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RESUMO

Com o avan¢o da tecnologia foi criado um novo perfil de
estudantes, onde em sua maioria sdo individuos nascidos e
criados em meio a tecnologias digitais, por vezes nio
diferenciando sua vida fisica de sua vida virtual. Todavia os
métodos utilizados em sala de aula ndo acompanho esta
realidade. Partindo disto surge a metodologia do
Pensamento Computacional, baseada em conceitos da
ciéncia da computagdo e nos pilares de decomposigio,
abstragdo, reconhecimento de padrdes e algoritmos. Autores
defendem que ao utilizar a metodologia ¢ possivel melhor
aproveitar os recursos dos tempos atuais. A presente
pesquisa visa investigar métodos que incitem a
aprendizagem para a educagdo formal, por meio de
atividades (plugadas e desplugadas) com recursos digitais,
tornando as praticas de sala de aula mais condizentes com a
atual realidade tecnoldgica em que vivemos. Professores e
estudantes apontam a pluralidade de resolu¢des para um
mesmo problema, a interdisciplinaridade e a capacidade de
aplicac@o em diferentes contextos brasileiros.

ABSTRACT

Following up with all the Technology Innovations it was
merged with a new student profile in which the majority of
individuals are born and raised in a digital environment not
being able to differentiate their physical and virtual lives.
Therefore, the actual learning program does not reflect the
reality of these individuals.Having said that, a learning
program called "Computational Thinking" is based on a
computer science concept and through the pillars of
decomposing, abstraction, standardization, and algorithms.
Writers state that by using this methodology it is possible to
have better use of all resources available nowadays. The
following research aims to investigate the methods that will
increase the learning program for formal education by
running activities (connected or disconnected) with digital
resources, and transforming the current learning
environment by adapting the program to the technological
reality we are living in. Both professors and students share
the plurality of solutions for a single problem,
interdisciplinarity, and applicable capacity to different
Brazillian contexts.
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INTRODUGAO

Considerando a atual geracdo de estudantes como
individuos que, em sua maioria, nasceram e foram criados
imersos nas novas tecnologias, em muitos casos n@o
diferenciando mais sua vida virtual de sua vida fisica, uma
vez que as duas estdo atreladas e nfo existe justificativa
para pensar em ambas separadamente[1]. Desta forma, o
uso destas tecnologias se apresenta como recurso valioso
diante do atual cenario educacional e social, j& que estes
recursos tornam possivel fazer com que o ambiente de
aprendizagem de sala de aula coincida com o ambiente que
os estudantes estdo inseridos em seu cotidiano. Professores
e instituicdes de ensino encontram-se em situagdo de
readaptagdo do sistema educacional, ja que no atual sistema
¢ possivel notar estudantes com dificuldade de permanecer
grandes periodos de tempo em sala de aula, ou mesmo com
problemas de concentracdo e aprendizagem em ambientes
onde o conteudo ¢ apresentado de forma meramente
expositivas com foco somente na interagdo do professor
com o estudante, sem a chance do retorno por parte do
estudante [2].



Partindo do referencial acima, a necessidade da
implementagdo de novas metodologias a serem aplicadas
em sala de aula que trabalhe de forma a se adequar com a
realidade do estudante apresenta-se como uma alternativa
eficiente para novas metodologias de ensino. Uma destas
metodologias chama-se pensamento computacional, que,
segundo [3] € capaz de tornar as préaticas em sala de aula
mais contextualizadas com o dia a dia dos estudantes, pois
se trata de uma representaciio de uma atitude ou conjunto de
habilidades universalmente aplicaveis, ndo apenas para
cientistas da computagdo. A pesquisadora Jannette Wing
traz que que o pensamento computacional se trata de
préaticas da ciéncia da computagdo utilizadas ndo somente
por cientistas da computagéo [4]. Por trabalhar habilidades
oriundas de ciéncia da computagio, o pensamento
computacional possibilita a inser¢do de tecnologias digitais
em sala de aula além de possibilitar a inser¢éo do individuo
na programacgdo, mesmo que este ndo seja seu principal
objetivo. Presente na Base Comum Curricular (BNCC),
documento que retine as aprendizagens essenciais que se
esperam para os estudantes da Educagdo Basica no Brasil,
incluindo utilizar o recurso como uma forma de explorar
fluxogramas e algoritmos [5].

Também estad presente na BNCC o desenvolvimento de
habilidades a serem exploradas através de investigagdes. [6]
descrevem a aprendizagem investigativa como “descoberta
de relagdes entre objetos conhecidos ou desconhecidos,
procurando identificar suas respectivas propriedades” [6].

Desta forma, o presente artigo apresenta como o0
pensamento computacional e a aprendizagem investigativa
podem ser trabalhados de forma atrelada, através de um
relato de experiéncia de uma pesquisa-agdo realizada com
professores da regido de execucéo da pesquisa, abordando o
desenvolvimento e o uso em sala de aula de atividades
apoiadas nos pilares do pensamento computacional diante
de suas realidades, assim elaborando um material didatico
com a mencionada temdtica que sera disponibilizado de
forma gratuita aos professores da educacdo basica. Vale
ressaltar que o presente artigo ndo tem por objetivo mudar
completamente a maneira que estes mediam suas aulas, nem
mesmo ditar a maneira certa de ensinar, e sim tem trazer
para a discussdo uma alternativa que desperte um maior
interesse dos estudantes nas disciplinas utilizando materiais
condizentes com as suas realidades.

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O termo “pensamento computacional” pode ser definido por
uma metodologia com conceitos de Ciéncia da
Computagdo, que pode ser utilizado de maneira
interdisciplinar [3]. Esta metodologia visa levar beneficios
para a educag@o basica, uma vez que a apropriacdo dos
principios da Ciéncia da Computagfo para a resolucdo de
problemas pode contribuir para a aprendizagem [7]. O
pesquisador ainda define sua aprendizagem como o ato de
uma crianga inteligente “ensinar” um computador burro e
ndo o contrario [8]. Diversos paises pelo o mundo utilizam
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conceitos da metodologia do pensamento computacional,
como ¢ o caso da Finlandia, Espanha e Portugal [9].

A partir da presente conceituagdo, as atividades que
utilizam a metodologia do pensamento computacional
podem ser classificadas em dois tipos: desplugadas, que sdo
atividades que n#o utilizam o computador ou qualquer
aparelho eletronico, e plugadas, que podem ser executadas
por meio de recursos tecnologicos com o0 uso
preferencialmente do computador [10].

A metodologia pode ser dividida em quatro pilares,
segundo [3], sendo eles:

e Decomposi¢do: Dividir um problema complexo
em pequenas partes visando simplificar sua
solugdo;

Abstragdo: Dar atengfo aos detalhes ignorando
informagdes irrelevantes;

Reconhecimento de padrdes: Analisar e encontrar
pontos em comum em tarefas buscando replicar as
mesmas agdes para a resolugéo;

Algoritmos: Sequéncia de passos l6gicos e bem
definidos para solucionar um problema.

O Pensamento Computacional estimula nos individuos a
alfabetizagdo digital, que se trata do individuo ter o preparo
e a capacidade de utilizar recursos tecnoldgicos digitais de
forma plena, fazendo proveito das mais diversas
plataformas e possibilidades que esta oferece.[11] Mesmo
que sem o uso de recursos eletronicos a alfabetizagdo digital
pode ser trabalhada pois todo o recurso tecnoldgico e
computacional é aplicado a partir do mesmo conteudo: Os
pilares do pensamento computacional. A alfabetizag8o
digital ¢ realizada a partir da inser¢do do pensamento
computacional no cotidiano, assim abrangendo os mais
diferentes contextos educacionais [12].

A Sociedade Brasileira de Computagfio ressalta que o
Pensamento Computacional empodera e da autonomia no
exercicio da cidadania e no contexto digital, ajudando a
explicar e criando condigdes de mudar o cendrio atual do
mundo[13]. [1] defendem que um estudante nativo digital
que ndo utiliza o pensamento computacional esta
limitando-se diante da utilizagdo dos recursos tecnolégicos
de seu tempo.

Por fim, pensar computacionalmente ¢ essencial para a
formagio do cidaddo critico do século XXI, onde ndo se
basta apenas saber navegar na internet e utilizar recursos
digitais basicos, mas sim utilizar a maquina para produzir
conhecimento, tornando-se mais produtivo e criativo, na
medida em que pode concentrar seu potencial em
desenvolver atividades que a maquina néo pode fazer [14].

INVESTIGACAO EM CONJUNTO COM O
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Atividades investigativas promovem maior abertura para
para inserir situa¢cdes do cotidiano ou em qualquer
profissdo/ area do conhecimento [6]. A aplicacdo de



atividades apoiadas no pensamento computacional e na
investigagdo permite o desenvolvimento de habilidades em
diferentes contextos[10]. Para [15] uma investigacdo
simples na escola pode ser comparada a construcio
cognitiva equivalente a de um matematico ao provar um
novo teorema que vem estudando. E valido também
ressaltar que ¢ de grande importdncia a mobilizagdo da
aprendizagem atrelada a problemas investigativos, segundo
[16], problemas investigativos sdo situacdes propostas na
forma de atividades nas quais é valorizado fortemente a
aco individual e em grupo do estudante ao invés de apenas
uma resolug@o esperada com uma resposta afirmativa direta.
A partir da investigacdo o estudante trilha o seu prdprio
caminho para a construgdo de uma resposta, utilizando suas
vivéncias e aprendizados até aquele momento, com isso, em
uma turma é possivel notar a pluralidade em resolucdes
para o mesmo problema.

Associar a Ciéncia da Computagdo na Educacdo Basica
justifica-se como uma necessidade, pois “podem ajudar na
evolucdo do conhecimento de um usuario midiatico para o
de um estudante leitor” [17].

OBJETIVOS
O presente artigo ¢ um recorte de um estudo que tem seus
objetivos citados a seguir:

e Auxiliar professores a possuirem acesso as novas
tecnologias, com o intuito de atender as demandas
do atual perfil de estudantes, tornando as praticas
em sala de aula mais condizente com sua
realidade;

Apresentar atividades inovadoras com o uso de
computacdo plugada e desplugada, servindo como
uma metodologia ativa nas salas de aula,
envolvendo pelo menos um dos quatro pilares do
pensamento computacional;

Promover inclusdo digital entre os estudantes, por
meio de um letramento digital de professores.
Promover que os professores reformulem suas
praticas docentes frente a ideia das atividades
plugadas e desplugadas ancoradas no pensamento
computacional serem problemas investigativos.
Tais atividades podem explorar diferentes
contextos e contemplar muitos contetidos.

Auxiliar a inovagdo da metodologia em sala de
aula de forma a valorizar os contetidos da Escola
Basica e proporcionar apropriagdo da cultura
digital em sala de aula.

Incentivar a inclusdo digital nas diferentes
realidades brasileiras por meio de atividades
desplugadas e plugadas utilizando recursos de
baixo custo.

METODOLOGIA

Visando alcangar os objetivos trazidos acima, optou-se pela
escolha da metodologia de pesquisa-acdo adaptada aos
objetivos da pesquisa. A pesquisa-agdo foi escolhida como
metodologia norteadora da investigagdo pois constréi uma
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forma alternativa a pesquisa tradicional[18], sendo assim
uma metodologia de grande interesse nas universidades por
proporcionar interagdo entre a pesquisa e a extensdo[18].
Com esta metodologia ¢ possivel direcionar a pesquisa
através de testes e ajustes de forma colaborativa, o que sdo
pontos de partida para uma pesquisa retroativa[18].

Atividades
Pensamento
Computaciona

2~

Coleta
de dados

Pesquisar ‘

/

Figura 1. Fluxograma utilizado para representar o fluxo da
pesquisa-acio deste estudo.

Fonte: Autoria propria (2022).

Na figura 1, ¢ possivel notar que as etapas da pesquisa-acao
estdo conectadas, formando um circulo, onde os passos
podem ser repetidos quantas vezes forem necessarios,
avancando ou retrocedendo no fluxograma até ser
alcangado um resultado satisfatorio. As etapas divididas
ajudam a alcangar o objetivo da pesquisa e serdo descritos
de forma geral a seguir: Iniciou-se pesquisando por recursos
com a busca por materiais que trabalhassem computagio
desplugada, além de trabalhos com a mesma tematica em
bancos de artigos e revistas online. Ja para as atividades
plugadas foi realizada uma busca similar visando encontrar
trabalhos com a tematica parecida ao mesmo tempo que
buscou-se na internet plataformas e softwares que
trabalhassem de forma plugada o tema. Porém foi
encontrado certa limitagdo uma vez que grande parte das
plataformas e softwares encontrados limitam-se somente a
resolver uma situagdo problema especifica apresentada na
atividade, ndo servindo assim como material de apoio. Apos
a busca por recursos e trabalhos correlatos foram elaboadas
as atividades de Pensamento Computacional divididas em
dois grupos: plugadas e desplugadas, utilizando materiais
de baixo custo e tabuleiros (desplugadas); e jogos digitais e
softwares como Geogebra, Khan Academy e code.org entre
outros, (plugadas). Em seguida foi realizado a testagem das
atividades através de videochamadas e encontros
presenciais com professores da educagfio basica em sua
maioria do estado do Rio Grande do Sul, tendo como
finalidade apresentar as atividades aos mesmos. Esses



encontros eram realizados na oportunidade de um curso
remoto de formacgdo docente, onde as atividades eram
discutidas para aulas presenciais, remotas e o ensino
hibrido, sendo as possibilidades existentes em decorréncia
do COVID-19, e em encontros presenciais, adequando-se,
também, ao retorno de professores e estudantes nas salas de
aula. Por fim é realizada a coleta de dados e informacdes
dos testes por meio de pesquisas quantitativas e conversas
com os participantes dos encontros nos quais as atividades
foram testadas, para que as atividades plugadas e
desplugadas venham a ser eficientes para o publico-alvo,
tanto docentes, para as adequagdes com as suas
metodologias e que atendam ao proposto na BNCC, quanto
discentes, em seus desenvolvimentos cognitivos e que
sintam-se mobilizados pela aprendizagem.

RESULTADOS

E notério a mobilizagdo dos professores com as atividades e
seu interesse com questionamentos a respeito da
metodologia do pensamento computacional apds a grande
insercdo digital dos estudantes. Por parte dos estudantes foi
claro o seu envolvimento com as atividades até mesmo com
seus responsaveis ajudando com as licdes de casa.

Ressalta-se que os professores tém dificuldade de entender
que explorar e usar um recurso apenas, seja tecnoldgico
digital ou n&o, ndo ¢ como apenas usar a calculadora ou um
jogo em sala de aula, precisa ter uma metodologia de
trabalho docente atrelado ao recurso, isto €, precisa ter uma
concepgdo pedagdgica de trabalho (dialogada/colaborativa)
ancorada em acdes do tipo investigativas (como atividades
contextualizadas/aplicadas), para assim promover a
compreensdo do método de resolucdo de atividades
investigativas, problemas ou situacdes através do
pensamento computacional. Desta maneira, a logica ¢
potencializar a resolug@o de atividades com estes recursos,
em que o método de resolver, a forma de pensar, se organize
com os pilares do pensamento computacional, pela
aproximag@o da realidade da Geragéo Z.

Até o segundo semestre de 2022 foram ministrados 97
minicursos de formagdo de professores no modelo
presencial e remoto, desde a escola bésica até ensino
superior de todas as areas e demais interessados, totalizando
1600 pessoas, também foram realizadas palestras a respeito
da metodologia do pensamento computacional, e a
produgédo trés livros de atividades e um livro de educacdo
inclusiva que foram disponibilizados gratuitamente. Gragas
as agdes citadas, foram alcancados cerca de 8000 estudantes
da educagfo basica.

Exemplos de questées criadas durante o tempo vigente
da pesquisa:

A seguir serdo mostradas duas atividades, uma desplugada e
uma plugada produzidas durante o tempo vigente da
pesquisa. Ambas foram retiradas do livro (Des)pluga: O
pensamento  Computacional atrelado a  Atividades
Investigativas e a uma Metodologia Inovadora e sdo
desplugadas [19].
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Atividade desplugada

Por serem questdes com a mesma temdtica irdo ser
apresentadas juntas abaixo.

Atividade desplugada 1: Analise a imagem abaixo e
identifique qual o padréo oculto existente nestas prateleiras.

Figura 2. Prateleira com produtos dispostos em ordem.
Fonte: (De Bona, 2021, p. 134).

Atividade desplugada 2: Identifique o padrfio de cores na
parte marcada em azul da prateleira abaixo e marque a
opgéo correta:

Figura 3. Prateleira com frutas coloridas.
Fonte: (De Bona, 2021, p. 132).

Vermelho, Verde, Vermelho, Amarelo, Vermelho.
Verde, Amarelo, Vermelho Amarelo, Vermelho.
Vermelho, Verde, Vermelho, Vermelho, Amarelo.

Vermelho, Verde, Vermelho, Roxo, Vermelho.

€)

As atividades mostradas acima tem por objetivo incentivar
o estudante a observar o mundo a sua volta identificando a
logica na disposi¢do dos produtos ou frutas em um
supermercado e para isto é trabalhado fortemente o pilar de
reconhecimento de padrdes do pensamento computacional.
A partir das atividades o estudante se sente instigado a ir até
um supermercado investigar a logica da disposi¢do dos
produtos, podendo até mesmo ultrapassar este ambiente,

Verde, Amarelo, Vermelho, Amarelo, Vermelho.



ajudando na andlise e interpretacdo de coisas do cotidiano.
A atividade nfo tem uma idade recomendada para ser
aplicada, optou-se pelo o professor escolher com qual
publico deseja trabalhar a mesma. A questdo foi aplicada
com estudantes da educagdo basica gerando diversos
desdobres com os professores se apropriando da teméatica da
atividade e pedindo aos estudantes que fizessem uma
pesquisa de campo nos mercados de suas cidades
identificando os padrdes nas prateleiras e criando um
bilhete ensinando um funcionario novo a organizar os itens
nas prateleiras. Com isso a atividade contemplou os quatro
pilares do pensamento computacional.

Atividade plugada

Atividade plugada 1: Cada vez que uma equipe recebe o
direito de saque em uma partida de voleibol ela deve fazer
uma rotagdo. Rotagcdo ¢ um movimento no sentido horario
que os jogadores de uma equipe fazem, com o intuito de
que o jogador ocupe a proxima posigdo a sua.

Em um jogo de volei a jogadora Vivi estd na posicdo 1,
construa um algoritmo que diga em que posigdo ela estara
apods 25 rotagdes.

Figura 4. Imagem utilizada para demonstrar o movimento de
rotaciio em uma partida de voleibol.
Fonte: (De Bona, 2021, p. 154).

Na atividade entdo ¢ pedido que o estudante elabore um
algoritmo que possa prever em que posi¢do em que uma

atleta ird estar em apds 25 rotagdes. Para isto foi utilizado
programagdo em blocos através do site code.org e os
estudantes chegaram no algoritmo mostrado a seguir.
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Figura 5. Algoritmo criado por estudantes utilizando
programacio em blocos para prever a posicio de um jogador
a partir de um determinado niimero de rota¢des do volei.
Fonte: (De Bona, 2021, p. 154).

A atividade plugada tem por objetivo ensinar a rotacdo do
jogo de voleibol a partir de uma abordagem diferenciada,
mostrando que a metodologia do  pensamento
computacional pode ser aplicada em diferentes cendrios e
em diferentes disciplinas da educagdo basica, uma vez que
trabalha o pilar de algoritmos e conceitos ensinados na
disciplina de educacdo fisica. A atividade ndo possui um
publico alvo ficando a cargo do professor decidir com qual
faixa etaria quer aplica-la.

CONCLUSAO

A pesquisa vem da necessidade de adequac@o dos métodos
utilizados em sala de aula com a atual realidade da
sociedade, onde espera-se que o individuo possa sair da
escola sabendo utilizar tecnologias digitais ao seu favor,
além de poder utilizar a estrutura que um computador usa
na resolugdo de problemas em seu dia a dia. Para isto, a
pesquisa utilizou a resolucdo de problemas investigativos
integrados a atividades desplugadas e plugadas,
mobilizando o processo de aprendizagem e desmistificando
aos poucos a matematica, seja a disciplina ou projetos
integrados. Tal acdo vem sendo construida através de
diversos projetos de ensino, pesquisa e extensdo, desde
2010, como[10] discorrem.

A Vista das atividades elaboradas e o feedback recebido
pelos professores parceiros, percebe-se o interesse dos
estudantes em questdes com a metodologia citada no
presente trabalho além da notavel interacdo dos
responsaveis dos estudantes com o contetido ensinado em
sala de aula, como € perceptivel no momento que estes



auxiliam os estudantes com o seu dever de casa. Vale
ressaltar a apropriagdo dos professores quanto ao contetido
e metodologia das atividades assim surgindo desdobres das
mesmas. Também foi notdrio a grande diversidade de
resolug@o de problemas, elaboragdo de métodos e diferentes
formas de chegar a um mesmo resultado. A versatilidade
apresentada pelo pensamento computacional possibilita a
utilizagdo de atividades plugadas e desplugadas, podendo
assim se adaptar as diferentes realidades brasileiras. A
pluralidade ¢ um recurso essencial para o desenvolvimento
do individuo, tanto cognitivo, como enquanto cidaddo [20],
e abrir espacos através dos recursos tecnologicos existentes
na realidade projetam um futuro de maior inclusdo e
qualidade de ensino para as escolas do Brasil.
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