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Resumo

As mudancas trazidas por tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo tém
afetado a sociedade como um todo e também a educacdo. A &rea de computacédo é
vista como fundamental para a formacao dos estudantes, na medida em que seus
principios e conceitos podem ser utilizados na resolugcédo de problemas, em especial
0S conceitos relacionados ao pensamento computacional. O trabalho traz como
proposta uma sequéncia didatica tendo como publico-alvo estudantes do Ensino
Fundamental, aliando habilidades relacionadas ao pensamento computacional e
outras areas de conhecimento por meio de pratica com Computacdo Desplugada. A
metodologia envolveu uma pesquisa de natureza exploratdria, com coleta e discussao
de referenciais teoricos sobre as tematicas abordadas, bem como a estruturacéo de
uma proposta contendo uma sequéncia didatica aplicavel a estudantes de 2° ano do
Ensino Fundamental, envolvendo as areas de computacdo, matematica, lingua
portuguesa e geografia. Por nossa experiéncia como docentes, nossa inspiracao é a
de turmas de Ensino Fundamental da rede municipal de Rio das Ostras. O
detalhamento indica ser possivel trabalhar com habilidades da Base Nacional Comum
Curricular, tanto das areas de conhecimento regulares como as habilidades para a
Computacédo, recentemente inseridas em documento proprio. A proposta se mostra
vidvel de ser replicada em turmas e escolas diferentes com materiais simples,
especialmente aquelas com caréncia de recursos tecnolégicos, promovendo o
desenvolvimento de habilidades relacionadas a algoritmos, abstracdo e pensamento
computacional como um todo, em um contexto além da area de computacdo. O
trabalho abre espaco para possiveis relatos e amostragens sobre o tema ja que a
sequéncia didatica proposta néo foi realizada, mas foi pensada de modo a servir como
ideia e dica para trabalhar a Computagcéo de maneira desplugada.

Palavras-Chave: Computacédo Desplugada. Pensamento Computacional. Educacéo.

1 INTRODUCAO

Enquanto possibilidade e transformacéo, a area da Educacédo ndo possui natureza
estatica, e sim de movimento; ela sempre acompanha a histéria da humanidade,
inserida em movimentos e dindmicas da sociedade ao longo dos tempos. Nos tempos
atuais, portanto, € inegavel considerar que parte do processo educacional de ensino-
aprendizagem tem englobado discussdes a tecnologia nos atos de construcdo e de

criacado do conhecimento.

Candau (2009) aborda que novas teméaticas comecam a permear discussdes da
didatica e da prética de ensino, ficando claro que atualmente a informética e suas

guestdes sao foco de estudos na area de educacdo. Nesse universo se insere, por



exemplo, a questdo do uso dos computadores, tomados aqui como simbolo de um

conjunto de artefatos capazes de interferir nas praticas educacionais.

Para o caso da educacéo basica brasileira, nos ultimos anos, e inspirada por iniciativas
ja existentes em outros paises, a inser¢cao da computacdo tem sido analisada sob a
Otica de trés eixos principais: pensamento computacional, cultura digital e mundo
digital. S&o esses eixos que permitem delinear um conjunto de competéncias e
habilidades a se desenvolver ao longo dos anos, desde a educacéao infantil até o nivel
médio. Em 2022, apos discussdes que duraram varios anos, esse tipo de insercao da
computacéo foi formalizado no pais por meio do documento “Normas da Computagao

para a Educagao Basica”, aprovado pelo Ministério da Educacéo.

Tais competéncias e habilidades podem envolver desde o raciocinio utilizado pela
computacdo para resolucdo de problemas até a compreensdo de conceitos e
reflexdes criticas que séo Uteis sobre questdes e elementos existentes na sociedade

atual, cada vez mais envolvida por artefatos e discussdes de natureza digital.

Na qualidade de docentes da educacéo basica, nosso foco de estudo atenta, em
primeiro lugar, para a questao do eixo do pensamento computacional (PC), entendido
como a capacidade para resolver problemas da vida de uma forma que ja € usada na
area da computagdo. Computadores sdo programados por pessoas, Ou Seja, Sao
maquinas que podem ser ensinadas a fazer algo; € dai, portanto, que o uso do PC
ganhou forca nos ultimos anos; é preciso haver pessoas capazes de entender como
resolver sistematicamente os problemas e como ensinar maquinas a executar tais
solucdes. Paulo Freire (2002) ja indicava que ensinar exige apreensao da realidade;
a nosso ver, a realidade atual exige que se entenda e utilize as midias e recursos

digitais de maneira clara e critica, entre eles os computadores e a computacao.

Em segundo lugar, destacamos a questao da Computacdo Desplugada, uma area de
interesse crescente que trata do ensino da computagéo sem a necessidade de haver
computadores digitais, ou seja, trabalhar computagdo com artefatos fisicos do mundo
gue ndo sejam eletrénico-digitais — dai o termo “desplugado”. Entendemos que a
Computacéo Desplugada permite uma flexibilidade no uso da computacao, na medida
em que vai além de se considerar que todo ensino de computacdo envolve ter
computadores digitais, e se adequa ao uso em escolas onde, muitas vezes, ndo ha

recursos digitais disponiveis.



1.1 OBJETIVOS

Dadas essas contextualizacdes, nossa pesquisa teve como objetivo principal propor
uma sequéncia didatica para estudantes de 2° ano do ensino fundamental,
apresentando atividades capazes de permitir praticas de pensamento computacional

por meio da Computacédo Desplugada.
Como objetivos especificos, delineamos:

e apresentar conceitos e fundamentos sobre pensamento computacional e da
Computacdo Desplugada, destacando sua importancia na formacéao
educacional das criancas do 2° ano do Ensino Fundamental e sua relevancia

na sociedade atual;

e explorar e discutir a abordagem da Computacdo Desplugada como estratégia
para introduzir o pensamento computacional na Educacéo, considerando suas

caracteristicas e potencialidades no contexto escolar;

e propor uma sequéncia didatica adequada ao publico-alvo escolhido, que utilize
uma atividade pratica de Computacdo Desplugada para desenvolver
habilidades e competéncias relacionadas ao pensamento computacional,

promovendo o engajamento e o aprendizado significativo das criancgas.

1.2 JUSTIFICATIVA

Libaneo (1994) afirma que ndo ha sociedade sem pratica educativa nem prética
educativa sem sociedade, e que a pratica educativa ndo é apenas exigéncia da vida
em sociedade, mas também o processo de prover os individuos dos conhecimentos e
experiéncias culturais que os tornam aptos a atuar no meio social e a transforma-lo
em funcdo de necessidades econdmicas, sociais e politicas da coletividade. Assim,
entendemos a importancia de trabalhar e abordar conceitos e atividades relacionadas
ao PC em nossas praticas educativas, ja que pretendemos que os conhecimentos e
experiéncias culturais do PC tornem aptos os individuos que lidamos para que atuem

no meio social (cada vez mais digital) de maneira critica.

Escolhemos ainda a Computacdo Desplugada por entender seu carater mais ludico e
mais condizente com a realidade da escola e alunos que atuamos; inspiramos em

Libaneo ao perceber que:



a grande responsabilidade social da escola e dos professores, cabendo-lhes
escolher qual concepg¢do de vida e de sociedade deve ser trazida a
consideracdo dos alunos e quais contetdos e métodos lhes propiciam o
dominio dos conhecimentos e a capacidade e a atividade pratica na profisséo,
politica, nos movimentos sociais (LIBANEO, 1994, p.22).

A prética de habilidades relacionadas ao PC tem se apresentado com cada vez mais
relevancia, tendo em vista que este vem sendo considerado como um dos “pilares
fundamentais do intelecto humano, junto com a leitura, a escrita e a aritmética” (SBC,
2018, p. 5). Compreendendo-se tal habilidade como fundamental para o cidadao do
século XXI, tém sido cada vez mais frequentes os movimentos de pesquisa e estudo
do tema, bem como o desenvolvimento de recursos capazes de sustentar os

processos de ensino e aprendizagem do Pensamento Computacional.

Para Blikstein (2008), no “mundo atual é fundamental saber além de ler e escrever,
adicdo e subtracdo uma extensa lista de habilidades e conhecimentos para o pleno
exercicio da cidadania”. No século XXI, o conhecimento em computacdo é tao
importante quanto as matérias basicas como portugués, ciéncias e matematica. Por
isso, a Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) entende e incentiva que a
Computacdo seja introduzida nas escolas, desde a Educacao Basica. No Brasil, o
pensamento computacional e o raciocinio l6gico foram inseridos como uma das
competéncias atreladas a area de Matematica e suas Tecnologias, ha Base Nacional
Comum Curricular (2018); ja nas Normas da Computacao para a Educacao Basicas,

eles foram tratados em seu conjunto dentro da area da Computacao.

Acreditamos que, quanto mais cedo as habilidades com Pensamento Computacional
forem apresentadas, maior sera a capacidade de aderéncia aos conceitos e
procedimentos que culminam na resolucéo de problemas. A partir disso, acreditamos
gue os anos iniciais do Ensino Fundamental correspondam a bons pontos de partida
para o ensino do PC. A proposta recentemente aprovada no Conselho Nacional de
Educacédo para incorporacdo da Computagdo como area na Educacdo Basica, ja

discute atividades para educacéao infantil e fundamental.

No entanto, a partir da realidade educacional brasileira, € necessario pensar em
estratégias que envolvam o ensino do PC com poucos ou nenhum recurso digital e
tecnolégico. Segundo Soares Neto et al. (2013), 40% das escolas séo classificadas
como tendo infraestrutura bésica, ou seja, possuem apenas as instalacbes
indispensaveis como agua, sanitarios e impressoras. Essa mesma realidade foi

encontrada pelas autoras do presente projeto, e a falta de acesso a recursos



tecnolégicos nas escolas publicas foi uma das principais motivacbes para a

elaboracao dessa pesquisa.

Com o0 nosso trabalho desenvolvido nos anos iniciais do Ensino Fundamental, no
papel de docentes, foi-se percebendo a necessidade de promover o pensamento
critico e o raciocinio l6gico nos estudantes, bem como foi afirmada a inevitabilidade
do PC como pilar do desenvolvimento humano. Sabendo da possibilidade de
utilizacdo de atividades concretas de forma desconectada, ou seja, que nao
dependem do uso de computadores, recorremos a Computacao Desplugada como
ferramenta capaz de garantir o acesso de todos os estudantes ao desenvolvimento
do PC.

Assim, a relevancia deste trabalho consiste em pensar e pesquisar a Computacao
Desplugada como artificio pertinente para ser usado com alunos dos anos iniciais do
Ensino Fundamental, principalmente por ser mais acessivel e também de melhor
manejo. Trata-se de um publico que ja esta inserido nesse universo da tecnologia e
da informatica, mas que ainda pode e precisa partir do ludico e do concreto para
compreender criticamente recursos, conceitos e técnicas, desenvolvendo assim
habilidades de PC.

Partindo do conceito de que instrugédo se refere a formagéo intelectual, formacéo e
desenvolvimento das capacidades cognitivas mediante dominio de certo nivel de
conhecimentos sistematizados, e ensino corresponde a a¢cdes e condi¢cdes para a
realizacéo da instrucéo (LIBANEO, 1994), busca-se nessa pesquisa promover a real

instrugcéo e ensino do PC de acordo com tal perspectiva.

No ambito desse estudo, tomamos como hipétese que, para o 2° ano do ensino
fundamental, propor atividades de Computacdo Desplugada pode ser util e viavel, seja
pela facilidade de uso de materiais concretos com os estudantes desta faixa etéria,
seja pela possibilidade de uso em escolas que ndo tenham riqueza de aparatos
tecnoldgicos digitais disponiveis. A pesquisa pretende confirmar se ha viabilidade
pedagogica para a aplicacao de atividades praticas no 2° ano do Ensino Fundamental
em Computacdo Desplugada, abordando as diferentes metodologias e tipos de
atividades disponiveis para esse segmento, bem como a fim de compreender sua

relevancia no processo educacional.



2 COMPUTACAO NO MUNDO ATUAL

O avanco das tecnologias digitais tem contribuido para que a sociedade tenha
passado por transformacfes cada vez maiores e mais velozes. A computacdo, em
especial, tem ganhado cada vez mais espaco de importancia na contemporaneidade,
sendo considerada uma ferramenta indispensavel para o desenvolvimento social,
econdbmico e cultural. Segundo Castells (2003), a Tecnologia da Informacdo e da
Comunicacdo (TIC) é um dos principais motores das transformacfes que vém
ocorrendo nas Ultimas décadas, alterando profundamente as relacdes sociais,

culturais e politicas.

A Era da Informacdo desdobrou no aparecimento de um mundo digital onde tudo
pudesse ser armazenado, processado e distribuido na forma de bits, conforme se
percebe rotineiramente na sociedade atual; foram criadas maquinas, entre elas os
computadores e as demais tecnologias que hoje permeiam a realidade. Tempos mais
recentes tém reforcado que tais tecnologias, por sua natureza, também podem ser
classificadas como Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao (TDICs).
Compreende-se que € por meio da Computacdo que se processam e armazenam
dados e informagdes que circulam pela rede.

Ao mesmo tempo, os problemas do mundo enfrentados pelos cidaddos passaram a
ser cada vez mais complexos, exigindo habilidades cada vez mais especificas e
diversificadas para soluciona-los. Segundo Lévy (1999), a computacdo ndo é apenas

uma tecnologia, mas sim uma nova forma de pensar e agir no mundo.

A palavra computador tem origem no latim computare, que significa calcular ou
adicionar. Hoje, contudo, os computadores sdo mais do que apenas uma calculadora:
podem atuar como uma biblioteca, um caderno onde fazemos nossas anotagdes, um
jornal onde encontramos informacdes, até mesmo o radio e a televisdo reproduzindo

musicas e filmes.

Dentre todas essas aplicacfes, contudo, é preciso destacar algo que vai além da visao
dos usuarios: computadores sdo artefatos que precisam ser programados, ensinados
por alguém a fazer as coisas. Ha dois enfoques que devem considerados, portanto: o
lado dos usuérios, como consumidores, e o lado dos criadores, que produzem as

tecnologias.



Atualmente as TDICs também impactam diretamente no mercado de trabalho,
exigindo cada vez mais habilidades digitais desses profissionais. De acordo com o
Férum Econdmico Mundial (2018), as habilidades mais requisitadas para a proxima
década serdo relacionadas a tecnologia, como programacdo, andlise de dados e

inteligéncia artificial.

Dessa maneira, o mundo atual, permeado de informacdes velozes e interconectadas,
exige que se domine, além de se saber ler e escrever em seu sentido estrito, saber
também conceitos da Computacdo como forma da apreenséo freireana da realidade;
a realidade atual exige que se entenda e utilize as midias e recursos digitais de

maneira clara e critica, entre eles os computadores.

No gue diz respeito ao ensino da Computacéo, além de ajudar a pensar e desenvolver
o raciocinio légico, ela faz com que os alunos tenham uma capacidade ainda maior
para resolver problemas que sdo encontrados nao apenas nos cédigos; é uma porta
de entrada para um mundo com novas possibilidades (SOUZA et al. 2019). Dessa
forma entendemos que abordar essa questéo ja nos anos iniciais da educacao basica
€ necessario para promover e ampliar esse conhecimento vasto e tdo presente em

nosso cotidiano escolar.

3 COMPUTACAO E EDUCACAO BASICA

Se 0s avangos tecnoldgicos causam transformacdes em todos os ambitos sociais,
assim também ocorreu com a educacdo. Por ser considerada uma ferramenta
poderosa e imprescindivel para a vida social, a inclusdo da computacdo na educacao

tem sido base de discussdes em diversos estudos.

Em 2022, apés varios anos de discussdes, o Conselho Nacional de Educacédo (CNE)
aprovou o documento “Normas da Computacao para a Educagao Basica”, contendo
orientagcdes sobre a inclusdo da computacdo na educacdo brasileira desde a
educacdo infantil até o ensino médio. Tais normas trazem um retrospecto sobre a
computacdo na educacéo do Brasil e sintetizam quatro abordagens comuns para a

introducéo da computacao na educacéao basica:
1 — Letramento Computacional: aprendizagem pelo computador;

2 — Pensamento Computacional: relevancia da ciéncia da computacdo para a

sociedade;



3 — Demandas do Mercado: avanco econdmico, empresas e demandas por

profissionais no futuro;
4 — Equidade e Inclusao: equidade de oportunidades para todos na sociedade digital.

Em todas as abordagens, o uso do pensamento computacional € mencionado, ainda
gue com diferentes enfoques. Ao mesmo tempo, sao definidos trés eixos de insergcao

da area da computacdo na educacao:

1. Pensamento Computacional: refere-se a habilidade de compreender,
analisar definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas
solugdes de forma metddica e sistematica, através do desenvolvimento da
capacidade de criar e adaptar algoritmos, aplicando fundamentos da
computacdo para alavancar e aprimorar a aprendizagem e o pensamento
criativo e critico nas diversas areas do conhecimento.

2. Mundo Digital: envolve aprendizagens sobre artefatos digitais,
compreendendo tanto elementos fisicos (como computadores, celulares,
tabletes) e como virtuais (como a internet, redes sociais e nuvens de dados).
Compreender 0 mundo contemporaneo requer conhecimento sobre o poder
da informacéo e a importancia de armazena-la e protegé-la, entendendo os
codigos utilizados para a sua representacdo em diferentes tipologias
informacionais, bem como as formas de processamento, transmissdo e
distribuicdo segura e confiavel.

3. Cultura Digital: envolve aprendizagens voltadas a participagéo consciente
e democratica por meio das tecnologias digitais, 0 que pressupde
compreenséo dos impactos da revolucéo digital e seus avangos na sociedade
contemporénea; bem como a constru¢cdo de atitude critica, ética e
responsavel em relacao a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais, e os
diferentes usos das tecnologias e dos conteldos veiculados; assim como
fluéncia no uso da tecnologia digital para proposicdo de solucdes e
manifestagfes culturais contextualizadas e criticas.

A inclusdo da computacdo na area educacional pode ser encarada como uma
possibilidade de ampliar o acesso a educacdo de qualidade, pois promove a
democratizagcdo do conhecimento, a incluséo digital e a capacidade de resolver
problemas de um jeito que a ciéncia da computacao ja faz. Entre as iniciativas que
tém surgido encontram-se o desenvolvimento e o uso de softwares educacionais,

aplicativos e jogos educativos.

7

Uma das habilidades que a computacdo é capaz de desenvolver, portanto, € 0
pensamento computacional, a qual consiste no uso da légica e da abstracdo para
solucionar problemas. De posse dessa habilidade, os individuos sdo capazes de
pensar de forma estruturada, identificando padrdes e solucdes para os desafios que

surgem em seu cotidiano.



4 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

As constantes transformacdes sociais do mundo atual, as quais exigem cada vez mais
o dominio de habilidades como resolucao de problemas, raciocinio légico e senso
critico, tém exigido do sistema educacional um novo posicionamento. Hoje em dia
torna-se imprescindivel dominar diversas ferramentas e recursos tecnoldgicos, ja
intrinsecos ao cotidiano e responsaveis por auxiliar o tratamento da informacao, a

comunicacao e o conhecimento. Segundo Blikstein (2008):

(...) a habilidade de transformar teorias e hipéteses em modelos e programas
de computador, executa-los, depura-los, e utiliza-los para redesenhar
processos produtivos, realizar pesquisas cientificas ou mesmo otimizar
rotinas pessoais, € uma das mais importantes habilidades para os cidaddos
do século XXI (BLIKSTEIN, 2008).

Relacionada intrinsecamente com a resoluc¢do de problemas por meio de raciocinio
l6gico, o PC apresenta-se como uma importante habilidade para a sociedade atual,
pois vai além do dominio cientifico da computacdo, mas influencia diretamente na
postura dos cidaddos mediante situacdes adversas onde a resolucao de problemas

da vida pode ser feita com técnicas e conceitos ja usados na computagao.

Nesse contexto, pensamento computacional € definido por Wing (2006) como o
conjunto de processos de pensamento capazes de formular e solucionar um problema
complexo computacionalmente. Em consonancia com esta definicdo, a Sociedade
Brasileira de Computacdo compreende o PC como “a habilidade de compreender,
definir, modelar, comparar, solucionar, automatizar e analisar problemas (e solucdes)

de forma metodica e sistematica” (SBC, 2018).

Com vistas a atender o principal objetivo de resolucdo de problemas, Brackmann

(2017) afirma que sédo necessarios quatro pilares que “sustentam” o PC. Sao eles:

1) decomposicao, que € a capacidade de reduzir um problema complexo em partes

menores;

2) reconhecimento de padrbes, que € a identificacdo de problemas e situacdes

semelhantes;

3) abstracao, que é a capacidade de ignorar detalhes ndo importantes ou necessarios

para a resolucao do problema; e

4) algoritmos, que correspondem a solucdo do problema em instrucdes ordenadas,

l6gicas e sistematizadas.



Assim, o PC é uma ferramenta capaz de desenvolver habilidades que vao além da
mera utilizacdo das ferramentas tecnoldgicas por si s6s. Como antecipado, o trabalho
com essa ferramenta pode contribuir na formacdo de individuos mais criticos e
participativos na sociedade digital, a qual estamos inseridos, contribuindo para o
desenvolvimento de habilidades importantes para a vida pessoal e profissional desses

individuos. A figura 1 apresenta visualmente a ideia do eixo do PC.

Figura 1 — Pensamento computacional e seus pilares
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Fonte: https://horizontes.sbc.org.br/wp-content/uploads/2022/12/Pensamento-Computacional.png

Levando em consideracdo os beneficios do ensino de Computacdo por meio do
Pensamento Computacional, faz-se compreensivel a necessidade de o sistema
educacional adaptar-se as demandas da sociedade contemporanea. Dessa maneira,
“‘espera-se da escola, propostas que permitam proporcionar a todos uma educacao
moderna e atualizada” (BRACKMANN, 2017).

O ensino do Pensamento Computacional possibilita ainda a interdisciplinaridade entre
as mais diversas areas de conhecimento, o que também auxilia a integracdo dos
métodos computacionais em distintas areas de aprendizagem. Desse modo, o PC
pode ser aplicado por meio de uma série de elementos ou técnicas que, quando
associadas, sdo capazes de apresentar e operar o PC em sala de aula.



No entanto, é importante ressaltar que existem desafios a serem enfrentados visando
a inclusao do pensamento computacional nos curriculos escolares, como a formacao
de professores e 0 acesso a recursos tecnoldgicos adequados para o ensino dessas
habilidades; a partir desse contexto, surge também a viabilidade do trabalho com a

computacdo desplugada.

5 COMPUTACAO DESPLUGADA

As abordagens em computacédo desplugada podem introduzir os conceitos basicos de
hardware e software que impulsionam as tecnologias do cotidiano, além de estarem
diretamente conectadas com o Pensamento Computacional, e tudo isso sem

necessidade de uso de tecnologias eletrénico-digitais.

O termo “Computacao Desplugada”, do inglés Computer Science Unplugged, criado
por Tim Bell, Lan Witten e Mike Fellows, surgiu como uma maneira de viabilizar o
ensino de conceitos relacionados a Ciéncia da Computacao de forma pratica, divertida

e direcionada, sem o uso de computadores digitais.

Para a computacao, digital € aquilo que pode ser manipulado na forma de numeros;
uma foto digital, por exemplo, é aquela que representa uma imagem com muitos
nameros. Nos computadores digitais de hoje (com o suporte da eletrbnica), os
nameros sdo convertidos nos digitos 0 e 1, e com isso sdo facilmente processados
eletronicamente pela maquina em altissima velocidade; softwares, internamente,

também sdo instru¢des convertidas em inumeros Os e 1s.

A computacdo desplugada é uma abordagem diferente para o ensino da ciéncia da
computacéo, cujo foco é na realizacdo de atividades e jogos sem o0 uso de dispositivos
digitais ou eletrénicos. Em paises em desenvolvimento, por razdes principalmente
econdmicas, ela tem se apresentado como uma alternativa de superar as limitacdes

de infraestrutura e equipamentos tecnoldgicos nas escolas.

Partindo da realidade educacional das escolas publicas brasileiras, onde a maioria
das quais ndo possui facil acesso a tecnologias digitais, as atividades desplugadas
adquirem de certa forma um cunho social, ja que tornam o conhecimento basico em

computacédo acessivel aos menos favorecidos.

No contexto da pratica do pensamento computacional, e levando em consideragéo a
reportagem da Agéncia Brasil sobre o Censo Escolar 2017 (MARTINS, 2018), ainda



hoje muitas escolas especialmente da rede publica de ensino ndo dispéem dos
artefatos tecnologicos digitais necessarios para um ensino de Pensamento
Computacional. Conforme este Censo, “a presenca de recursos tecnolégicos como
laboratérios de informética e acesso a internet ainda ndo € realidade para muitas
escolas brasileiras. Apenas 46,8% das escolas de ensino fundamental dispdem de
laboratorio de informatica; 65,6% das escolas tém acesso a internet; em 53,5% das

escolas a internet é por banda larga”.

As atividades por meio da chamada Computacao Desplugada, portanto, apresentam-
se como alternativas capazes de promover formas computacionais na resolucao de
problemas, por meio de atividades concretas e divertidas. Ainda, a computacdo
desplugada € uma ferramenta capaz de promover a inclusdo no mundo digital,
sobretudo em comunidades carentes, além de estimular o desenvolvimento de
habilidades de pensamento computacional e raciocinio I6gico em estudantes de todas

as idades.

A abordagem se baseia na realizacdo de atividades que utilizam materiais simples,
como papel, caneta, jogos de tabuleiro e outras ferramentas que nao requerem
conexao com a internet ou equipamentos eletrénicos; podem também utilizar materiais
reciclados, como embalagens. De acordo com Resnick et al. (2014), entre as inmeras
vantagens do trabalho com a Computacdo Desplugada estd a possibilidade de
trabalhar diversos conceitos de programacao de forma acessivel e intuitiva, permitindo

o desenvolvimento e aprendizado de estudantes em diferentes niveis.

Na etapa de anos iniciais do Ensino Fundamental escolhida para nossa pesquisa, a
saber, 0 2° ano, os alunos encontram-se em transi¢do das fases de pré-operatdrio e
operatdrio concreto, conforme apresentado por Jean Piaget. O surgimento da logica
e do pensamento concreto apresentam indicios de que a computacédo desplugada seja
capaz de proporcionar uma aprendizagem ativa por meio de materiais concretos,
tendo em vista que essas atividades normalmente incluem o ato de “movimentar-se,
usar cartdes, recortar, dobrar, colar, desenhar, pintar, resolver enigmas, etc.”, ou seja,
partem do trabalho sobre objetos tangiveis (BRACKMANN, 2017), fundamentais para
0 enriquecimento do processo de ensino e aprendizagem desses estudantes. A SBC

afirma que:

O essencial, nesta etapa, € que os conceitos sejam dominados através de
experiéncias concretas, que permitirdo ao estudante construir modelos
mentais para as abstracdes computacionais, que serdo formalizadas na



proxima etapa do ensino fundamental (Anos Finais) com o uso de linguagens
de programacgdo. Ou seja, € muito importante que o Pensamento
Computacional seja trabalhado (pelo menos inicialmente) de forma
desplugada (sem o uso de computadores) nos Anos Iniciais. (SBC, 2018, p.
8)

Ainda, levando em consideragcdo que os atuais alunos das instituicbes escolares
fazem parte do coletivo denominado “nativos digitais” (TEZANI, 2017), ou seja,
agueles nascidos apo6s 1990, cujo universo digital ja € parte integrante de suas vidas,
faz-se necessario proporcionar a eles o contato com a Ciéncia da Computacao. Esses
alunos, por apresentarem familiaridade e rapida aderéncia ao uso de computadores,
games e videogames conectados ao ciberespac¢o, mostram-se capazes de apropriar-
se dos conceitos computacionais praticados de forma desplugada, de maneira
contextualizada com as proprias realidades. Partindo do fato de que a Computacéao ja
faz parte da vida de todos e o objetivo da Educacao Béasica é preparar o cidadao para
o mundo (RIBEIRO, 2019), é essencial que os conceitos fundamentais desta ciéncia
sejam abordados e trabalhados de maneira a considerar sua relagcdo com a realidade

atual dos alunos que ja nascem inseridos nesse contexto.

Pella et al. (1966) foram os primeiros autores a construir uma base empirica para a
definicdo de alfabetizagéo cientifica. Eles concluiram que um individuo alfabetizado
cientificamente deveria compreender. (a) as inter-relagdes da ciéncia com a
sociedade; (b) a ética que controla o cientista em seu trabalho; (c) a natureza da
ciéncia; (d) a diferenca entre ciéncia e tecnologia; (e) os conceitos basicos em
ciéncias; e (f) as inter-relagbes da ciéncia e das humanidades. A discussdo em
guestdo é sobre a chegada de uma sistematizacdo do estudo da computagcdo nas
escolas sob o ponto de vista cientifico, como ja ocorre com outras areas de

conhecimento.

6 SEQUENCIAS DIDATICAS E PRATICA EDUCATIVA

Ao aproximar a discussao do campo da psicologia a partir de consideracdes tedricas
relevantes da abordagem cognitivista, podemos lembrar mais especificamente do
conceito de aprendizagem significativa desenvolvido por David Ausubel, onde a
aprendizagem decorre de um processo de ancoragem a conhecimentos prévios, ou
seja, trazidos por experiéncias de vida dos individuos; do ponto de vista educacional,

€ um processo baseado em organizacao e integragao.



Considerando que a ‘’esséncia do processo de aprendizagem significativa é que ideias
simbolicamente expressas sejam relacionadas de maneira substantiva e ndo arbitraria
ao que o aprendiz ja sabe” (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1978, p. 41), é possivel
alinhar ferramentas metodologicas a partir da elaboracdo das chamadas sequéncias
didaticas. Zabala (1998, p. 18), um dos autores classicos que trata do tema, define as
sequéncias didaticas como “um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e
articuladas para a realizacéo de certos objetivos educacionais, que tém um principio

e um fim conhecido tanto pelos professores como pelos alunos”.

Associando conteudos conceituais, atitudinais e procedimentais (ZABALA, 1998), as
sequéncias didaticas permitem a integracdo e a interacdo dos estudantes com o0s
temas que serdo explorados em sala sem segmenta-los, possibilitando o
aproveitamento de conhecimentos prévios e o reconhecimento da autoria dos alunos
e professores no desenvolvimento das aulas. Para isso, destacamos sua relagdo com

as praticas curriculares; segundo Zabala:

(a) planejar a atuacéo docente de uma maneira suficientemente flexivel para
permitir a adaptacdo as necessidades dos alunos em todo o processo de
ensino/aprendizagem;

(b) contar com as contribuicbes e os conhecimentos dos alunos, tanto no
inicio das atividades como durante sua realizacao;

(c) ajuda-los a encontrar sentido no que estao fazendo para que conhegcam o
gue tém que fazer, sintam que podem fazé-lo e que é interessante fazé-lo;

(d) estabelecer metas ao alcance dos alunos para que possam ser superadas
com o esforco e a ajuda necessarios;

(e) oferecer ajudas adequadas, no processo de constru¢éo do aluno, para o0s
progressos que experimenta e para enfrentar os obstaculos com os quais se
depara;

(f) promover atividade mental autoestruturante que permita estabelecer o
méaximo de relagdes como o novo conteddo, atribuindo-lhe significado no
maior grau possivel e fomentando os processos de metacognigdo que lhe
permitam assegurar o controle pessoal sobre os préprios conhecimentos e
processos durante a aprendizagem;

(g) estabelecer um ambiente e determinadas relacdes presididos pelo
respeito mutuo e pelo sentimento de confianga, que promovam a autoestima
e 0 autoconceito;

(h) promover canais de comunicacdo que regulem os processos de
negociacgao, participacéo e construcao;

(i) potencializar progressivamente a autonomia dos alunos na definicdo de
objetivos, no planejamento das a¢fes que os conduzirdo a eles e em sua
realizacdo e controle, possibilitando que aprendam a aprender;

(j) avaliar os alunos conforme suas capacidades e seus esfor¢os, levando em
conta o0 ponto pessoal de partida e o processo por meio do qual adquirem
conhecimento e incentivando a autoavaliagdo das competéncias como meio



para favorecer as estratégias de controle e regulacdo da proépria atividade.
(ZABALA, 1998, p. 92-93).

O autor indica, portanto, a necessidade da consciéncia sobre o que acontece na aula,
guais os problemas identificados/enfrentados e como flexibilizar os temas/contetudos
de acordo com as necessidades dos estudantes, considerado sujeito-autor das
aprendizagens, ja que as novas habilidades estardo vinculadas a conceitos
previamente elaborados, pensando as sequéncias didaticas “com o fim de que nos
permita compreender outras propostas e reconhecer, em cada momento, aquelas
sequéncias que se adaptam mais as necessidades educacionais de nossos alunos”
(ZABALA, 1998, p. 59).

Como ponto de partida metodologico para reconhecer a efetividade das atividades de
uma sequéncia didatica, adaptamos a seguir um grupo de perguntas pertinentes
indicadas por Zabala (1998, p. 63-64, adaptado):

a) elas permitem determinar os conhecimentos prévios que cada aluno tem
em relagdo aos novos conteddos de aprendizagem?

b) os conteldos sao propostos de forma que sejam significativos e funcionais
para 0s meninos e as meninas?

c¢) podemos inferir que séo adequadas ao nivel de desenvolvimento de cada
aluno?

d) elas representam um desafio alcancavel para o aluno, quer dizer, levam
em conta suas competéncias atuais e as fagam avancar com a ajuda
necessaria, portanto, permitem criar zonas desenvolvimento proximal e
intervir?

e) provocam um conflito cognitivo e promovem a atividade mental do aluno,
necessdaria para que estabeleca relagdes entre os novos contelidos e os
conhecimentos prévios?

f) promovem uma atitude favoravel, quer dizer, que sejam motivadoras em
relacédo a aprendizagem dos novos conteldos?

g) estimulam a autoestima e o autoconceito em relagéo as aprendizagens que
se propdem, quer dizer, o aluno pode sentir que em certo grau aprendeu, que
seu esfor¢o valeu a pena?

h) ajudam o aluno a adquirir habilidades relacionadas com o aprender a
aprender, que lhe permitam ser cada vez mais autbnomo em suas
aprendizagens?
Assim, o autor aponta as sequéncias didaticas como estratégias facilitadoras da
aprendizagem na medida em que se vinculam as reais necessidades dos alunos a
partir da sua simetria com conhecimentos e habilidades que eles ja possuem, visando

ao desenvolvimento de sua autonomia e a valorizag&o da criticidade do sujeito.

Ante os muitos desafios enfrentados, principalmente nas escolas publicas do pais,

como a precarizacao/auséncia de infraestrutura, seguranca e até mesmo saneamento



bésico, acrescidos da desvalorizacdo docente, por vezes a elaboracdo de préticas
pedagogicas com vieses inovadores e com disponibilidade de recursos avancados se
torna utdpica, sendo viaveis unicamente modelos de cunho mais tradicionais. As
sequéncias didaticas com recursos mais simples podem se apresentar como
alternativa, inclusive, para superar algumas das dificuldades oriundas de contextos
sociais, a partir da identificacdo do problema, a contextualizacdo desse problema, os
objetivos que se vinculam a ele e aos contetdos curriculares e a sua discussdo. Como
procedimento metodoldgico, elas entdo podem favorecer o desenvolvimento das

habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional.

7 METODOLOGIA

Para a realizacao da pesquisa, de natureza exploratéria, foi realizada inicialmente uma
revisdo introdutdria da literatura, por meio de uma pesquisa on-line baseada nas
palavras-chaves relacionadas ao tema de pesquisa, como “Pensamento
Computacional” e “Computacao Desplugada”, a fim de observar o panorama das
pesquisas atuais nessa area. Este levantamento bibliogréafico preliminar foi realizado
inicialmente nos sites do Simpdsio Brasileiro de Educacdo em Computacdo
(EduComp), na Revista Brasileira de Informatica na Educacédo (RBIE) e no site do
Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE), dentro dos anais de 2021 e
de anos anteriores. Depois, foram utilizados mecanismos de pesquisa como o Google
Scholar e o Scielo. Foram coletados os materiais de interesse para a pesquisa, a fim

de serem utilizados posteriormente como fontes referenciais.

A partir dos materiais coletados acerca do uso da computagéo desplugada no Ensino
Fundamental, e com base nos referenciais tedricos apresentados anteriormente,
elaboramos a seguir uma proposta de sequéncia didatica passivel de ser aplicada a
alunos do 2° ano do Ensino Fundamental (EF).

Por nossa experiéncia como docentes, nossa livre inspiracao foi considerar turmas de
EF da rede municipal publica do municipio de Rio das Ostras-RJ. Foram escolhidas
atividades compativeis com a faixa etaria dos estudantes, bem como alinhadas
curricularmente aos conteldos previstos dessa etapa da educacdo basica para as
normas da computacdo. A proposta, entretanto, ndo se restringe apenas a esse perfil

de escola.



Para este ano e faixa etaria, e considerando apenas o eixo do PC, as Normas da
Computacédo apresentam dois objetos de conhecimento a se trabalhar: primeiro, a
modelagem de objetos por meio da habilidade EF02C001, que envolve “criar e
comparar modelos (representacdes) de objetos, identificando padrbes e atributos
essenciais”. Segundo, os algoritmos com repeticées simples, por meio da habilidade
EF02C002, que envolvem:

criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictogréafica, construidos como sequéncias com repeticdes simples (iteracdes
definidas) com base em instrucdes preestabelecidas ou criadas, analisando
como a precisdo da instrucdo impacta na execuc¢éo do algoritmo.

Assim, considerando a faixa etaria da turma e tais objetos de conhecimento,
acreditamos gque seja importante utilizar atividades ludicas e concretas de acordo com

a idade dos alunos.

8 RESULTADOS E DISCUSSAO

A investigacao da pesquisa envolveu uma revisao bibliografica dos temas em foco,
com natureza exploratéria para fundamentar conceitos e visdes, seguida da analise
de atividades de Computacéo Desplugada, propostas em outros trabalhos. A partir da
fundamentacao tedrica e das normas de ensino de Computacdo para a Educacao
Basica, a seguinte sequéncia didatica tem como objetivo principal estimular o

raciocinio loégico das criancas

Nossa proposta parte de uma tematica relacionada a época de Natal e com a criacédo
de um desenho em uma malha quadriculada, usando os principios da Computacao
Desplugada. O planejamento a seguir utiliza a estrutura e o pensamento tedrico sobre

sequéncias didaticas propostos por Zabala (1998).

8.1 PROPOSTA DE SEQUENCIA DIDATICA

COMPONENTES CURRICULARES
Computacéo, Geografia, Matematica e Portugués
ANO DE ESCOLARIDADE

2° ano do Ensino Fundamental

TEMA

Natal

HABILIDADES BNCC



(EF02C002) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, construidos como sequéncias com repetigdes simples (iteragbes definidas)
com base em instru¢cBes preestabelecidas ou criadas, analisando como a precisdo da
instrucdo impacta na execucao do algoritmo.

(EF02LP13) Planejar e produzir bilhetes e cartas, em meio impresso e/ou digital, dentre
outros géneros do campo da vida cotidiana, considerando a situacdo comunicativa e o
tema/assunto/finalidade do texto.

(EF02LPO07) Escrever palavras, frases, textos curtos nas formas imprensa e cursiva.

(EFO2MA12) Identificar e registrar, em linguagem verbal ou ndo verbal, a localizacdo e os
deslocamentos de pessoas e de objetos no espaco, considerando mais de um ponto de
referéncia, e indicar as mudancas de direcao e de sentido.

(EFO02GE10) Aplicar principios de localizagdo e posi¢ao de objetos (referenciais espaciais,
como frente e atras, esquerda e direita, em cima e embaixo, dentro e fora) por meio de
representacfes espaciais da sala de aula e da escola.

DURACAO
4 aulas
RECURSOS E MATERIAIS

Projetor de imagensi/televiséo; Atividade impressa (malha quadriculada); Caderno; Lapis
e borracha.

DESCRICAO

1. Contextualizacdo. Os alunos serdo organizados em roda dentro da sala de aula. Com o
projetor de imagens ou a televisédo, a turma devera assistir ao video “Um Conto de Natal |
Histéria Completa | Desenho animado infantii com Os Amiguinhos (disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=awoafP1XelU) Em seguida, devera ser proposto um
debate a respeito da interpretagdo oral do conto, de modo que cada aluno exponha suas
perspectivas a respeito do conto. Deve-se compartilhar com os alunos a importancia de
cultivar bons sentimentos e atitudes de respeito ao préximo, reforcando que o periodo
natalino é somente mais uma forma de nos lembrar dessa necessidade. Propor que os
alunos desenhem, em folha de sulfite avulsa, algo que consideram que tenha relagdo com
o Natal. Informar que, caso queiram, podem acrescentar mensagens junto ao desenho. As
producdes deverdo ser expostas no varal da sala e depois serdo alvo de debate entre as
criancas, partindo de questionamentos como: 1) O que se vé em comum nas imagens?;
2) Alguma delas retrata o sentido do Natal?; 3) Sera que o Natal é igual em todos os
paises?; 4) A estacdo do ano é a mesma em todos os paises? E tantas outras questdes
poderéo surgir a partir desse debate. Sendo importante explorar a linguagem verbal e ndo
verbal, os turnos de fala que o debate proporciona.

2. Producéo e leitura de texto. Em dupla, (para facilitar as criancas que ainda néo leem e
escrevem com autonomia) as criancas deverdo elaborar um pedido de presente de Natal,
escrevendo de forma espontdanea o que gostariam de ganhar. Posteriormente, as
producdes deverdo ser lidas pelos proprios alunos ao restante da turma.

3. Algoritmo e simbolo natalino. Montar atividade em folha de malha quadriculada. Antes
de iniciar a atividade, relembrar com as criangas os nomes de alguns simbolos natalinos,
registrando-os na lousa, explorando a letra inicial, final, total de letras e quantidade de
silabas de cada uma delas. Apds estarem organizados em duplas, o professor devera
apresentar a turma a malha quadriculada e instigar que, para que seja revelado um dos
simbolos natalinos; cada dupla devera seguir as instrucdes das setas, colorindo os
guadrinhos conforme solicitado (figura 2).


https://www.youtube.com/watch?v=awoafP1XeIU

Figura 2 — Orientacdes para o desenho

Siga as instrucdes das setas para descobrir um simbolo do natal escondido na
malha quadriculadal

Siga as instrucGes e complete a malha abaixo para descobrir o desenho de um
dos simbolos do natal:

+ cada seta para a direita — deixe o quadrinho em branco

+ cada seta para cima T pinte o quadrinho

A ultima coluna indica a quantidade de vezes em que cada instrugéo
precisa ser repetida.
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O professor deve deixar que as criancas descubram o desenho sozinhos, intervindo

quando necessario. Quando todos ja tiverem obtido seus resultados, apontar o resultado
esperado do desafio (figura 3).

Figura 3 — Resultado gerado

Nesse ponto, € interessante problematizar com as criangas a importancia de descrever

algoritmos (comandos) com precisdo, para que estes possam ser bem executados por
pessoas ou maquinas.



4. Novos algoritmos. Organizadas em duplas, as criangas receberdo uma nova malha
guadriculada, porém sem instrugdes pré-definidas. Elas deverdo elaborar, do seu jeito,
sequéncias de instrucdes para criarem novos desenhos natalinos. As instrucdes serdo
compartilhadas com as outras duplas, que realizardo o desafio de descobrir novas
imagens ocultas.

Aqui terdo a oportunidade de colocar em prética se realmente entenderam os conceitos
abordados e deixar fluir a criatividade. E finalmente terem autonomia na criagdo e
elaboracéo de algo a partir do conhecimento adquirido no decorrer da sequéncia didatica.

AVALIACAO

A avaliacdo sera realizada mediante registro de observacdo quanto a participacdo nas
atividades, além das producdes artisticas e escritas das criangas, atendendo aos objetivos
propostos.

Também é o momento mais propicio para o professor analisar e avaliar se os alunos
conseguiram absorver e entender os conceitos apresentados, de maneira a mudar a
estratégia de ensino, para avanc¢ar ou ndo no contetdo.

8.2 DETALHAMENTO

Considerando a sequéncia didatica proposta acima para uma turma do 2° ano, a
atividade central, objeto dessa pesquisa, proporciona o desenvolvimento da a

percepcéao de lateralidade, localizacdo, atencdo e concentracao.

Assim, a primeira etapa da sequéncia é despertar o interesse dos alunos pelo tema
gue sera abordado, a saber, o Natal, por meio da exibicdo de um video e um debate
sobre a interpretacdo do evento. A producéo e discussdo dos desenhos relativos ao
tema culminam na promocao da participacdo ativa dos alunos e do desenvolvimento
do pensamento critico. E possivel ainda explorar questdes como a diferenca do Natal
de um pais para outro, as mudancgas de clima (o Natal no Brasil, por exemplo, ocorre

no verao), a desigualdade social, dentre outras situacoes.

Ja o segundo passo da sequéncia busca incentivar a escrita espontanea dos alunos,
além de possibilitar a pratica de oralidade. E esperado que se faca pedidos
envolvendo produtos concretos (ex: uma bola) ou mais abstratos (ex: contato com os
pais), ou ainda que a fantasia esteja presente (ex: pedir um aviao).
Independentemente do tipo de pedido, os alunos terdo liberdade para construir e ler o

texto a seu jeito.

O terceiro passo da sequéncia introduz uma atividade pratica com a utilizacdo de uma
malha quadriculada, explorando os simbolos natalinos. Entre os resultados esperados
com essa sequéncia esta demonstrar que o conceito de algoritmo pode ser aplicado
e aprendido de maneira desplugada e ludica. A associacao entre cada simbolo (setas)

e um comando devera ser explorada, o que inclui trabalhar com capacidade de



abstracao simples. A execugdo de uma sequéncia de comandos é tipica e a esséncia
de algoritmos estruturados, e trara em varios momentos situagdes de “tentativa e erro”,

muito comuns em programacao de computadores, mas manifestadas em papel.

Ainda no terceiro passo, € possivel perceber que o conceito de repeticdo de simbolos
podera ser explorado, tanto pelo proprio ato de repeticdo de comandos uma sequéncia
(ex: trés setas seguidas), como pela abstragao de um simbolo tal como “3x” ja indicar
a propria repeticdo. Ou seja, os alunos podem ser estimulados a perceber que um

simbolo simplifica determinados conjuntos de instrucdes.

E importante observar que nossa opgao por tal etapa deve muito aos principios lidicos
trazidos pela linguagem de programacao Logo, criada nos anos 1960. A base da
linguagem envolve comandos de movimentacédo e desenho, e nasceu para uso com
um artefato robo6tico em forma de tartaruga; contudo, nota-se que é possivel adaptar
0S mesmos principios para ambientes eletrénicos com telas, linguagens diferentes, e

NO NOSSO caso, com uma atividade desplugada.

O quarto passo culmina no desenvolvimento de habilidades de construcdo de
algoritmos de forma mais criativa. E nesse momento que os alunos devem perceber
gue a linguagem combinada serve para elaborar desenhos diferentes, desde que
sejam seguidas instrucbes em uma ordem logica — a base dos algoritmos
computacionais. E aqui que havera um deslocamento entre receber ideias e criar
ideais, como indica Resnick (2020) ao resgatar a teoria construtivista de Piaget, cujos
fundamentos inspiraram a equipe de Seymour Papert na criacdo da linguagem Logo;
além disso, € benéfico o trabalho em duplas na intengéo de favorecer a troca de ideias

e a producéo colaborativa.

Em virtude dos moldes da atual pesquisa, deve-se salientar que a presente sequéncia
didatica se encontra resumida, podendo ser mais desenvolvida e aprimorada de modo
a contemplar outros objetivos de aprendizagem. E importante ressaltar que ela pode
ser adaptada a realidade de cada turma, considerando o nivel de aprendizagem e as
necessidades dos alunos. O tempo destinado ao desenvolvimento de cada etapa
também é subjetivo, devendo este ser ajustado de modo a garantir uma sequéncia

equilibrada e significativa para os alunos.



9 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo da escola e do professor é formar pessoas inteligentes, aptas para
desenvolver ao maximo possivel suas capacidades mentais, seja nas tarefas
escolares, seja na vida pratica através do estudo das matérias de ensino (LIBANEO,
1994).

A insercdo do ensino de Computacdo por meio da pratica do pensamento
computacional na educacao basica apresenta bons resultados para os estudantes,
em especial no desenvolvimento das habilidades relacionadas a resolucdo de

problemas e o raciocinio logico.

Levando-se em consideracdo as etapas de desenvolvimento humano vivenciado
pelos alunos do 2° ano do Ensino Fundamental e da particular realidade enfrentada
nas escolas brasileiras, especialmente as publicas, o trabalho com atividades
desplugadas é altamente recomendado, de modo a auxiliar os alunos a construirem
representacdes dos conhecimentos computacionais de maneira contextualizada com

suas realidades.

Como trabalho futuro, espera-se selecionar atividades condizentes com o ano de
escolaridade do publico-alvo escolhido, de modo a aplica-las com vistas a avaliar, na
pratica, o estimulo ao desenvolvimento das habilidades de Pensamento
Computacional. Considerando assim 0s jogos: brinquedos e brincadeiras das
atividades da Computacao Desplugada podem contribuir como formas privilegiadas
de desenvolvimento e apropriacdo, indispensaveis da pratica pedagdlgica e
componente relevante de propostas curriculares (KISHIMOTO, 2008). Outra sugestao
€ aplicar a sequéncia didatica em turmas diferentes de mesmo ano, analisando o

desempenho dos alunos.
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