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Resumo

O presente artigo tem por objetivo propor aos professores do ensino fundamental
ferramentas relacionadas ao Pensamento Computacional e as atividades desplugadas
como meio de auxiliar no aprendizado dos alunos em todas as disciplinas que compde o
curriculo escolar. E também serdo sugeridas Atividades Desplugadas para motivar o uso
do pensamento computacional como potencializador na qualidade da educag¢dao. O
conhecimento Computacional esta ligado a todas as atividades humanas, de forma que é
dificil imaginar o dia a dia de uma sociedade sem o uso dos computadores e dos recursos
tecnolégicos. Desse modo, é essencial que haja o Ensino de Computagdo nas escolas
brasileiras n&do se restringindo apenas ao uso de equipamentos tecnoldgicos. Os métodos
deste trabalho s&o por meio de pesquisas bibliograficas, exploratdria, descritiva e
qualitativa. Os instrumentos de coleta de dados, sdo por meio de bibliografias, como
periodicos, livros dentre outros dados secundarios. As propostas sao ferramentas que
possam ser utilizadas pelos professores do ensino fundamental, com foco no pensamento
computacional, porém com Atividades Desplugadas, aquelas que n&o precisam de
recursos de informatica. Os resultados sao relacionados aos desafios na educacédo e uma
analise em relacdo a utilizacao destas ferramentas e os beneficios ao aprendizado destes
alunos.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Ferramentas. Professores. Ensino



Abstract

This article aims to propose to elementary school teachers of the Sant'/Ana State School
tools related to computational thinking and unplugged activities as a means of assisting in
the learning of students in all disciplines that make up the school curriculum. And
unplugged activities will also be suggested to motivate the use of computational thinking
as a potentiator in the quality of education. Computational knowledge is linked to all
human activities, so it is difficult to imagine the day-to-day life of a society without the use
of computers and technological resources. Thus, it is essential that there is computer
teaching in Brazilian schools not restricted only to the use of technological equipment. The
methods of this work are through bibliographic, exploratory and descriptive research. Data
collection instruments are through bibliographies, such as journals, books and observation.
The proposals are tools that can be used by elementary school teachers, focusing on
computational thinking, but with unplugged activities, those that do not need computer
resources. The results are related to the expectation of using these tools and the learning
benefits of these students.

Keywords: Computational Thinking. Tools. Teachers. Teaching.
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1. Introducgao

O conhecimento computacional esta ligado a todas as atividades humanas, de
forma que é dificil imaginar o dia a dia de uma sociedade sem o uso dos computadores e
dos recursos tecnologicos. Desse modo, € essencial que haja o ensino de computagao
nas escolas brasileiras nédo se restringindo apenas ao uso de equipamentos tecnolégicos

e das TIC’s (Tecnologias da Informagédo e Comunicagéo). Conforme Wing:

O pensamento computacional se caracteriza como processos de
pensamentos envolvidos na formulagao de um problema e que expressam
sua solucdo ou solucdes eficazmente, de tal forma que uma maquina ou
uma pessoa possam realizar. E a automagdo da abstracdo e o ato de
pensar como um Cientista da Computacao [1].

E prossegue:

O pensamento computacional € composto por 4 pilares (decomposicao,
reconhecimento de padrbes, abstracao e algoritmos), assim conceituadas:
a Decomposicdo tem o intuito de dividir a questdo em problemas menores
e, portanto, mais faceis; Padroes que permitem identificar o padrao ou os
padrdes que geram o problema; Abstracdo caracterizada por ignorar os
detalhes de uma solugcdo de modo que ela possa ser valida para diversos
problemas; e por fim, o Algoritmo que estipula ordem ou sequéncia de
passos para resolver o problema. [1]

O ensino do pensamento computacional pode ser realizado de duas maneiras,
através das atividades plugadas, nas quais se faz o uso do computador e das
TIC’s(Tecnologias da Informacédo e Comunicagdo) e também através das atividades
desplugadas, nas quais nao se faz uso de recursos tecnolégicos, computadores, tablets,

smartphones e internet, como ferramenta de ensino.

Neste contexto, ha necessidade de implementar o pensamento computacional ao
curriculo escolar das escolas brasileiras, onde ja consta na quarta competéncia geral do
texto da BNCC (Base Nacional Comum Curricular) [2], a qual apresenta diversas

mengdes sobre o0 uso das TIC’s (Tecnologias da Informagédo e Comunicagéo).



Assim, o proposito deste trabalho sera levantar dados sobre o conhecimento e uso
do pensamento computacional nas escolas Estaduais da cidade de Barroso - Minas
Gerais aplicando atividades relacionadas ao tema abordado, exemplificando e buscando
desmistificar como o uso do pensamento computacional agregado a outras disciplinas do

curriculo escolar podem trazer beneficios ao aluno.

1.1. Justificativa

O ensino do pensamento computacional consta na BNCC (Base Nacional Comum
Curricular), porém ainda € um tema pouco difundido e implantado nas escolas, sendo elas
publicas ou privadas. Os educadores ainda possuem duvidas sobre como ensinar o
pensamento computacional, quais métodos que serdo eficazes e principalmente qual sera

benéfico para os alunos.

Ainda, sado levantadas questbes sobre a infraestrutura e auséncia de recursos
tecnolégicos adequados para a pratica pedagodgica nas escolas. De maneira gradativa, as
escolas estaduais estdo sendo atualizadas, com novos equipamentos e projetos para a

criacao de laboratdrio de informatica adequados ao ambiente escolar.

Mas para que todas as escolas brasileiras sejam devidamente equipadas, ha uma
grande demanda de tempo e isso se torna um obstaculo. Mediante este impasse, se tem
como alternativa adotar o uso do pensamento computacional associado as atividades

desplugadas.

A unido destas duas praticas pedagodgicas, principalmente nos anos iniciais,
resultara em beneficios eficazes no aprendizado dos estudantes, como a construcdo do
pensamento ldégico, onde o aluno aprende que existem padroes que definem
determinadas acdes e solucionar questdes de maneira logica, focando em um
pensamento racional para determinar as respostas dadas a diferentes estimulos vindos

de atividades do dia a dia.

A pratica do pensamento computacional, traz outro beneficio relevante que é a
autonomia, por intermédio das duas bases: a abstragéo e algoritmos, os alunos deixam de

ser apenas consumidores das tecnologias criadas e produzidas e passam também a ser



produtores de recursos digitais, sendo preparados para um mundo onde novas

tecnologias sdo inseridas constantemente.

1.2. Objetivos

O objetivo deste trabalho sera propor aos professores do ensino fundamental
ferramentas que sao relacionadas ao pensamento computacional e as atividades
desplugadas como meio de auxiliar no aprendizado dos alunos em todas as disciplinas

que compdem o curriculo escolar.

1.2.1 Objetivos Especificos

e Pesquisar conceitos e definicbes sobre a teoria do pensamento computacional e

computacao desplugada e relatos de experiéncias sobre a aplicabilidade dessa teoria;

e Identificar os conceitos de trés competéncias do pensamento computacional que
sao: decomposicdo, abstracao e algoritmo por intermédio da computagao desplugada em

trabalhos relacionados;

e Propor recursos/ferramentas aos professores do ensino fundamental para o
desenvolvimento de atividades desplugadas que possuem utilizagdo do pensamento

computacional;

1.3. Metodologia

Na metodologia deste trabalho, foram utilizadas pesquisa bibliografica, exploratéria
e descritiva. Na pesquisa exploratoria sera estudado qual a relagao das escolas com o
ensino de computacédo, dando énfase as escolas estaduais as quais possuem o Ensino
Fundamental. Para as autoras [25] “método € o conjunto das atividades sistematicas e
racionais que, com maior seguranga € economia, permite alcangar o objetivo” da

pesquisa.



O método de pesquisa também foi de carater descritivo. Pesquisas de carater
descritivo geralmente n&o procuram uma explicagéo apenas faz levantamentos de opinido
publica ou pesquisa de mercado em busca de informacdo para a acdo ou predicio.

Também foram realizadas observacao nao participante. [26]

“A pesquisa descritiva observa, registra, analisa e correlaciona fatos ou fenbmenos
(variaveis) sem manipula-los”. Uma das caracteristicas da pesquisa descritiva € a coleta
de dados, onde sado coletados dados reais sobre a pesquisa realizada, que sera
apresentado nos resultados. Também sera utilizada a pesquisa qualitativa para
desenvolvimento deste estudo, que tem como finalidade uma analise comparativa das

ferramentas que oferecem atividades desplugadas.

Assim, o publico alvo da pesquisa, serdo os estudantes e profissionais da
educacado que atuam no ensino basico, ou seja, os professores e pedagogos que atuam
no ensino fundamental. Sdo esses funcionarios, que motivaram as propostas deste

trabalho em relacéo as atividades desplugadas sobre o pensamento computacional.

Os instrumentos de coleta de dados deste trabalho sé&o livros, periddicos da ciéncia
da computacdo, sites como ferramentas para complementar os dados secundarios e
atingir os objetivos deste trabalho de conclus&o de curso. Também tera observacao n&o
participante, a qual sera observar quantas escolas utilizam essa teoria em seu projeto
politico pedagdgico. Esses sites serdo sugeridos como ferramentas para aplicabilidade de

atividades desplugadas e plugadas.

2. Pressupostos Teodricos

Neste tépico serdo apresentados os conceitos relacionados ao pensamento
computacional e ao uso de atividades desplugadas no ensino fundamental. O
Pensamento Computacional, tradugédo do inglés computational thinking € considerado um
método de solugao de problemas baseados nos fundamentos e técnicas provenientes da

ciéncia da computagao Wing[13].
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Brackmann [5] complementa sobre o Pensamento Computacional:

[...] E uma distinta capacidade criativa, critica e estratégica humana de
saber utilizar os fundamentos da Computagdo nas mais diversas areas do
conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver problemas
colaborativamente através de passos claros de tal forma que uma pessoa
Oou uma maquina possam executa-los eficazmente. [5]

Desta forma o pensamento computacional, possui 4 pilares que sao importantes

para sua aplicagao e eficacia. Sendo eles caracterizados por Junior da seguinte forma:

[...] abstragdo (o sujeito |&é o problema e identifica 0 que é importante e o
que pode ser deixado de lado), decomposicao (o aluno divide o problema
em partes menores), reconhecimento de padrées (o aluno reconhece os
padrdes que ja utilizou em problemas parecidos) e algoritmos
(estabelecimento de um conjunto de passos para solucionar o
problema).[19]

Associado a teoria do Pensamento Computacional, também ha o termo
Computagdo Desplugada [20] (Computer Science Unplugged) proveniente de um
movimento criado por Tim Bell, Lan H. Witten e Mike Fellows, que é caracterizado pelo
ensino do pensamento computacional sem a necessidade de recursos tecnoldégicos como
a internet, computadores, tablets e smartphones. Este método de ensino consiste em
atividades concretas e divertidas, que contribuem no modo de como o ser humano resolve

problemas.

Nos préximos topicos serdao apresentadas algumas experiéncias da utilizacado do
pensamento computacional através da computagdo desplugada e plugada, a qual é
perceptivel o processo de aprendizagem dos alunos e a interagdo dos profissionais da
educacdo em relacdo as ferramentas utilizadas na construcdo do processo de

aprendizagem da educacgao tecnologica.

2.1 Trabalhos Relacionados

Nesta secdo serdo apresentados alguns trabalhos sobre a aplicabilidade do

Pensamento computacional associado a atividades desplugadas.
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Scaico [15] apresenta a experiéncia realizada pelos Estagiarios de Licenciatura em
Computagdo com alunos do Ensino Fundamental do 4°, 5° e 9° anos da cidade de Joao
Pessoa, Paraiba. As atividades aplicadas foram baseadas em uma atividade de Bell et al.
(2011), com o nome “Contando os Pontos”, que tem como objetivo ensinar e fazer com
que os alunos compreendam os numeros binarios. Nesta atividade aplicada, houve um
contratempo em relacdo aos estudantes do 4° e 5° anos. Eles n&o conseguiram
compreender o significado de 0 e 1 quando colocados em posicoes diferentes. Para que
todos os alunos compreendessem, foram feitas adaptagdes onde houve a troca da figura
do 0 e 1 pela figura de lampadas acesas e apagadas, onde o O representava uma
lampada apagada e o 1 era representado por uma lampada acesa. A analise da atividade
foi feita através de avaliagdo em que era feita a conversao de numeros decimais em

sequéncias binarias correspondentes.

Santos et al.[16] propdéem uma atividade sobre o Pensamento Computacional
associado as atividades desplugadas, que aborda itens do pensamento computacional,
sendo eles: decomposicao, abstracao, algoritmos e padrdes. Nesta atividade foi utilizado
como inspiragdo o modo de constru¢ao de algoritmos do software Scratch [23] que € um
projeto do grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do MIT. O software permite aos
usuarios programar de forma interativa. Nele, as linhas de cddigo séo feitas através de
blocos. Na atividade intitulada Algoritmos Desplugados, os comandos foram
representados por blocos de material emborrachado de diversas cores e tamanhos, onde
cada bloco encaixado corretamente forma os algoritmos. Neste trabalho foram abordadas
metodologias e materiais de baixo custo e de maior durabilidade adequados para aplicar o

Pensamento Computacional nas turmas do Ensino Fundamental.

Franca e Tedesco [17] descrevem os desafios ao ensino do pensamento
computacional na educagao basica brasileira e também apresentam proposta para
minimizar problemas apresentados. No presente trabalho, as autoras [17] relatam os
estudos feitos sobre o pensamento computacional em contextos escolares brasileiros,
apresenta alguns desafios que serdo enfrentados para se aplicar o pensamento
computacional nas escolas brasileiras como: o curriculo escolar, a formagdo de

professores e os processos de ensinar e aprender. A solucdo proposta por Franca e
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Tedesco [17] € um modelo para a aprendizagem do pensamento computacional, chamado

penC :

Sua concepgdo baseou-se em estudos sobre autorregulacdo da
aprendizagem (ZIMMERMAN, 2002), metacognicdo (GAMA, 2004;
TOBIAS; EVERSON, 2002), ensino de Ciéncia da Computagao (LYE;
KOH, 2014; COMPUTING AT SCHOOL WORKING GROUP, 2011; CSTA,
2011; ISTE et al., 2011; NAS, 2010; WING, 2006; SITTHIWORACHART et
al., 2004) e aprendizagem no nivel médio (LONG; ALEVEN, 2013). Como
forma de mitigar problemas na aprendizagem de conceitos
computacionais, recorreu-se a fundamentos da autorregulagdo da
aprendizagem, escolhendo-se as estratégias de autoavaliagao e avaliagao
por pares para serem integradas ao modelo. [17]

E tem como objetivo, criar condigbes para que os alunos possam desenvolver
habilidades e competéncias requeridas na atualidade. O modelo € composto por quatro
fases: Pré-Reflexdo, Resolugcdo, Avaliagdo por pares e Pods-Reflexdo, que sao
instanciadas enquanto os alunos resolvem os problemas de Légica de Programacéo. Ao
final do experimento, pdde-se observar resultados positivos em relagdo a aprendizagem
do pensamento computacional, com o auxilio do modelo penC, houveram melhorias no

desempenho em habilidades de depuragao e criacdo de codigos.

Brackmann [18], em sua tese, faz uma pesquisa detalhada sobre o uso de
equipamentos tecnoldgicos nas escolas brasileiras. Conforme o autor os conceitos de
computacao desplugada, metodologias pesquisadas e os diversos beneficios que se pode

obter em todas as areas de conhecimento.

Brackmann [18] menciona:

Nao faz sentido, diante da possibilidade de acesso full-time a dados e a
informacdes, que se priorize a memorizagao, a repeticdo e a copia pela
copia. Pelo contrario, o mais importante é ensinar a buscar e a selecionar a
informacao necessaria, abstrair, decompor, reconhecer padrdes e
programar para que o aluno possa, de modo criativo e dindmico, enfrentar
os problemas propostos em determinada circunstancia, através do
pensamento critico e uma metodologia para auxiliar no processo de
resolucéo de problemas. [18]

13



Também apresenta uma proposta de ensino, que envolveu alunos dos 5° e 6°
anos do Ensino Fundamental. A atividade proposta teve como objetivo ensinar o
pensamento computacional através das atividades desplugadas. Essa escolha se deu a
partir da situacdo de muitas escolas brasileiras que ndo possuem recursos tecnoldgicos.
As atividades aplicadas aos alunos envolviam os quatro pilares do Pensamento
Computacional que sao abstracdo, decomposicdo, reconhecimento de padrées e

algoritmos.

Rodriguez, Zem-Lopes, Marques e Isotani [21] apresentam, um projeto que tem
como objetivo principal desenvolver nog¢des basicas do Pensamento Computacional com

alunos do Ensino Médio, por meio dos recursos que o software Scratch oferece.

O momento de exploragao dos recursos do Scratch envolveu atividades de
apresentagao e discusséo sobre os conceitos de logica de programagao e
de aplicagao pratica desses conceitos usando os recursos do Scratch.
Para isso, em cada encontro era proposto um desafio ludico onde os
alunos tinham que resolver, individualmente, determinada situacdo
hipotética usando os componentes do aplicativo. Por exemplo, foi pedido
aos alunos para criar um cenario com um personagem exposto as
condigcbes climaticas. Toda vez que comegasse a chover o personagem
deveria recorrer a um guarda-chuva para se proteger. Nesse cenario foi
trabalhada a logica do “Se... entdo”, usando a estrutura if... then por meio
da manipulagdo dos blocos de comandos condicionais disponiveis na
interface do Scratch.[21]

E foi possivel alcancar o seguinte resultado:

Como resultado direto dos procedimentos adotados nas atividades de
exploracao dos recursos do Scratch, destaca-se a possibilidade de
estimular o raciocinio l6gico e a resolugédo de problemas de forma ludica e
dindmica, além do desenvolvimento de no¢des basicas de programagao.
Ja nos momentos de planejamento, implementacdo e avaliagcdo do
"projeto” de jogo educativo, as atividades propostas possibilitaram a
implementacado de trés “produtos” concretos que permitiram verificar, na
pratica, como os alunos participantes desenvolveram habilidades de
selecdo e organizagdo de informagdes e se apropriaram dos recursos
cognitivos inerentes ao “pensamento computacional”. As atividades de
implementacdo dos jogos digitais, por serem de natureza colaborativa,
possibilitaram ainda estimular a resolugcdo de conflitos e a tomada de
decisdo para atingirem um objetivo comum.[21]

14



Também foi possivel ressaltar algumas limitagdes sobre o trabalho apresentado:

Em relagdo ao uso do Scratch para a implementagdao dos jogos digitais,
verificou-se que este apresenta algumas limitagdes quanto a aplicagdo em
projetos de grupo, uma vez que seus recursos nao permitem o trabalho
colaborativo. Esse fato impossibilitou aos alunos compartiiharem uma
unica area de trabalho e fez com que os grupos tivessem que optar por
desenvolver o projeto na conta Scratch de um unico aluno, gerando algum
desconforto quanto a divisdo de tarefas e para o acesso e continuidade do
trabalho quando o responsavel pela conta ndo estava presente. [21]

O estudo feito por Santos, Soares, Bianco, Filho e Lahm[22] teve como objetivo
avaliar a possibilidade de estimular o Pensamento Computacional em professores da
educagao infantil, utilizando técnicas de Computagcdo Desplugada. Foi realizada uma
capacitacdo para os professores da rede municipal de um municipio do estado do Rio
Grande do Sul e a partir desta capacitacao foi possivel observar que apenas 28,6% dos
professores tinham conhecimento sobre o Pensamento Computacional e Computacao
Desplugada. Através desse trabalho percebe-se que a falta de conhecimento e
especializagdes dos professores, se torna um empecilho para aplicar os temas de

Pensamento Computacional e Computagao desplugada nas escolas brasileiras.

A implementagdo de técnicas de Computacdo Desplugada pode incluir
digitalmente alunos e professores afastados de ferramentas tecnolégicas.
Tais técnicas podem ser reforgcadas, quando os, professores passarem a
conhecé-las melhor. Com o estudo realizado, foi possivel concluir que
muitos ja trabalham com conceitos abordados através dos algoritmos
apresentados, mas com enfoque a outros conteudos especificos da faixa
etaria. A oficina abordou conceitos de sequéncia, depuragao e algoritmos a
partir de trilhas que oportunizaram a utilizagdo de comandos baseados em
blocos montaveis. [22]

Goncalves, Silva, Luz e Paulino [23] sao licenciandos em Computacgao e relatam a
experiéncia na utilizacdo de objetos de aprendizagem desplugados e do Scratch como
instrumentos no ensino de programacao. No presente projeto foi desenvolvido um jogo
chamado EvOU, onde foi produzido um baralho educativo e pedagdgico que requer a

associacao de cores e numeros.
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Destacamos as seguintes pegas do jogo EvOU: dois tabuleiros (1),
divididos cada um em 3 casas I, Il e Ill, onde sdo encaixadas fichas
representando as portas “E” e “OU” (2), além de fichas com os numeros “0”
e “1” (3), representando os numeros binarios de saida. Essa arquitetura
traz como vantagem a variabilidade na montagem do jogo, com isso o
jogador sorteia ou escolhe as pecas a serem utilizadas. Além de um
baralho com vinte cartas com o numero “1” e vinte com o numero “0” (4), e
quatro cartas com a palavra “NAO” (5). A escolha das pecas para
montagem do tabuleiro pode ser feita através de sorteio ou definida pelos
jogadores. Das doze cartelas que representam o “E” e o “OU”, trés s&o
colocadas em cada tabuleiro. As fichas contendo os numeros “0” e “1”
também sao distribuidas dessa mesma maneira. Depois de embaralhadas,
as cartas “0” e “1” sdo distribuidas em numero igual entre os jogadores e
devem permanecer viradas para baixo. Além disso cada um recebe duas
cartas “NAQ”. Depois do tabuleiro montado e das cartas “0” e “1” serem
distribuidas, inicia-se a partida. Os alunos iniciam a partida, jogando duas
cartas sobre o tabuleiro. O objetivo é fazer com que a combinagédo de
cartas resulte na saida desejada. O tabuleiro € dividido em trés casas,
sendo que para mudar de uma para outra o jogador deve jogar as cartas
que resultem na combinagao correta. Caso isso nao ocorra ele continua
jogando as cartas na mesma casa, até que consiga passar para a proxima.
Para finalizar o jogo podem ser definidas duas formas de vitéria, ou o
jogador que completar as trés casas primeiro, ou 0 que conseguir acabar o
baralho passando por mais casas. Cada jogador tem direito a duas cartas
“NAO”, que podem ser usadas no momento que o jogador preferir, sendo
que ela modifica o valor da carta que foi jogada, devendo ser utilizada
antes que o adversario inicie a jogada [23].

Também foi feito o uso do software Scratch, através do qual, semanalmente, eram
apresentados miniaulas nas quais seus conteudos deveriam ser trabalhados no software
e as aulas ministradas aos demais discentes e ao professor. Nessas aulas foram

observadas algumas dificuldades em utilizar o Scratch.

Durante a utilizagdo do programa tivemos algumas dificuldades. Uma das
dificuldades enfrentadas foi a interacdo entre objetos diferentes. Quando
adicionamos aos objetos alguns comandos, eles devem ser copiados para
todos, sendo que nao conseguimos fazer uma unica sequéncia de
comandos que fosse automaticamente replicada a todos os objetos. Dessa
forma a interagdo entre objetos diferentes fica prejudicada, levando o
programa a ser executado com alguns erros. Além disso ele ndo possui um
debugador que aponte os erros na programagao. O codigo sempre é
executado, independentemente de estar certo ou nao. Essa dificuldade
ocorre principalmente quando utiliza-se multiplos objetos. Diante dessas
dificuldades sentimos falta de um comando para que o programa voltasse
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ao estado inicial. Esse comando nao existe, e por isso € preciso resetar
manualmente, desfazendo os movimentos realizados. [23]

Os autores apresentados mostram algumas experiéncias de pesquisas que
utilizaram o pensamento computacional e seus impactos na aplicabilidade e nos
processos de ensino e aprendizagem. Percebe-se a quantidade de experimentos em
relacdo a aplicabilidade do Pensamento Computacional. Muitos estudiosos e

pesquisadores obtiveram resultados positivos.

Nota-se as limitagcbes dos autores [21] que ao utilizar o Scratch identificaram a
dificuldade na ferramenta, pois os alunos acessavam por meio de apenas um unico login,
gerando um desconforto e atraso no aprendizado. Enquanto outros pesquisadores
aplicaram o Pensamento computacional desplugados com recursos acessiveis e atingindo
o objetivo de inclusdo, aprendizado, aplicando-se os quatro pilares desta teoria. As
caracteristicas apresentadas nos estudos acima, sdo semelhantes com a proposta

apresentada no préximo topico.
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3. Proposta

Neste capitulo serdo apresentadas as propostas relevantes ao assunto
pesquisado, ou seja, serao abordadas sugestdes de ferramentas para os profissionais da
educacdo em relacdo a aplicacdo do Pensamento Computacional e atividades
desplugadas em suas turmas. As ferramentas serdo abordadas de maneira detalhada

especificando, onde, como e por que a aplicagao do estudo é relevante.

Nota-se que os profissionais da educagao estdao vivendo em uma era em que a
tecnologia esta cada vez mais presente nas escolas, dentro e fora das salas de aula. O
processamento e envio de informagdes estdo cada vez mais rapido, proporcionando a
conexao entre alunos, professores, agentes educacionais, dentre outros. A educagao

tecnolégica deve ser inserida no aprendizado dos alunos desde o ensino basico.
Corrobora o autor [24]

Se os professores conhecem a comunidade escolar, a infraestrutura fisica
da instituicdo, os suportes tecnoldgicos disponibilizados, a politica de
utilizagdo dos equipamentos, podem planejar sua utilizagdo em seus
planos de aula, na sua pratica pedagogica e nas atividades de
aprendizagem dos alunos. No inventario dessa estrutura, os professores
podem, em grupos, discutir a aplicacdo dos diferentes suportes
tecnolégicos, de diferentes midias e linguagens durante o seu trabalho
docente. [24]

Pode-se afirmar que nas formagdes dos professores também deveriam ter mais
debates sobre o pensamento computacional e suas ferramentas de atividades
desplugadas. A inclusdo desse assunto nas formagdes possibilita a visdo destes
profissionais e aumenta as possibilidades da aplicabilidade de atividades pedagogicas

utilizando ferramentas com finalidade de ensinar sobre educacao tecnoldgica.

A seguir serao apresentadas ferramentas como propostas para os profissionais da
educacao utilizarem em suas aulas, ferramentas que ndo possuem custos e podem ser
utilizadas sem computadores e outras atividades que possam utilizar os laboratérios de

informatica.
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3.1. CS UNPLUGED

Sugere-se para os profissionais da educagédo, que ja estdo nesse processo de
constante evolugdo tecnologica, a buscarem novas estratégias, metodologias e
ferramentas de ensino aplicadas ao Pensamento computacional. Os professores do
ensino fundamental, podem acessar um site, um portal que aborda ciéncia da

computacdo sem o uso computador.

No site chamado CS Unplugged [20] os profissionais da educagao conseguem
encontrar atividades desplugadas gratuitas para serem aplicadas em sala de aula. CS
Unplugged é uma colecdo de materiais didaticos gratuitos que ensinam Ciéncia da
Computagdo por meio de jogos e quebra-cabegas envolventes que usam cartas,

barbante, giz de cera e muita diversao.

A principal finalidade do projeto Unplugged é promover a Ciéncia da Computagao
em geral para os estudantes como uma disciplina tecnoldgica, envolvente e
intelectualmente estimulante. O material CS Unpplugged é o cddigo aberto do GitHub, e o
contetdo deste site é compartilhado sob uma licenca Creative Commons. E um projeto do
grupo de pesquisa em educagdo em Ciéncia da Computagcdo da Universidade de

Canterbury, Nova Zelandia.

CS Unplugged é baseado em uma abordagem construtivista, a qual os alunos
recebem desafios com base em algumas regras simples e, no processo de resolver esses
desafios, descobrem ideias poderosas por conta préopria. Essa € uma maneira de
aprender a lidar com os problemas, e também apresentar percep¢des,aumentando sua

capacidade de resolucéo.

As atividades também s&o muito cinestésicas, ou seja, precisam utilizar materiais
pedagogicos, como giz de cera, tabuleiros, cartas e a interagédo entre os préprios alunos.
Em relagcdo a esses materiais, quanto mais op¢des os alunos possuirem, sera melhor
para o aprendizado de determinado problema apresentado por meio das atividades. A

cinestesia € uma maneira de aprender utilizando as proprias maos e materiais tangiveis.

O CS Unplugged possui atividades com foco no pensamento computacional.
Durante o desenvolvimento das atividades, houveram diversos apontamentos para

conseguirem atingir os niveis de pensamentos algoritmicos, abstracdo, decomposicao,
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generalizagado e padrbes. As atividades sao elaboradas como foco no desenvolvimento

das habilidades dos alunos por meio do pensamento computacional.

Pretende-se realizar uma analise do CS Unplugged e apontar vantagens e
desvantagens apoOs utilizacdo deste site para o ensino. Ao mapear e evidenciar os
beneficios desta ferramenta, os pedagogos poderao trabalhar com sua equipe docente

maneira efetiva e aplicar as atividades nas turmas da instituicdo de ensino.

O CS Unplugged é uma opcao para a aplicacdo do pensamento computacional,
pois contribui para o aprendizado dos alunos e também para a formacao dos professores
em busca de novas metodologias em relagdo ao ensino de uma educagao de qualidade.
E uma ferramenta gratuita e considerada uma maneira rapida e facil de acesso pelos

profissionais da educagao.

3.2. PROGRAMAE

O Programaé [3] € uma iniciativa que facilita a introdugdo da linguagem de
programagao e o pensamento computacional nas praticas pedagogicas, e garante
subsidios para que os alunos sejam protagonistas desse processo. Um movimento que
quer aproximar a programacgéao do cotidiano de jovens de todo o Brasil. A tecnologia tem
um poder transformador, e usa-la para a Educagao pode fazer a diferenga, por meio de
um portal pratico e agregador de ideias, solugbes e dicas de estudiosos experientes e

inspiradores.

Assim, sugere-se que os professores do ensino fundamental apliquem atividades
que estimulem o pensamento computacional associados a computagcdo desplugada
baseadas no material norteador Programaé [3]. Este material € um guia para promover o
pensamento computacional, apresentando projetos para aplicacido desta teoria por meio
de atividades plugadas ou desplugadas, e que abrange as disciplinas estudadas referente
a cada ano escolar, sendo do 4° ano do Ensino Fundamental até o 1° ano do Ensino
Médio.

Na atividade prevista, serdo abordados os conceitos previstos pela BNCC da

disciplina de Educacgao Fisica e Matematica. Na disciplina de Educacao Fisica aplica-se a
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competéncia especifica: “Planejar e empregar estratégias para resolver desafios e
aumentar as possibilidades de aprendizagem das praticas corporais além de se envolver

no processo de ampliagdo do acervo cultural nesse campo” [2].

Ja na disciplina de Matematica a competéncia especifica aplicada sera: “Resolver e
elaborar problemas de adicdo e subtragdo com numeros naturais € com numeros
racionais, cuja representacdo decimal seja finita, utilizando estratégias diversas, como

calculo por estimativa, calculo mental e algoritmos "[2].

Na primeira etapa serao sorteados dois alunos, sendo que um aluno ira percorrer a
malha quadriculada para chegar a resposta do problema proposto e outro ira assumir o
papel de programador”. Os demais alunos auxiliardo na resolugdo dos problemas

propostos.

Os comandos serao entregues por meio de fichas em que o programador devera
colocar em ordem de acordo com as acgdes do aluno que estiver se movimentando na
malha. Ao final, o cddigo completo sera mostrado aos alunos, e sera explicado, que a

acgao concluida equivale aos mesmos codigos gerados em jogos digitais.

E na segunda etapa da atividade sera realizada no laboratério de informatica onde
os alunos fardo a montagem de um roteiro semelhante ao realizado na etapa anterior,
usando os tutoriais da Hora do Cdédigo disponiveis no site do Programaé. Estas atividades

podem ser realizadas mais de uma vez, alternando os alunos e os problemas propostos.

As vantagens e desvantagens poderéo ser identificadas por meio de questionarios
que serao entregues ao professor regente da turma, e também aos alunos onde os
mesmos irdo avaliar a atividade proposta. Dessa forma, poderao comparar as diferengas
das aulas onde aplicou-se o método tradicional, com as aulas em que foram aplicadas as

atividades com a computagao desplugada e os beneficios deste aprendizado.

3.3. SCRATCH
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O site Scratch pode ser utilizado como ferramenta para atividades plugadas, € uma
opgao para professores do ensino fundamental, que possuem acesso a laboratérios de
informatica utilizarem com seus alunos. Os estudantes também podem realizar atividades

fora do ambiente escolar.

O Scratch foi desenvolvido para os jovens, com finalidade de desenvolver a
habilidade de pensar de forma criativa, a raciocinar sistematicamente e a trabalhar em
equipe, consideradas competéncias essenciais para ambiente escolar. O Scratch € um
projeto do Lifelong Kindergarten Group do MIT Media Lab. E disponibilizado gratuitamente
para professores, alunos desde ensino basico ao superior. O Scratch é usado em mais de

150 paises e esta disponivel em mais de 40 linguas.[23]

Os professores podem partilhar estérias, trocam recursos, colocam questdes e
encontram pessoas em redes sociais e trocam experiéncias e atividades. Esta ferramenta
possibilita a criacdo de uma comunidade de professores com foco no pensamento
computacional e assim, aumentam as possibilidades de aplicabilidade de atividades

plugadas e desplugadas em suas turmas.

Sugere-se que os professores e alunos acessem o site e realizem o seu cadastro
para participar das atividades. Também inserir em seus planos de aulas todas atividades
que sao consideradas plugadas e desplugadas. O professor podera conduzir seus alunos

até o laboratdrio de informatica, os quais poderao participar das atividades.

3.4. ALQUIMETRICOS

Os alquimétricos sdo um brinquedos didatico que podem ser produzidos pelos
proprios estudantes, utilizando materiais reciclaveis e alternativos. Os alquimétricos
conjugam os conceitos de métrica, sendo medida, exato ou técnico e alquimia que

significa mutante, magico ou transformador [27].

Em maior ou menor medida, tais atividades se relacionam com a Computagao

Desplugada, pois sdo passiveis de aplicagdo em localidades sem acesso a internet ou
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computadores, e podem ser realizadas por qualquer pessoa, mesmo sem conhecimentos

profundos de computagao ou robdtica [27].

Os professores usardo os materiais reciclaveis disponiveis na escola para
construcao da atividade. O espaco deve ser amplo, com espaco para diferentes estacdes
de trabalho, e também para a livre circulagéo dos participantes. Recomenda-se organizar
grupos e que as pessoas possam compartilhar recursos, além de poder olhar e mexer

com o trabalho dos companheiros.

Na pratica, isto resulta na recomendagdo do uso de mesas retangulares,
quadradas ou redondas, com os alunos sentados ao redor. As ferramentas e os materiais
devem ser distribuidos igualmente entre os grupos. Alternativamente, pode se organizar
todo o estoque de materiais e ferramentas em uma mesa adicional central ou lateral para

que os alunos possam se aproximar e escolher quais vao preferir utilizar.

Os professores podem consultar o guia didatico contendo todas as instrugdes para
conduzir as atividades. Também conseguira identificar toda metodologia para
implementacdo na sua escola. Tera o passo a passo para ser executado e podera
mensurar os resultados de acordo com a producdo dos brinquedos que os alunos

idealizarem.

Essas sao as propostas para os professores da escola Sant’Ana utilizarem para
inclusdo do pensamento computacional de acordo com a BNCC. Também poderao utilizar
laboratorios de informatica e realizar atividades sem recursos tecnoldgicos. Percebe-se
que, com materiais reciclaveis, é possivel aplicabilidade do pensamento computacional
com atividades desplugadas. Os resultados e expectativas serdao apresentadas no

proximo capitulo.
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4. Resultados e Discussoes

Neste capitulo sera abordado sobre a analise dos sites e ferramentas que
oferecem atividades desplugadas. Assim, os resultados serao reflexivos em relagéo as
sugestbes do capitulo anterior. Também serdo apresentadas as vantagens e
desvantagens para professores do ensino basico das escolas municipais ao aplicarem

atividades desplugadas usando a teoria do pensamento computacional em suas turmas.

Acredita-se que a escola também é um espacgo para que os estudantes possam
desenvolver suas habilidades cognitivas por meio do pensamento computacional, que
viabilizara outras competéncias tecnologicas. As ferramentas citadas no capitulo anterior
poderdo influenciar de maneira significativa o desenvolvimento cognitivo do aluno de

maneira efetiva com auxilio da tecnologia.

Na Ciéncia da Computagao nota-se que o termo desplugado, é relacionado
ao uso das tecnologias sem computadores, ou seja, hdo € necessario estar conectado
para acessar atividades que desenvolvam situagdes problemas para desenvolvimento das
habilidades dos estudantes. Esse termo € muito estudado nas pesquisas na area do

pensamento computacional.

Essa area do pensamento computacional é processo de formular problemas e o ser
humano ou maquina desenvolver a solugado por meio da tecnologia. Assim, existem sites
que possuem atividades tanto para os estudantes realizarem atividade desplugadas.

Ambos estilos de aprendizagem auxiliam na solugao de situagao problema.

4.1 Analise Comparativa

Neste topico sera realizada uma analise dos sites que desenvolvem atividades
para comunidade educacional, ou seja, sdo atividades desenvolvidas para educadores,
pedagogos entre outros agentes que atuam na educacdo. Também existem atividades

desplugadas para estudantes aplicarem em suas casas.

Alguns sites que oferecem atividades desplugadas podem ser considerados como

ferramentas para os profissionais da educacao do ensino fundamental. Geralmente sao
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enderecos eletrénicos que necessitam de cadastro do professor, estudante ou instituicao

para obter acesso as atividades desplugadas.

No CS Unplugged, por exemplo, ndo é necessario realizar cadastro para ter acesso
as atividades desplugadas. Este site foi desenvolvido com propdsito de promover a
Ciéncia da Computacao e introdugcao do Pensamento Computacional para os estudantes
o site possui planos de aulas com atividades desplugadas disponiveis gratuitamente
apresentadas no quadro abaixo, nota-se a quantidade de atividades disponiveis no CS

Unplugged que nao precisam utilizar recursos de informatica.

Quadro 01 — Lista de atividades desplugadas do Cs Unplugged.

Tema Atividade Areas Curriculares Aulas de pré
requisitos
Ndmeros Binarios Velas binarias ou velas Alfabetizacdo: Escrita Sim
normais em seu bolo
Numeros Binarios De quem é esse bolo? Alfabetizacéo: Escrita Sim
Numeros Binérios Colares de nomes binarios Arte Sim
Numeros Binérios Melodias Binérias Arte Cénica: Musicas Sim
Numeros Binérios Biografias e historia do Alfabetizagéo: Escrita e Né&o
sistema numeérico binario Alfabetizagéo Leitura
Deteccgéao e corregao Quick card flip magico Matematica: Numerada Sim
de erros
Deteccgéao e corregao E se? Matematica: Numerada Sim
de erros
Deteccéao e corregao Escrita instrucional Alfabetizagao: Escrita Sim
de erros
Deteccéao e corregao Atividade de estudo de Alfabetizacao: Escrita Sim
de erros palavras
Kidbots Narrativa Alfabetizagao: Falando Sim
Kidbots Mova para um numero Matematica: Numerada Sim
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Algoritmos de pesquisa Onde esta meu chapéu? Alfabetizagao: Escrita Sim

Algoritmos de pesquisa Biografia Alfabetizagdo: Leitura Nao
Falando e Escrita

Algoritmos de pesquisa Drama ou atividade de Arte Cénica Sim
video

Classificando redes Recontando uma histéria Alfabetizagéo: Falando Sim

Classificando redes Tornando-se uma borboleta Ciéncia: Biologia Sim

Fonte: CS Unplugged [20].

Nota: Adaptado pela autora (2020).

Percebe-se no quadro acima, que ao acessar o site do CS Unplugged existe uma
pagina direcionada para os educadores, com diversas atividades desplugadas que
possuem temas especificos relacionados com o pensamento computacional. Também
nota-se que as atividades sdo com conotagdes pedagdgicas e atrativos. Na coluna sobre
as areas curriculares pode-se perceber que esta ligado a area e a pratica que o estudante

devera utilizar para realizar as atividades.

Na figura 1 observa-se atividades que sado imprimiveis, o professor do ensino
fundamental podera acessar o CS Unplugged e encontrar uma lista de atividades
desplugadas imprimiveis, ou seja, o profissional podera imprimir atividades para aplicar
em sala de aula como avaliagdo. Também tera a facilidade de utilizar de unir o material

pedagdgico juntamente com o material impresso.

Figura 01 — Atividades Imprimiveis do CS Unplugged
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Fonte: CS Unpluged [20].

Esta lista de atividades foi desenvolvida para os educadores com a intengao de substituir
recursos de informatica e aplicar o conteudo na area da Ciéncia da Computacio
integrando com a base curricular da Educag&o, como as areas de Matematica, Logica,
Alfabetizagdo dentre outras. No CS Unplugged também ¢é possivel ter acesso as
atividades desplugadas para estudantes aplicarem em casa e desenvolver habilidades

entre seus familiares.

Ja o site Programaé [3] elaborou uma parceria com o projeto denominado a Hora
do Cddigo, ou seja, € um movimento global que busca apresentar como a Programacao,
Pensamento Computacional, Ciéncia da Computagcdo podem estar ao alcance das
pessoas. A ideia inicial do programa denominado (Hora do Cdédigo) € programa que

possibilita a realizacédo das atividades na escola, e em familia ou com amigos.

Percebe-se que o programa Hora do Codigo promove integracdo por meio das
atividades plugadas. Assim, impacta nos estudantes que ndo possuem acesso aos
recursos tecnoldgicos para praticar programagao de maneira divertida e interativa. Porém
€ um site que pode ser encontrado atividades para serem aplicadas nas turmas do ensino

fundamental.

No Programaé [3] o professor que pretende ensinar em suas aulas sobre
pensamento computacional também pode acessar atividades desplugadas. O diferencial
deste site € que as atividades estao divididas entre Ensino Fundamental | e Il. Existe uma

lista e as atividades sdo apresentadas ja no padrdo de plano de aulas, especificando o
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passo a passo da atividade e também pode ser realizado o download para armazenar ou

imprimir.

Figura 02 — Atividades Programaé

Cyberbullying

Fundamental |

Na medida certa
Wamos vencer acormida da
reCiciagem

Fonte: Programaé [3].
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Percebe-se na Figura 2 que as atividades sao relacionadas com a integracao curricular,

que abordam assuntos para estudantes do ensino fundamental |. Temas relevantes para

formacao do aluno utilizando atividades desplugadas. Como ja mencionado, o site do

Programaé [3] divide as atividades por ensino, na figura abaixo observa-se as atividades

desenvolvidas para serem aplicadas aos estudantes do Ensino Fundamental Il.

Figura 03 — Atividades Programaé
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Nota-se na Figura 3 que as atividades oferecidas pelo site sao integrativas e
aplicam as dimensdes do pensamento computacional. Sdo atividades gratuitas, porém
para realizar o download € necessario realizar o cadastro. Sao diversos temas de

sugestdes para todos os tipos de disciplinas escolares inseridas no ensino fundamental.

Para finalizar a analise, nota-se que no site Scratch [3] a computacgao criativa € um
modelo de plano de aula para os educadores, possuem diversas atividades plugadas, que
necessitam de maquinas como computadores, tablets ou smartphones para desenvolver

as atividades de programacao.

Por meio deste site é possivel desenvolver as habilidades tecnologicas dos
estudantes nos colégios e em suas proprias casas. Os estudantes que possuem acesso
em casa, podem iniciar o processo de programagado com auxilio dos tutoriais criativos e

interativos desenvolvidos pela equipe de programadores da Scratch.

Percebe-se que esta ferramenta ndo pode ser utilizada para os estudantes que nao
possuem conexao com internet. Para tanto, nao foi encontrada atividades desplugadas no
site. Uma diferenga entre os outros sites apresentados anteriormente que o Scratch nao
possui atividades desplugadas para oferecerem aos professores e estudantes que nao

possuem recursos de informatica.

Também foi possivel concluir que os trés sites analisados, possuem fundamento
com a teoria do pensamento computacional. Também possuem atividades pedagdgicas
que possam ser aplicadas em ambientes escolares e nas casas dos estudantes. Podem
ser consideradas como ferramentas para os educadores desenvolverem em seus planos
de aulas iniciarem os estudos por meio da Ciéncia da Computacdo em suas aulas

independente da disciplina.

A seguir com base nessas analises, serdo abordados sobre as vantagens, desafios
e oportunidades para os profissionais da Educacédo que pretendem aplicar as atividades
desplugadas em suas aulas. Analisar e comprar essas ferramentas e sites percebe-se o
quanto é relevante para os professores o uso do pensamento computacional e atividades

desplugadas para o desenvolvimento dos alunos..
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4.2 Vantagens, Desafios e Oportunidades

Neste tdpico serdo abordados as vantagens, os desafios e as oportunidades que
estdo relacionados ao pensamento computacional e a aplicabilidade das atividades

desplugadas pelos professores do Ensino Fundamental nas escolas municipais.

Percebe-se que por meio do pensamento computacional, as vantagens sao
significativas na vida do estudante. No aprendizado da Ciéncia da Computacao atrelado
ao pensamento computacional sdo estimuladas pelas atividades tanto plugadas quanto
desplugadas. Nota-se que os alunos conseguem interpretar situagcdes problemas por meio

de jogos e ou decidir por meio de materiais pedagogicos.

O acesso gratuito a sites que ofertam atividades desplugadas para os educadores,
deve ser considerado uma vantagem devido & auséncia de custos financeiros. E uma
maneira de estimular o ensino com uma integragdo curricular do pensamento

computacional.

Nas escolas estaduais que ndo possuem laboratoério de informatica, os professores
podem utilizar atividades desplugadas para promover o ensino da ciéncia da computagao
e garantir um aprendizado de qualidade sobre os conceitos aplicados ao pensamento

computacional.

Pode-se afirmar que estimular o raciocinio légico por meio das atividades
desplugadas é uma vantagem e um diferencial no ensino. Mesmo no ensino a distancia
pode-se utilizar atividades desplugadas. Os alunos podem utilizar materiais reciclaveis

para construir um tabuleiro e aplicar os conhecimentos sobre Ciéncia da Computacgao.

As vantagens de aprender Ciéncia da Computacdo no ensino fundamental € um
diferencial ao curriculo escolar brasileiro. Portanto, € um desafio o papel dos
representantes educacionais apresentarem novas propostas para o governo federal com
intuito de integrar o ensino do pensamento computacional com a Base Nacional Comum

Curricular.
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Pode-se afirmar que o ensino publico do Brasil percorreu um longo periodo
historico em busca de politicas publicas para desenvolvimento da educacéao brasileira. Os
municipios seguem as diretrizes educacionais. Ainda muitas escolas estaduais e

municipais ndo possuem acesso a internet, e laboratérios de informatica.

As oportunidades do ensino do pensamento computacional sao intrinsecas, pois
cada estudante recebera o conhecimento e podera desenvolver com o apoio do professor.
Oportunizar a pratica da programacédo desplugada nas escolas é um diferencial na

aprendizagem.

Por fim, a programagao deve ser considerada uma linguagem que esta em nossa
sociedade, praticamente em todos os recursos digitais, oportunizar 0 ensino com a
programacao € oferecer novas possibilidades de comunicacdo e interagao entre os

estudantes, professores e a comunidade.
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5. Conclusao e Trabalhos Futuros

Com o aumento das tecnologias nos ambientes escolares, houve a necessidade de
implementar os métodos educacionais com a Ciéncia da Computacao. No entanto, com
esse aumento, ndo sao todas as escolas que possuem recursos tecnolégicos como
laboratorios de informatica, deste maneira, impacta o ensino do pensamento

computacional com atividades plugadas.

Por outro lado, essa falta de recursos nao impede profissionais da educagao basica
em ensinar por meio das atividades desplugadas, as quais séo realizadas sem recursos
tecnoldgicos, pois podem ser utilizados recursos pedagogicos como, giz de cera,
tabuleiros, cartas entre outros. Essas atividades desplugadas sdo fundamentais para

desenvolvimento cognitivo do estudante.

Por meio da teoria do pensamento computacional, os professores podem estimular
seus alunos a desenvolverem as habilidades tecnologicas e o pensamento logico por

meio das dimensdes do pensamento computacional.

Notou-se no referencial tedrico diversos estudos a respeito do pensamento
computacional aplicado na educagao basica. Essas pesquisas obtiveram sucesso na
aplicacao de atividades tanto pugladas quanto desplugadas utilizando site e ferramentas
pedagdgicas. Sabe-se que as atividades desplugadas nao utilizam computadores, e nos

estudos foram utilizados tabuleiros entre outros recursos pedagogicos.

Existem desafios serem superados pela educagdo no pais, pois ainda nao esta
inserido no curriculo o pensamento computacional, causando a falta de acesso a
tecnologia. Ja em algumas regides do pais, percebe-se que escolas publicas e privadas
fazem uso dos recursos tecnolégicos e materiais pedagodgicos para aplicarem as

atividades desplugadas.

Durante a pesquisa houveram algumas limitagbes, por exemplo, houveram

mudancas em todo o mundo. O periodo pandémico estendeu-se por meses, o qual
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impactou no andamento desta pesquisa. Como resultado desta pandemia, houveram
meses de isolamento social, o qual exigiu quarentena e distanciamento entre as pessoas

para evitar aglomeragdes para diminuir a contaminagao.

Com as medidas protetivas e o isolamento social, as escolas permaneceram
fechadas e os estudantes iniciaram um novo processo de aprendizagem por meio da
educacdo a distancia. Assim, ndo foi possivel aplicar as atividades desplugadas aos
alunos nos ambientes escolares devido ao cumprimento de medidas protetivas exigidas

pelos 6rgaos federais, estaduais e municipais responsaveis em evitar contaminacgao.

Porém no ensino a distancia € possivel aplicagcdo de atividades plugadas e
desplugadas aos estudantes. Os profissionais da educag¢ao podem utilizar sites sugeridos
nesta pesquisa, 0s quais possuem atividades com fundamentos do pensamento

computacional.

Assim, sugere-se que estes estudos continuem apos o periodo pandémico para
novas experiéncias em ambientes escolares e instituicbes invistam em materiais
pedagogicos para execucao de atividades desplugadas e desenvolver a aprendizagem

com uso destes recursos.
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