidas
no livro.

Para se obter um resultado, torna-se necessario descrever os
passos de forma clara e ndo-ambigua do processo a ser
passado. Com uma linguagem precisa poderemos dar uma
automacio a este processo que ¢ conhecido como algoritmo
[32]. H4 a presenga em sala de aula de atividades que
buscam essa compreensio com operagdes sequenciais e
procedimentos numerados em uma escala nas quais deve-se
executar os movimentos para o alcance do objetivo. Para
[30] esta proposta pode ser desenvolvida ao mover o
professor como um robd com sequéncias que fariam o
docente sentar na cadeira ou, como para [20], para mover
um carrinho com material reciclavel até o cesto apropriado
de coleta seletiva em uma malha quadriculada. Em [22] essa
proposta surge para especificar os passos necessarios para
plantar uma arvore, fazer o desenho de pegas do jogo
Tetris, escapar de um labirinto seguindo uma sequéncia de
cores pré determinadas e, por fim, reconhecer padrdes de
repeti¢do em uma cangéo popular.

A mesma proposta de labirinto de [22] surge em [28], mas
com o labirinto agora no chdo com adaptagdes dos
caminhos envolvendo movimentos como pular em um pé s6
ou dar um salto. Com o tdpico labirinto também podemos
ver na proposta de [23], de modo que a saida esta
dependente do caminho escolhido visto que este esta
associado a questdes da Olimpiada Brasileira de
Matematica das Escolas Publicas (OBMEP) condicionando
a resposta certa como aval para o prosseguimento do jogo.
Em outras propostas ha contextos do dia a dia, como em
[26] no processo para fritar um ovo ou como em [29] para
tornar fisico os blocos de programagdo com o objetivo de
sequencia-los para mover um brago robotico. J4 em [18] é
para um conjunto de atividades do cotidiano que deve ser
ordenado seguindo uma logica. Em uma das atividades
descritas em [27] essa programagdio ¢ grafica onde
estudantes escrevem o programa que desenha uma forma
pré-escrita e depois “envia” para um colega decifrar e
executar o programa construido. Em [28] o algoritmo se
apresenta na construgdo de um avatar recortando e colando
as caracteristicas que julga apropriado gerando um
algoritmo que representa o personagem e em [26]
apresenta-se em na leitura e producéo de artigos de opinifo
cujo objetivo ¢ a verificagcdo de padrdes estruturais.

Caracterizando as Estratégias Desplugadas
A Q3 traz o questionamento das caracteristicas fisicas
destas estratégias aplicadas a educagéo basica.

Em relago as caracteristicas observa-se em [17], [18], [20],
[23], [24], [25], [26] e [27] que as propostas utilizaram-se

* Disponivel em: https://classic.csunplugged.org/books/.



de materiais de papelaria, folhas de oficio, canetinhas, fitas
adesivas, impressdes, etc. Em [19], [21], [22], [27], [28],
[29] e [30] foram construidas com uma diagramagéo para
entfo serem propostas em sala de aula. Em [17], [19], [21],
[22] e [30] sdo propostas que envolveram tabuleiros
jogados sobre uma mesa. Diferentemente dos construidos
por [23], [27] e [28] que sdo para ser jogados em um
tamanho realista no chdo. Em [18] e [20] é uma unifo entre
as duas propostas

Em [17], [19], [21], [23] e [24] sdo propostas de pesquisa
que focam em apenas uma estratégia desplugada. Nas
demais os processos investigados convergem para duas ou
mais propostas. Nas aferi¢des realizadas por [23], [24],
[28], [29] e [30] observou-se o uso dos proprios estudantes
ou professores como personagens. Além disso em [17] e
[27] sdo personagens de jogo online, em [18] robos e aliens,
em [19] piratas, em [20] carrinho de coleta seletiva, em [21]
tropas de guerra, em [22] a Turma da Monica e também os
estudantes fazendo o papel de computadores como na
pesquisa de [26].

Em relagdo aos cenarios propostos, [18] foca no universo e
[19] adentra ao mar. Buscando se localizar em mapas
nauticos representativos dos continentes, ¢ apresentado por
[21]. Ha em [23] e [28] a identificacdo de processos para
ndo se perder em um labirinto. Em [25], [26] e [27] é sobre
recolher informag¢des como um computador. Em [17] o
cendrio proposto ¢ de um jogo online diferentemente do
apresentado em [20] que propde um cendrio de coleta
seletiva. Ja em [29] a industria, com um brago robético, da
o tom do cenario para o desenvolvimento das acdes
metodologicas. Ainda assim, em [22], [24] e [30] ndo ha
uma especificacdo direta do cendrio que é proposto aos
grupos de estudantes.

Contribuigdes para o Pensamento Computacional
A Q4 busca investigar quais sfo as contribuigdes da
estratégia desplugada para o desenvolvimento do PC.

Um fato gerador, mas também conclusivo das estratégias
apresentadas pelos estudos selecionados por esta RSL € de
que a metodologia baseada em jogos desmistifica ndo sé a
aprendizagem de programacdo, mas também o seu ensino
contribuindo para que esta esteja presente em sala de aula
do ensino basico de forma ludica. Conforme [21], aprender
jogando € a espinha dorsal do PC desplugado langando luz
a essa questdo verificar que em turmas de 4° e 5° ano do
ensino fundamental a dificuldade no sistema de
coordenadas em um plano cartesiano proposto no Scratch
foi superado ao realizar uma associagio com mapas para
permitir uma maior fixagdo e familiaridade do uso do plano
cartesiano como ferramenta de locagdo dos pontos no
espaco. Conecta-se essas observagdes com [20] de modo a
destacar-se os conhecimentos praticos adquiridos com a
atividade desplugada, foram relevantes para posterior uso,
desenvolvimento e aplicacdo em resolugdo de atividades
plugadas mesmo que se apresente possiveis dificuldades
iniciais em qualquer uma das duas propostas. Essas
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propostas salientam que aplicar a proposta em jogo
promove uma metacogni¢do em agdes de cooperagéo.

Em [29] a importincia dos jogos e brincadeiras para o
desenvolvimento cognitivo relembra as pesquisas de [33] e
[34] que demonstram o jogo como um potencializador para
resultados de aprendizagem definidos para melhorar a
motivagdo e o engajamento em sala de aula. Este
enquadramento didatico e pedagogico ¢ fundamental
também em [28], visto que busca que tanto docentes quanto
estudantes deixam de lado as aulas tradicionais para
exclusivamente expositivas e vivenciem uma imersdo em
uma aprendizagem colaborativa, incluindo habilidades de
destreza, equilibrio e flexibilidade em processos de
aprender fazendo em grupo. Em [25] demonstra que essas
estratégias aplicadas desde o inicio do percurso educativo
basico dos estudantes acabam por ndo s6 dominar termos
especificos da area, mas apresentam uma maior maturidade
na resolugdo dos problemas, mostrando uma analise
criteriosa na “hora h” de construir uma resposta. Destaca-se
que todas as pesquisas desta RSL salientam o trabalho em
grupo em suas agdes dos jogos, de modo a sempre
retomarem a este ponto constante para que 0S percursos
pedagdgicos andem em  consondncia com 0
desenvolvimento do PC.

O computador ¢ mais do que um artefato tecnolégico, mas
um potencializador de aprendizados em diversas areas do
ensino. As contribui¢des de agdes apresentadas em [20], na
qual foram explorados os conceitos de algoritmos e
abstragdo como uma atividade envolvendo coleta seletiva
na confecgdo e exploragdo de jogos de tabuleiro. Também
em [24] a proposta interdisciplinar surge em trés acdes
didaticas para o aprendizado da Lingua Portuguesa. Com
propostas que foram da formagfo das palavras e passando
pela interpretacdo e construcdo de artigos de opinido,
chegando até a discussdo de conceitos de abstragéo
associadas as figuras de linguagem, a proposicdo de
pesquisa salientou que os aspectos praticos do PC
desplugado motivaram os grupos de estudantes. Este fato
também chegou a motivagdo dos profissionais de educagéo
envolvidos na proposta, melhorando as praticas
pedagogicas tanto no sentido organizacional quanto
didatico. Em [21], [22] e [27] demonstra que ao aplicar as
dindmicas o papel de formacdo dos professores com foco
para a agdo do PC na educagdo basica nfo so auxilia a
divulgar a sua importancia, como também a compreendé-la.

Notorio em [17], [18], [20], [22] e [29] ¢ a possibilidade de
levar a computacdo permitindo assimilar fundamentos da
Ciéncia da Computagdo para lugares que computador e
tecnologia ainda ndo sfdo uma realidade assim
desconsiderando as limitagdes dos laboratérios de
informatica, atualizagdo das maquinas ou entfo formagdes
especificas de seu uso. Algo destacado por [19] € que essas
acOes devem estar atentas para continuarem a desenvolver
no ambiente desplugado a motivagdo e a inventividade dos
discentes.



No Japdo, criangas do ensino fundamental serdo
apresentadas ao PC como elemento do curriculo a partir do
ano de 2020, uma realidade apresentada por [30]. Esta
pesquisa contou com um grupo experimental com o qual
foram realizadas atividades de PC desplugado e um grupo
de controle teve aulas expositivas sobre elementos do
pensamento algoritmico. Os resultados demonstraram que o
grupo exposto as atividades desplugadas aprendeu de forma
mais significativa do que o grupo controle.

Em [29] método semelhante ao [30] ¢ aplicado, mas agora
com o intuito de medir o interesse e as atitudes de
estudantes em engenharia em grupos de estudantes
pertencentes a  populagdes tradicionalmente  ndo
representadas, como mulheres, grupos minoritarios em
termos raciais e étnicos e de baixo status econdmico. Apds
vivenciarem uma sequéncia de aulas sobre sequéncias de
codigos de instrugdes, utilizaram blocos de programacio
tangiveis com o intuito de que este movesse um brago
robdtico. Os resultados convergiram na mesma direg8o do
apresentado por [28], no qual a inclusfo de género era o
foco. As intervengdes demonstraram que populacdes
estudantis tradicionalmente excluidas, quando expostas a
computacdo e robotica, t€m tendéncia a aumentar o seu
interesse por esta area do conhecimento.

Em [26] essa acdo continua para além dos muros da escola,
sendo dindmicas desplugadas realizadas no dia que a
Universidade abre as suas portas para os estudantes
vivenciarem o mundo académico. As dindmicas realizadas
incentivaram os estudantes a perceberem a Computagédo em
acdes do cotidiano e questionarios de percepcdo revelaram
interesse pela area da Ciéncia da Computagdo apos os jogos
propostos.

Partindo destas anélises e transcendendo os entrelacos do
texto, optou-se por uma ilustragdo utilizando uma nuvem de
palavras gerada no site Word Art'°. A partir de fichamentos
produzidos acessou-se Word Counter", onde inseriu-se
todos os ficheiros e observou-se a contagem das palavras. A
seguir, todas as respostas foram compiladas e colocadas no
site para a geracdo da nuvem. A Figura 01 a seguir,
apresenta aimagem gerada ap0s tal processo.

10 Acesso em: https://wordart.com/
! Acesso em: hitps://wordcounter.net/
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Figura 1 - Nuvem de Palavras. Fonte: autoria propria.

CONSIDERAGOES FINAIS

A presente RSL ocupou-se de compreender quais eram as
producdes cientificas desenvolvidas nos ultimos 5 (cinco)
anos que demonstraram as contribuicdes e estratégias
desplugadas no contexto da educagdo basica para o
desenvolvimento do PC.

As andlises e convergéncias compiladas atentam para o
aprimoramento do PC com estratégias desplugadas ndo seja
backstage do script de ferramentas metodoldgicas para a
sala de aula. Precisam ser estimuladas, desenvolvidas e
aprimoradas ao longo dos anos para que sejam niveladas de
acordo com os feedbacks que cada grupo de estudante
devolve para quem medeia a aprendizagem. Desta forma, o
raciocinio logico tem uma tendéncia a aumentar para que
entdo traga ao palco principal o cenario do pensamento
computacional para que os atores e atrizes estudantantis
aprimorem seu pensamento sistémico, autonomia,
comunicag8o, relacionamento interpessoal no trabalho em
grupo bem como a eficacia em identificaggo e aplicaggo de
processos para a resolucdo de problemas.

Compreender este cendrio dard aos educadores e
educadoras a possibilidade de uma ferramenta que conversa
com o presente e projeta o futuro como um lago temporal.
Utilizar-se da estratégia desplugada é uma forma de porta
de entrada para compreender o mundo da Ciéncia da
Computagdo e utilizar-se de suas habilidades a fim de
aumentar a possibilidade de conectar cada estudante com a
contemporaneidade do Mundo do Trabalho para todos e
todas, mesmo em locais que o computador ainda néo ¢ uma
realidade. As pesquisas demonstraram que decompor,
reconhecer padrdes e abstrair para construir um algoritmo ¢
um processo de decantagdo para emersdo de profissionais
conscientes de que resolver problemas nfo ¢ uma tarefa
apenas escolar, mas um ato que contribui na constru¢io da
cidadania. O aquifero que compde sua dilui¢do é o jogo e o
trabalho em grupo como elementos para o aprimoramento
da cooperagdo e motivagao.



Por fim, alguns pontos relevantes identificados como
possibilidades de estudos futuros residem na integragdo da
computacdo desplugada e tracos paralelos com a
computacdo plugada. Outro ponto importante é tornar mais
claro quais os direcionamentos sdo possiveis para
compreender metodologias que sdo utilizadas para aplicar o
Pensamento Computacional em sala de aula.
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