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RESUMO

O desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC) esta entre os objetivos didatico- =
pedagégicos na Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Sua abordagem se origina em

diversas técnicas da Ciéncia da Computagdo, trazendo inovacdo a forma de ensino

escolas de vérios paises no mundo. No Brasil, a BNCC ja contempla o PC, perém, na pratica,
existe um déficit na formagéo de professores, além de faltar infraestrutura adequada para
alcangar os objetivos propostos na BNCC, visto que, por vezes, nao_ha dispositivos
computacionais, internet e, em alguns casos, até energia elétrica nas unidades de ensino. O
objetivo deste artigo é propor uma oficina de aprendizagem através«da Computagao

Desplugada (CD) utilizando a metodologia do Pensamento Computacional (PC) aos

professores das escolas da rede estadual. Dessa forma, este trabalho apresenta uma
proposta didatico-pedagdégica com oficinas praticas voltadas aos professores, possibilitando,
assim, o desenvolvimento de competéncias na aplicacdo do PC, através da CD, no ensino
publico sem a necessidade de recursos eletrnicos.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. BNCC. Ensino Médio.-Computéqéo
Desplugada. Formacao de Professores. -

ABSTRACT

The development of Computational Thinking (CP) is among the didactic-pedagogical
objectives in the National Common Curricular Base (BNCC). Its approach originates in several
techniques of Computer Science, bringing innovation to the way of teaching in schools in
several countries around the world. In Brazil, the BNCC already contemplates the CP,
however, in practice, there is a deficit in teacher training, in addition to the lack of adequate
infrastructure to achieve the objectives proposed in the BNCC, since, sometimes, there are no
computing devices, internet and, in some cases, even electricity in the teaching units. The
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objective of this article is to propose a learning workshop through Unplugged Computing (CD)
using the methodology of Computational Thinking (PC) to teachers of schools in the state
network. Thus, this work presents a didactic-pedagogical proposal with practical workshops
aimed at teachers, thus enabling the development of competences in the application of CT,
through CD, in public education without the need for electronic resources.

Keywords: Computational Thinking. BNCC. High school. Unplugged Computing. Teacher
training.

1. INTRODUCAO

O pensamento computacional tem origem no relacionamento entre o ser
humano e a maquina desde o século XIX, onde surgiram os primeiros computadores.
Muitas literaturas abordam o pensamento computacional com outras nomenclaturas:
|6gica de programacéo, pensamento logico, dentre outras. Atualmente, os dispositivos
computacionais fazem parte do nosso cotidiano e interferem diretamente nas relacées
humanas. Pierre Lévy (1993) escreveu sobre o futuro do pensamento na era da . v
informatica, abordando sobre o sujeito e seu objeto de interacdo, através das diversas f‘.' .
trocas e da matua influéncia. : : )

As discussbes sobre a importancia do Pensamento Computacional (PC)
resultaram em diversas pesquisas sobre como aplicar a computagao nas'modalidades.
de ensino no Brasil, iniciando na Educacao Infantil até o Ensino Médio. A Lei Brasileira .
de Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB) busca dar sustentacdo aos curriculos
pedagdgicos das redes e sistemas de ensino das esferas federativas, assim como as

propostas pedagdégicas nas escolas publicas e privadas de Educacao Infantil, Ensino

Fundamental e Ensino Médio no Brasil (BRASIL, 1996). Neste sentido, no ano de : 5‘

2022, a Camara de Educagéao Basica (CEB) aprovou mudangas para dar sustentacéo
ao ensino do pensamento computacional, e 0 Conselho'Nacior]aI de Educacéo (CNE)
desenvolveu Normas sobre a Computacdo na Educacdo Basica - Complemento a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Atualmente, na interacdo entre o humano e a maquina, existe um déficit de
aprendizagens bésicas sobre os protocolos e as formas de comunicacdo com a
maquina, sendo perceptiveis na Otica das necessidades basicas envolvidas no
pensamento logico-computacional. A sociedade vem passando por mudancas
influenciadas pelo perfil requerido pelos atores socioecondmicos. Assim, muitas

oportunidades exigem habilidades de raciocinio l6gico, processamento e organizagao
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de dados — competéncias atuais para computacao e processamentos de informacdes
para tomada de decisdes. As instituicbes de ensino vém buscando formar cidadéqs
criticos, com conhecimentos em distintas areas, a fim de gerar impactos positivos no
ambiente social. Ao incorporar o PC e diversos objetivos didatico-pedagdgicos, a

BNCC agrega um plano de agdo para mitigar as fragilidades histéricas na formacgéo

dos profissionais de educacéo e do seu corpo discente, onde muitos desconhecem ou -

nao utilizam o PC para ajudar na solucdo de problemas do seu cotidiano.

A aplicacdo do PC, através da Computacdo Desplugada (CD), podera
potencializar as oportunidades no desenvolvimento de competéncias e habilidades,
porque a CD é uma ferramenta de ensino voltada a ciéncia da computac¢ao, onde 0
objetivo principal é expor aos estudantes conceitos e ideias dessa area, e a maneira
como os cientistas da computacéo analisam a resolucéao de problemas senr utilizacao

de dispositivos eletrénicos. Dessa forma, consiste em uma técnica para solugcao de

atividades néo digitais, ou seja, sem a exigéncia de infraestrutura tecnolégica (BELL; -

S"'
'

WITTEN; FELLOWS, 2011). - LR

A CD é uma alternativa, principalmente nas escolas que Rao possuem

condi¢bes minimas de ensinar a Computacgao por falta de recursos coniputacionais.

Embora muitos conceitos do PC sejam abstratos, eles podem ser compreendidos de*

forma concreta e ludica, mitigando a necessidade de computadores (SCHULZ;
SCHMACHTENBERG, 2017). Vale destacar que muitas das atividades desplugadas
podem facilmente ser aplicadas em ambientes abertos, 0 que acaba sendo um
diferencial em relacédo as demais ferramentas de aprendizagem convencional. ‘

Dentre as causas/raizes das deficiéncias no processo de ensino-aprendizagem
do pensamento computacional, destacam-se a auséncia de material didatico que dé
sustentacao tedrica e pratica a aprendizagem, bem corho a formacéao especifica para
0 corpo docente, que precisa ser o agente ativo neste procésso, através de
ferramentas, competéncias e habilidades para a formagdo do pensamento légico
computacional do discente.

No Brasil, a grande maioria das escolas de Educacgéo Basica n&o reconhece a
computagdo como um instrumento relevante para o processo-formativo. Em 2017, foi
divulgada a 32 versdo da BNCC, sendo perceptivel a caréncia na adocdo de
formacdes voltadas a habilidades computacionais (SCHULZ; SCHMACHTENBERG,
2017). g
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Diante do cenéario atual das escolas publicas do Brasil, que apresentam falta
de recursos tecnoldgicos, particularidades precarias de infraestrutura e falha na
formacao basica de professores, os maiores prejudicados acabam sendo os proprios
alunos, que, enquanto egressos, deverao lidar com uma grande concorréncia por

espaco no mercado de trabalho. Aplicar as competéncias e habilidades do PC é

benéfico para o desenvolvimento intelectual dos alunos, no presente e no futuro, «

promovendo o pensamento l6gico, a autonomia, a capacidade de identificar, analisar,

resolver problemas e trabalhar em equipe. A partir da perspectiva dessa realidade,
faz-se necessario pensar a formacao do professor para atuagcdo com o PC, a fim de
gue haja reflexo na formacéo do individuo e, assim, o PC possa ser tratado como uma
competéncia prioritaria a ser desenvolvida na construgdo dos saberes.

Dessa forma, o objetivo deste artigo € propor uma oficina de aprendizagem
para professores, através da ado¢do da Computacédo Desplugada (CD) na formagao

do Pensamento Computacional (PC), impactando diretamente na comunidade

‘.
docente e indiretamente na formacédo dos discentes do Ensino Médio regular de

escolas publicas. Nesse aspecto, o artigo visa contribuir com a formacéaq, do professor,

através da disseminacdo do PC nas diversas éareas do conhecimento.

Consequentemente, os alunos utilizardo os fundamentos da computacéo e suas*

técnicas para aprimorar as solu¢des de problemas, nos contextos social, econémico
e profissional.

O artigo se divide em oito sec¢Oes, a saber: 1) a Introducdo, que expde um
panorama sobre o tema e sua contextualizacdo; A revisdo da literatura traz os
principais tépicos abordados no estudo: 2) Pensamento Computacional; 3)
Pensamento Computacional na BNCC; 4) Computacdo Desplugada; A secédo 5 —
Metodologia — mostra o tipo de abordagem e a naturéza, bem como. os métodos
empregados na pesquisa; A secao 6 apresenta informacdes sobre os instrumentos
utilizados para aplicar a Computacao Desplugada; A secéo 7, como Resultados, traz
uma proposta da intervencdo pedagogica por meio de uma oficina de Computacgao
Desplugada para professores; e, por fim, a secéo 8 exibe as Consideracdes Finais e

apresenta a perspectiva futura para o estudo.

2. PENSAMENTO COMPUTACIONAL
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O Pensamento Computacional (PC) — do inglés, Computational Thinking —
aborda métodos para resolucéo de problemas utilizando os conceitos da Ciéncia Qa
Computacdo e técnicas que empregam o raciocinio légico. Pondo em pratica
fundamentos do PC, o aluno podera desenvolver e exercitar diversas habilidades
computacionais, seja por meio de humanos ou maquinas. Técnicas como Abstracao,
Automacéo e Analise tém o objetivo de facilitar a formulacéo e solucéo de problemas, -
auxiliando o aluno na elaboracao do pensamento computacional (KRAMER, 2007). . *
Para Brackmann (2017), o PC é uma conceituada competéncia, pois possui um *f ‘
conjunto de habilidades e fundamentos da Ciéncia da Computacao, necessarios para .
compreender, analisar, definir, comparar, automatizar e resolver problemas, sendo
capaz de direcionar a aprendizagem e fomentar a capacidade criativa, estratégica e ‘e

A
critica das pessoas, por meio de passos claros. . £ e

oY

O principal objetivo da metodologia do pensamento computacional é
integrar o uso de tecnologias ao conhecimento humano, nao sendo_ =

o

um termo de uso exclusivo da Computacdo, mas® que pode ser =
aplicado em diversas areas do conhecimento em qualquer ambiente
(McMASTER; RAGUE; ANDERSON, 2010). . .

- o

O PC independe de aparatos tecnoldgicos, infraestrutura adequada e acesso a sty 4
internet. Wing (2006) esclarece que o Pensamento Computacional € utilizado para
solucdo de um problema, através de técnicas computadorizadas e raciocinio de um . .
cientista da Computacdo. Muitas pessoas atualmente se beneficiam-das ferramentas
do PC por compreender conceitos e aplica-l6s de forma organizada em atividades do
cotidiano, colocando em prética seus fundamentos, como: Algoritmos, Abstracéo, o ‘;‘
Decomposicdo e Reconhecimento de Padrdes. Segue uma breve descricdo deles, X
conforme BBC (2018): |

e Os Algoritmos consistem em.uma sequéncia finita de passos para resolver
um problema.

e Por meio da Abstracéo sao retiradas do problema informacdes relevantes
para ajudar na solucéo, deixando de lado dados supérfluos.

e O objetivo da Decomposicdo € dividir um problema em pequenas partes,
solucionar cada uma delas e, ao final, ter a resolucdo do problema na

totalidade.
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e Reconhecimento de padrbes envolve buscar a solu¢cdo dos problemas a
partir de semelhangas, reutilizando caminhos para resolver problemas

parecidos.

O Pensamento Computacional é plurivalente, muito utilizado na programac&o
para resolver problemas que criam importantes solu¢des para a sociedade. O PC nao +
precisa necessariamente incluir os quatro elementos citados, de um computador, ou ' A
de seguir uma sequéncia. Ao aplicar apenas um dos pilares do PC, mesmo no *f
cotidiano, para alcancar objetivos simples se lida com trés caracteristicas da ;

programacao: Entrada, Processamento e Saida. Segundo Favenorte (2011):

e A Entrada sdo os dados necessarios para iniciar uma tarefa. =~ * : ‘
e O Processamento é a sequéncia légica de instrucdes para solucionar a
tarefa.
e A Saida é o resultado do processamento.
De acordo Furber (2012), por meio do Pensamento Comphtacfdnal € viavel
identificar aspectos da Ciéncia da Computacdo e usar suas ferramentas €' e . 8
mecanismos para entender e questionar sistemas e processos naturais e artificiais. A
partir dai, se faz necesséario entender e questionar esses processos em razao do . .
periodo atual, com facil acesso as informacdes, grandes quantidades de conteudos e
dados. Esse é um crescimento positivo no que diz respeito a prestéza. que ‘a
informacao leva para chegar do outro ladd do globo terrestre e ao desenvolvimento > j
social e pessoal. _ A
Por outro lado, esse excesso de informacéo, devido ao grande crescimento das
Tecnologias da Informacgéo e Comunicacao (TICs), vem acompanhado de distracdes,
ou seja, impossibilita uma clara visualizacao de qual contetdo realmente importa. Por
iISso, a necessidade de aplicar as ferramentas do PC voltadas para a resolucéo de

problemas complexos, considerando a atuacdo das maquinas.

3. PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA BNCC
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O documento normativo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) descreve
quais os aprendizados essenciais a serem desenvolvidos na educacao béSiC.a.
Segundo a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB), € por meio da
BNCC que os curriculos pedagogicos das redes e sistemas de ensino das esferas

federativas, assim como as propostas pedagdgicas nas escolas publicas e privadas

de Educacédo Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio, seguem um mesmo -

direcionamento em todo o Brasil (BRASIL, 1996).

A BNCC é voltada para a qualidade da educac¢éo no Brasil, numa tentativa de
indicar e organizar, de forma clara, o que deve ser aprendido por todos os alunos na
escola, para enfrentar, com sucesso, os desafios do mundo contemporaneo (BRASIL,
2018). A BNCC é estabelecida em cumprimento as leis educacionais vigentes no
Brasil, sendo elaborada com a colaboracao de instituicoes representativas dos mais
diferentes segmentos da Educacao Béasica nas esferas federal, estadual e municipal,

das universidades, escolas, instituicées do terceiro setor, professores e especialistas

em educacéo tanto brasileiros quanto estrangeiros (BRASIL, 2018). ° Y

O guia indica quais sao as competéncias que os alunos precisam desenvolver e

quais as habilidades necessarias para seu crescimento pessoal e profissional. Porém,

as redes e os sistemas de ensino poder&o adequar seus curriculos, tomando a Base*

como parametro (BRASIL, 2018). Sendo assim, a BNCC leva ‘em conta as
necessidades e as possibilidades dos estudantes, visando a busca pela equidade,
para que esses alunos possam tanto ingressar quanto permanecer nas escolas.

A BNCC especifica quais as competéncias e habilidades que o discente ira
desenvolver, mas ndo como o professor deve ensinar. As escolas e professores serao
norteados sobre o0s objetivos de aprendizagem e as capacidades requeridas,
considerando as caracteristicas proprias dos discenteé. Dessa maneira, € possivel
buscar um padréo de qualidade na educacédo (CARMO; REZENDE;'BRITO, 2021).

A alteragdo final da BNCC buscou associar, de forma mais natural, os
diferentes elementos que compreendem a sua estrutura, empreendendo uma
padronizacdo nos critérios de organizacdo de cada componente curricular. A
competéncia é definida como encontro de conhecimentos, ou seja, conceitos e
procedimentos, capazes de motivar alunos durante o processo de aprendizagem ao
identificar erros, visando desenvolver habilidades que s&o as praticas, atitudes e

valores para resolver exigéncias da vida diaria (BRASIL, 2018).
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A BNCC Etapa Ensino Médio se organiza em conservacao a proposta para a
Educacdo Infantii e o Ensino Fundamental, com foco no desenvolvimento d.e
competéncias e orientada pelo principio da educacdo integral. Assim, as
competéncias gerais estabelecidas para a Educacdo Basica orientam tanto as
aprendizagens essenciais a serem garantidas no contexto da BNCC do Ensino Médio
guanto aos itinerarios formativos a serem ofertados pelos diferentes sistemas, redes -

e escolas (BRASIL, 2018). : X

Desde as discussdes sobre a BNCC, a Camara de Educacao Basica (CEB) *f ‘
pesquisa sobre modalidades de computacédo na Educacdo Basica, tendo igualmente .
dialogado com pesquisadores e autoridades de politicas educacionais. Aprovado em
17 de fevereiro de 2022, o Conselho Nacional de Educacdo (CNE) desenvolveu ‘e
Normas sobre Computacdo na Educacdo Basica - Complemento a Base Nacional : ‘
Comum Curricular (BNCC). As tabelas de Habilidades (praticas, cognitivas e ; -.'}f-

socioemocionais) e de Competéncias (conceitos e procedimentos) foram aprovadas

-

com louvor e unanimidade pelo CNE. A norma foi homologada no dia 30 gle setembro": "
de 2022 pelo Ministério da Educacéo (MEC) e publicada no Diario Oficial da Uniao no
dia 3 de outubro do mesmo ano. . -

Considerando os obstaculos e desigualdades do Brasil, a implantacio de novas* sty 4
diretrizes educacionais sempre enfrentardo questdes estruturais: - formacdo de
professores (inicial e continuada), materiais didaticos e condicbes operacionais de T
trabalho, curriculos adequados, o meio social e as singularidades do corpo discente
(BRASIL, 2018). Portanto, ndo se trata soménte de diferencas culturais da-educacao,
mas de condi¢Bes concretas ao se fazer escolhas adequadas com as necessidades e o i i
recursos disponiveis para o desenvolvimento do trabalho pedagdgico. Moraes (1997, X

p. 11) acrescenta que:

Desenvolver a informatica educativa no Brasil, através de projetos e
atividades, articulados e convergentes, apoiados em fundamentacao
pedagdgica soélida e atualizada, de modo a assegurar a unidade
politica, técnica e cientifica, [é] imprescindivel ao éxito dos esfor¢os e
investimentos envolvidos.

O parecer da Norma sobre Computacdo na Educacao Basica - Complemento

a BNCC indica que a computacdo na Educacdo Basica € dividida em trés eixos:
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Cultura Digital, Mundo Digital e Pensamento Computacional. Segundo o MEC
(BRASIL, 2022a):

e A Cultura Digital pode ser definida como as praticas, costumes e formas de
interacdo social, realizadas a partir das ferramentas da tecnologia digital.
Entretanto, pode estar vinculada com outros campos, além dos :
tecnoldgicos, como, por exemplo, a arte, a educacdo, a filosofia, a sociologia ' 'l_ .
etc. - *f |

e Mundo Digital refere-se ao uso de ferramentas digitais para comunicagao .
em ambito mundial, por meio de dispositivos digitais, dispositivos
inteligentes e outras tecnologias. O termo ‘mundo digital’ € mais utilizado > -
para definir a fluéncia e a alfabetizacéo digitais. . - ‘

e Na BNCC, o Pensamento Computacional utiliza-se de fundamentos da
computacdo para fomentar e aprimorar a aprendizagem, bem como

‘.
desenvolver um pensamento criativo e critico em diversas areas do *

-
-

conhecimento. . :

Essas aprendizagens buscam garantir aos estudantes o desenvolvimento de* e 8
competéncias gerais, que incluem direitos de aprendizagem e desenvolvimento no
campo pedagogico, como associagdo de habilidades, conceitos, valores e atitudes . s
essenciais para o exercicio da cidadania, da vida cotidiana- e do trabalho
(MARTINELLLI, 2020). ; |

Por meio de uma analise esmiucada do eixo Pensamento Computacional da ; j
Computacdo - Complemento a BNCC, buscando comparar com as habilidades e \
competéncias do PC, nota-se que no Ensino Infantil sdo aplicadas quatro premissas
gue permitem vivenciar experiéncias de maneira dinamica e com ir{teratividade. Séo
elas, conforme MEC (BRASIL, 2022b):.

1) Desenvolver o reconhecimento e a identificacdo de padrdes, construindo
conjuntos de objetos com base em diferentes critérios como: quantidade,
forma, tamanho, cor e comportamento.

2) Vivenciar e identificar diferentes formas de interagcdo mediadas por artefatos

computacionais.
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3) Criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente e com
movimentos do corpo de maneira individual ou em grupo. ;

4) Solucionar problemas decompondo-os em partes menores, identificando
passos, etapas ou ciclos que se repetem e que podem ser generalizadas ou

reutilizadas para outros problemas.

No Ensino Fundamental | (1° ao 5° ano), tém-se 19 habilidades que serao -
trabalhadas no eixo Pensamento Computacionais. Estas envolvem a organizacao de
objetos e a conceituacdo de Algoritmos, que podem ser facilmente conduzidas por
meio da Computacao Desplugada, sendo viavel a utilizacdo de 7 competéncias para
trabalhar em cima desse eixo, descritas pelo MEC (BRASIL, 2022b) da seguinte

maneira: .

1) Compreender a Computacdo como uma darea de conhecimento que
contribui para explicar o mundo atual e ser um agente ativo e'cgnsciente de ":
transformacdo, capaz de analisar criticamente seus impactos sociais,
ambientais, culturais, econémicos, cientificos, tecnoldgicos, ledais e éticos.

2) Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e 0$ respectivos*
desafios para os individuos na sociedade, discutindo questdes
socioambientais, culturais, cientificas, politicas e econémicas.

3) Expressar e partilhar informagdes, ideias, sentimentos e solugcdes
computacionais utilizando difefentes linguagens e tecnologias da
Computacdo de forma criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.

4) Aplicar os principios e técnicas da Computacdo e suas tecnologias para
identificar problemas e criar solucdes computécionais, preferencialmente de
forma cooperativa, bem como alicercar descobertas em diversas areas do
conhecimento, seguindo uma . abordagem cientifica e inovadora,
considerando os impactos sob diferentes contextos.

5) Auvaliar as solugdes e os processos envolvidos na resolugédo computacional
de problemas de diversas areas do conhecimento, sendo capaz de construir
argumentacdes coerentes e consistentes, utilizando conhecimentos da

Computacgéo para argumentar em diferentes contextos com base em fatos
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e informacfes confiaveis com respeito a diversidade de opinides, saberes,

identidades e culturas. ;
6) Desenvolver projetos baseados em problemas, desafios e oportunidades

que facam sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira

individual e/ou cooperativa, fazendo uso da Computacdo e suas

tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e ferramentas computacionais -

que possibilitem automatizar processos em diversas areas do conhecimento

com base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios,
valorizando a diversidade de individuos e de grupos sociais, de maneira
inclusiva.

7) Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacgéo, identificando e reconhecendo seus
direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computacao e suas

tecnologias para tomar decisdes frente as questdes de diferentes naturezas.

g
.-

A partir do 6° ano, o eixo Pensamento Computacional é dividido em dois objetos

do conhecimento e cada um apresenta pelo menos trés habilidades responsaveis por

trabalhar a programacéao e estratégias de solucao de problemas. S .

No 7° ano, a norma separa o Pensamento Computacional em duas habilidades
gerais, que visam construir e analisar solu¢cbes computacionais de problemas de
diferentes areas do conhecimento, de forma individual e/ou colaborativa, selecionando
as estruturas de dados adequadas (registros, matrizes, listas e grafos), aperfeicoando
e articulando saberes escolares e empregando diferentes estratégias da Computacao
(decomposicéo, generalizac&o e reuso) para construir a solucao de problemas.

No 8° e 9° ano, a norma apresenta apenas uma h-abilida,de geral e, semelhante
ao 7° ano, também é voltada para a construcdo e anélise de solugﬁeé computacionais
de problemas de distintas areas do, conhecimento, de maneira individual e/ou
colaborativa, elegendo as estruturas de dados apropriadas (registros, matrizes, listas
e grafos), aperfeicoando e articulando saberes escolares.

A Base Nacional Comum Curricular Computacéo - Complemento & BNCC, na
etapa do Ensino Médio, apresenta 7 competéncias especificas. Sdo elas, de acordo
com o MEC (BRASIL, 2022b):
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1) Compreender as possibilidades e os limites da Computacéo para resolver
problemas, tanto em termos de viabilidade quanto de eficiéncia, propondo'e
analisando solu¢cdes computacionais para diversos dominios  do
conhecimento, considerando diferentes aspectos. :

2) Analisar criticamente artefatos computacionais, sendo capaz de identificar
as vulnerabilidades dos ambientes e das solugcbes computacionais, -
buscando garantir integridade, privacidade, sigilo e seguranca das
informacdes.

3) Analisar situacbes do mundo contemporaneo, selecionando técnicas
computacionais apropriadas para a solucdo de problemas.

4) Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias computacionais,
produzindo conteudos e artefatos de forma criativa, com respeito as
guestdes éticas e legais, que proporcionem experiéncias para Si € 0S
demais.

5) Desenvolver projetos para investigar desafios do mundo cont-emporéneo,fy
construir solucbes e tomar decisdes éticas, democraticas e socialmente
responsaveis, articulando conceitos, procedimentos e linguagéns préprias
da Computacao, preferencialmente de maneira colaborativa. * .

6) Expressar e partilhar informacbes, ideias, sentimentos e solucdes
computacionais, empregando diferentes plataformas, ferramentas,
linguagens e tecnologias da Computacéo de forma fluente, criativa, critica,
significativa, reflexiva e ética. '

7) Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacgéo, identificando e reconhecendo seus
direitos e deveres, recorrendo aos conheciméntos da Computacgéo e suas

tecnologias frente as questdes de diferentes naturezas.

Considerando que as habilidades foram trabalhadas no decorrer do Ensino
Fundamental, no Ensino Médio sdo desenvolvidas praticas que compreendem o PC,
gue se referem a capacidade de compreender, analisar, definir, modelar, resolver,
comparar e automatizar problemas e suas solu¢des de forma metddica e sistematica,
por meio do desenvolvimento da capacidade de criar e adaptar algoritmos, com
aplicacdo de fundamentos da computacdo para alavancar e éprimorar a
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aprendizagem e 0 pensamento criativo e critico nas diversas areas do conhecimento
(BRASIL, 2022a).

4. COMPUTACAO DESPLUGADA

A Computacdo Desplugada (CD) foi desenvolvida pelos autores Tim Bell, lan «
H. Witten e Mike Fellows, da Universidade Canterbury University, na Inglaterra. E um -
conjunto de atividades que engloba games e exercicios fisicos, onde o principal
objetivo é demonstrar ao aluno o Pensamento Computacional.

Bell, Witten e Fellows (2011) destacam que a CD é uma ferramenta de ensino
voltada a Ciéncia da Computacao, tendo como objetivo principal expor aos estudantes
conceitos e ideias dessa esfera, e a maneira como 0s cientistas da computacao
analisam a resolucéo de problemas sem a utilizacdo de dispositivos eletronicos (BELL;
WITTEN; FELLOWS, 2011). As atividades propostas pela ferramenta envolvem -
resolver diferentes problemas e, nesse processo de resolucéo, 0s. estudantes": =
internalizam conceitos fundamentais da Ciéncia da Computacgéo, sobretudo aquelas
instituicbes menos favorecidas de infraestrutura e equipamentos eletfonicos. Nas
palavras dos autores: “Queremos pisar onde solucées educacionais de alta tecnologiar .
sdo inviaveis; para cruzar a divisdo entre ricos em informacdo ‘e pobres em
informacdo, entre paises industrializados e o mundo em desenvolvimento.” (BELL;
WITTEN; FELLOWS, 2011, p. 02).

Assim, o ensino-aprendizagem através do ludico é a principal caracteristica das
atividades praticas, com vistas a desvincular a ideia de que o ensino da computacao
s6 é possivel com o uso de materiais digitais. Essa estratégia acaba sendo também
uma o6tima forma de evitar a distracdo provocada pelo uso dos aparelhos eletronicos
nas aulas. As atividades da CD utilizam um material didatico diversificado e o tipo
depende da atividade sugerida (BELL; WITTEN; FELLOWS, 2011).

Em diversos paises a Computacdo Desplugada tem sido usada como uma
alternativa para promover o Ensino de Computacé&o nos distintos niveis de educacao
(HUANG; LOOI, 2020), utilizando diferentes objetos simples que fazem parte do
cotidiano dos préprios alunos e professores (TONBULOGLU, B.; TONBULOGLU, I.,

2019). Dessa forma, as atividades de CD ja tém ajudado diversos professores das
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escolas do mundo a melhorar a qualidade do ensino de Computacdo (HUANG; LOOI,
2020). .
No Brasil, segundo a Anatel (2020), 3,4 mil escolas no pais (2,5%) nao tinham
acesso a rede de energia elétrica, 9,5 mil (6,8%) n&o dispunham de acesso a internet,
e 46,1 mil (33,2%) nao possuiam laboratérios de informatica. Esses dados corroboram
que, apesar dos esforcos de professores e gestores, grande parte das escolas nao -
dispbe de boa estrutura fisica, ou com laboratérios de informatica, seja pela - X
quantidade insuficiente de equipamentos ou pela conexdo a internet. Com isso, *f
detectou-se que, ao longo dos ultimos anos, houve um numero crescente de .
publicacdes na literatura com praticas e trabalhos cientificos envolvendo o ensino do
PC com a utilizagcdo da Computacao Desplugada. ‘g
Oliveira, Cambraia e Hinterholz (2021) apontam que a CD se apresenta como : ‘
uma alternativa de destaque para a realizacao de atividades para introducao do PC e

sem o uso de computadores ou demais recursos eletrénicos, sendo uma abordagem

8 ~

» : . 4
bastante util em espagos com pouca ou nenhuma infraestrutura de tecnologia™
computacional, que uma realidade bastante presente no cenatio brasileiro,

principalmente em escolas publicas e em regibes menos favorecidas:

Imprescindivel seguir fazendo esforgos para melhorar esse aspecto.
Mas néo é por falta de infraestrutura ideal que se deve imobilizar o
processo de ensinar e aprender. Esses desafios abrem portas para
iniciativas inovadoras, como o0 ensino da programacdo e a -
Computacdo Desplugada, que trata de democratizar o conhecimento
da Ciéncia da Computagéo por meio do Pensamento Computacional
e é tematica de diversas pesquisas e estudos académicos vinculados
a escola (OLIVEIRA; CAMBRAIA; HINTERHOLZ, 2021, p. 5). o &5 i

Segundo Vieira, Passos e Barreto (2013), por permitir que exista adequagao
para distintas estruturas escolares, diversos estudos tém mostrade a relevancia da
CD para a difusédo das diferentes estratégias do PC, visto que nao requer o uso de
software e hardware, bem como desmistificar a ideia de que o computador resolve
problemas sem intervengao humana.

Outro aspecto que se faz necessario analisar esté relacionado a formacao de
professores, a fim de incluir conhecimentos e habilidades do ensino do Pensamento
Computacional. Para Cruz, Marques e Oliveira (2021), no desenvolvimento do

Pensamento Computacional, ndo ha somente uma forma de trabalho, também néo
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existe uma padronizacdo do projeto pedagdgico, devendo ser considerada as
caracteristicas de cada regido. Dessa forma, os projetos pedagdgicos deveréo ser
forjados conforme as caracteristicas regionais, considerando as particularidades do
campo do saber, métodos disponiveis e objetivos de aprendizagem.

Em suma, para o Pensamento Computacional fazer parte do espaco da escola,

se faz necesséaria uma interlocucéo entre as escolas de Educacéo Basica e 0S cursos -

de formagé&o continuada de professores.
5. METODOLOGIA
Este trabalho apresenta uma abordagem qualitativa, de natureza descritiva,

utilizando métodos comparativos por meio de pesquisas em perioddicos relacionados

ao Pensamento Computacional e Computacdo Desplugada. O levantamento e a

pesquisa ocorreram durante o periodo de 5 de outubro de 2022 a 20 de janeiro de -

2023.

Por meio de uma pesquisa de natureza qualitativa € possivel colocar em

evidéncia a interpretacdo e a compreensio do fendmeno através da firme opinido do

pesquisador e da interpretacdo de fatos. Quanto ao objeto descrifivo, o artigo*

apresenta o registro de caracteristicas da Computacéo Desplugada, da‘Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e do Pensamento Computacional.

Foram realizadas também andlises do eixo Pensamento Computacional nas
Normas sobre a Computacdo na EducaCdo Béasica - Complemento-a BNCC,
comparando seu material com as habilidades e competéncias da Base Nacional
Comum Curricular.

No levantamento bibliogréafico, inicialmente, fofam realizadas buscas sem
delimitacdo temporal em bases cientificas. Essa estratégia teve cOmo objetivo

identificar as produgfes atuais e relevantes sobre a tematica estudada.
6. INSTRUMENTOS DO ENSINO DA COMPUTACAO DESPLUGADA
Brackmann (2017) lembra que ha muitos topicos importantes da Computacao

que podem ser aprendidos sem o uso de equipamentos eletronicos. A Computacao
Desplugada tem a capacidade de introduzir definicbes importantes sobre hardware e
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software, impulsionando, no cotidiano, as tecnologias de pessoas que ndo séo da area
técnica. As atividades desplugadas ocorrem frequentemente atraves qa
aprendizagem cinestésica, que envolve: movimentar-se, usar cartbes, recortar,
dobrar, colar, desenhar, pintar, resolver enigmas, etc. “Ao invés de participar de uma
aula expositiva, os estudantes trabalham entre si para aprender conceitos da
Computagao.” (BRACKMANN, 2017, p. 50).

O desenvolvimento de atividades de CD é proporcionado com lapis, papel, cola

e outros materiais basicos, por meio de construcao de cartbes, tabuleiro e até mesmo
com o préprio corpo, sendo possivel aprender sobre Pensamento Computacional sem
a utilizacdo de qualquer equipamento eletrdnico, seja ele sofisticado ou nao (BELL;
WITTEN; FELLOWS, 2011).

Atualmente existe pouca criagdo de materiais didaticos voltados a CD no Brasil,

e é a concepcao de novos materiais didaticos que podem contribuir significativamente

para o ensino do Pensamento Computacional nas mais diversas situacdes e contextos -

escolares (OLIVEIRA; CAMBRAIA; HINTERHOLZ, 2021).
Num estudo realizado por Santos et al. (2018), foi constatado que,a maioria dos

artigos (9 de 15 estudos analisados) usou atividades do livro “Ciéncia da Computagéo

Desplugada: Ensinando Ciéncia da Computagdo sem o uso do compdutador”. Outro*

aspecto importante detectado foi que apenas 3 dos 15 estudos analisados pelos
autores apresentaram propostas de atividades autorais para ensino de Computacao
por meio da CD (SANTOS et al.,, 2018). Nesse respeito, Oliveira, Cambraia e
Hinterholtz (2021, p. 6) inferem que: '

-

Destaca-se como uma grande oportunidade da area, o planejamento,
desenvolvimento e avaliagdo de novas atividades usando a técnica da
Computacdo Desplugada, incluindo atividades isoladas para grupos
especificos de pessoas (e.g., deficientes visuais, auditivos e fisicos),
diferentes niveis educacionais (e.g., educagdo infantil, jovens e
adultos). O desenvolvimento dessas atividades pode estar atrelado a
producdo de livros didaticos pedagogicos destinados ao ensino de
Computacéo.

O livro “Ciéncia da Computagao Desplugada” € uma coletanea de 12 atividades,
divididas em trés partes que esclarecem a sua natureza para ensinar conceitos de
Ciéncia da Computacdo. Nas atividades, encontram-se descri¢cdes, conteudos, folha

com os elementos que os alunos irdo utilizar, instrugbes e atividades a serem
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executadas, além de detalhes do conteudo, respostas e dicas de como trabalhar a
atividade efetivamente. Esse livro € considerado por muitos autores um ponto dp
referéncia para o desenvolvimento de materiais didaticos para a CD.

Cruz, Marques e Oliveira (2021) destacam que nao foi estabelecida no Brasil,
na esfera governamental, a criacdo de materiais didaticos para o ensino da
Computacdo na Educacdo Basica. Embora o desenvolvimento desses materiais -
didaticos seja fundamental para promover uma educacdo em computagao justa e :
igualitaria, € necessario envolver todas as escolas, independentemente das diversas
realidades existentes(CRUZ; MARQUES; OLIVEIRA, 2021). No mesmo contexto, 0
desenvolvimento de materiais didaticos apresenta-se como uma necessidade para
que o ensino de Computacdo possa ganhar espaco na Educacao Bésica, buscando
estabelecer-se no mesmo nivel de outras disciplinas do atual curriculo. =

Schulz e Schmachtenberg (2017) destacam que a principal problematica que
impacta na introducao da area da Computacdo nas escolas brasileiras € o déficit de -
materiais didaticos com base tedrica apropriada e pertinente. Para cplaborar na":
reducdo dessa lacuna, os autores desenvolveram um artigo que da énfase a proposta
da disciplina de “Produgédo de Materiais Didaticos”, ofertada pelo curso de'Licenciatura
em Computacéo da Universidade de Santa Cruz do Sul (UNISC). O artijo descreve o* .
desenvolvimento de um material didatico desplugado durante o componente
curricular, para representar o ensino de numeros binarios (SCHULZ;
SCHMACHTENBERG, 2017).

Marques, Cruz e Schulz (2019) desénvolveram um artigo cientifico sobre a
formacdo continuada de professores formados em Licenciatura da Computagéo. O
estudo envolveu a construcdo de materiais didaticos para o ensino de Computacao
nos anos finais da Educagéo Bésica. Diferentes encontfos foram realizados no intuito
de identificar as necessidades dos professores de Informatica para o desenvolvimento
desses materiais. Como resultados, foram gerados materiais didaticos (em formato de
apostilas) com atividades desplugadas. Os resultados também demonstram a
necessidade da formacé&o continuada e a importancia de desenvolver e avaliar novos

materiais didaticos para o ensino de Computac¢do na Educacéo Basica.

7. PROPOSTA DE OFICINA DE COMPUTACAO DESPLUGADA
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Entender a linguagem do computador é necessario, visto que é cada vez mais
comum trabalhar com tecnologias no nosso cotidiano. Utilizar essa linguagem ho
Ensino Basico permite desenvolver e exercitar diversas habilidades computacionais,
objetivando facilitar a formulacdo e solugcdo de problemas. Pensar de maneira
computacional é tudo o que um profissional do futuro deve saber, visto que envolve
programacao, raciocinio logico, trabalho em equipe, resolucdo de problemas, -
empreendedorismo, e também o desenvolvimento de criatividade.

Nesse aspecto, o Pensamento Computacional é abordado como uma
metodologia que ja existe, sendo aplicada desde o0s anos iniciais em outros paises.
No Brasil, ainda ha uma deficiéncia quanto a disponibilizacao de recursos tecnoldgicos
nas escolas e infraestrutura adequada que impossibilitam a implementacao do ensino
da Computacdo na Educacao Basica. .

Pensando em beneficiar a aprendizagem dos jovens, adolescentes e adultos

de maneira criativa, este artigo propde uma oficina de aprendizagem atraves da

8 ~

Computacao Desplugada, utilizando a metodologia do Pensamento Co-mputacional ": .
para que professores de escolas publicas possam aplicar esses métodos em outras
disciplinas e disseminar entre os alunos, que, por sua vez, poderdo aprender
computacédo e pensar computacionalmente de forma desplugada. e .

A oficina se dara no formato hibrido (encontros remotos e presenciais), de
maneira dialogada com uso de metodologia ativa e participacdo direta do corpo
docente, onde o desenvolvimento das competéncias e habilidades do PC, através da
CD, é o ponto focal. A duracdo da oficina‘sera de dez horas, com dois-encontros
presenciais e dois remotos, sendo oferecida durante a primeira semana pedagdgica,
que ocorre no inicio do ano letivo das escolas publicas.

O Quadro 1 apresenta as etapas da oficina para o0 ensino do PC:

Quadro 1 — Etapas da oficina para.o ensino do PC através de CD

Etapas Local Descricao
- Coleta de dados: aplicacao de um questionario para levantar os
1° Encontro Presencial conhecimentos prévios dos professores sobre PC e CD.

- Realizagdo de uma dindmica para debater o tema: “Introdugao ao
Pensamento Computacional e suas ferramentas”.

- Apresentacédo do PC e seus pilares (decomposi¢céo de problemas;
reconhecimento de padrbes, abstracdo e algoritmo).

- Demonstracéo de quais habilidades e competéncias,
relacionadas na BNCC, fazem parte do PC. g

- Exemplificacdo de como desenvolver as habilidades e
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Etapas Local Descricao
2° Encontro Remoto competéncias da BNCC relativas a computacao (debatidas no
encontro presencial), independentemente da area de atuacao do
docente.
- Apresentacdo da CD. Os professores ter8o contato com
3° Encontro Presencial atividades desplugadas, utilizadas por meio do PC, para
desenvolver suas proprias atividades desplugadas dentro dos seus -
componentes. '
- Desenvolvimento de um plano de aula pelos participantes,
aplicando o PC de forma desplugada para sua disciplina.
- Aplicacdo do Questionario Final como instrumento avaliativo.

4° Encontro Remoto - Recolhimento do feedback dos participantes, a fim de se %
desenvolver um parametro que indique a qualidade da oficina ; ,
ofertada. ~

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

O PC ¢é composto por habilidades e competéncias que devem ser
desenvolvidas desde a infancia, assim como as demais disciplinas que séo.ensinadas
desde as séries iniciais, ndo precisando, necessariamente, estar interligada ao ensino
da programacgdo de computadores. Nessa oficina, sera apresentada formas de se A
trabalhar com o Pensamento Computacional em sala de aula com a utilizacao da,‘g'.-‘_j_ =
Computacdo Desplugada, além de analisar como se pode contribuir para 0 2
desenvolvimento das competéncias e habilidades previstas na BNCC. : .

Os nativos digitais, ou seja, a nova geragéo de criangas nascidas. numa era
com grandes avancos tecnoldgicos tem facilidade para usar eletrénicos, mas isso ndo
significa que elas estejam preparadas para produzir tecnologias,. apenas para
consumir (PESCADOR, 2010). E como se elas pudessem ler, mas n&o escrever. S&0
os professores que podem e devem alfabetiza-las digitalmente, e fazem isso ‘por

aplicar corretamente o pensamento computacional, mesmo que de. maneira

desplugada. Para um bom desempenho do corpo docente ao se trabalhar com a CD i i

através do PC, seguem algumas dicas:

e Pense em como vocé poderé, levando em conta o contexto do préprio aluno,
ajuda-lo a aprender.

e Seja atencioso com a experiéncia do aluno. Aplicar a metodologia com
atencéo voltada a experiéncia do alune.

e Pense na atividade como um todo antes de aplicar as ferramentas. E
possivel criar atividades engajadoras e O6timas experiéncias utilizando
ferramentas simples do Pensamento Computacional sem a necessidade

materiais tecnoldgicos, ou seja, por meio da Computacéo Desplugada.
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e Seja aberto as ideias dos alunos. Ha sempre espaco para ideias e
guestionamentos que podem servir de parametros para desenvolver novas

ferramentas.

8. CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo apresentou uma proposta de oficina para aplicar o Pensamento '

Computacional (PC) através da Computacdo Desplugada (CD), a fim de que
professores de escolas publicas do Ensino Médio regular possam utilizar esses
métodos em seus componentes e atividades.

O estudo demonstrou que esses profissionais encontram muitas dificuldades
no cotidiano profissional, como falta de recursos tecnolégicos nas escolas} aspectos
precarios de infraestrutura e, principalmente, uma lacuna na sua formagéao basica no

que diz respeito ao ensino do PC. Mesmo apds a inclusdo das habilidades e

.
competéncias do PC na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o curriculo de

formacdo basica e continuada do professor ndo passou por atualizacda. Com.isso, a

grande maioria dos docentes ndo utiliza o PC ou desconhece as suas possibilidades

de contribuicdo para o desenvolvimento educacional dos estudantes. ., = .

Apesar desse cenario desafiador, a presente pesquisa mostrou ser possivel
desenvolver habilidades e competéncias relacionadas ao Pensamento Computacional
através da Computacdo Desplugada para os jovens, adolescentes e adultos do Ensino
Médio. ’ '

A CD é um tema que vem crescendo discretamente na educacéo brasileira,
sendo uma alternativa a ser considerada para a inclusédo de conceitos do Pensamento
Computacional dos alunos.

Ademais, esse trabalho entende que é viavel preparar brofessores para
utilizacdo de novos modelos de ensino e aprendizagem com a capacidade de
transformar suas praticas na sala de aula por meio de fundamentos de disciplinas
como computacgao e criacao de jogos, que permitem fomentar o pensamento logico.

A aplicagcdo das competéncias e habilidades do PC é benéfica para o
desenvolvimento cognitivo dos alunos, estimulando o pensamento légico e sua
organizacgdo por meio de uma alfabetizacao digital e autonomia, permitindo ampliar a

capacidade de identificar, analisar, resolver problemas e trabalhar em equipe.
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Como perspectiva futura, esse estudo visa validar a oficina para que ela possa
se tornar um modelo introdutdrio ao Pensamento Computacional para a formacao dqs
professores, onde se mesclam discussfes conceituais, tarefas dinamicas com
atividades desplugadas e praticas que poderdo ser utilizadas como inspiracéo,
permitindo que os docentes formadores possam utilizar e aprimorar, disseminando o

PC entre os alunos.
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