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Resumo

O objetivo deste artigo é apresentar o resultado da pesquisa intitulada: Potencialidades
para o aprimoramento do ensino de matematica no uso dos conceitos do pensamento
computacional em atividades desplugadas para alunos do fundamental I, tendo como
objetivo investigar quais as potencialidades para o aprimoramento do ensino de
matematica voltados ao fundamental [, na construgao e aplicacao de atividades com base
nos conceitos do Pensamento Computacional apresentados por Bachmann (2017). A
pesquisa se desenvolveu sobre uma abordagem qualitativa, pelo método de Experiéncia
de Ensino por meio do paradigma de Pesquisa em design, sendo aplicado de modo remoto,
em uma intervengdo colaborativa entre pesquisador e participantes que sdo professores
de turmas de alfabetizacdo. Veremos neste trabalho estudos, conceitos, possibilidades e
potencialidades do uso das atividades desplugadas em consonancia com habilidades da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Palavras-chaves: Cibercultura. Pedagogia. Pratica de ensino. BNCC.
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Abstract

The objective of this article is to present the result of the research entitled: Potentialities for
the improvement of mathematics teaching in the use of concepts of computational thinking
in unplugged activities for elementary school students, aiming to investigate what are the
potentialities for the improvement of mathematics teaching focused on fundamental I, in the
construction and application of activities based on the concepts of Computational Thinking
presented by Bachmann (2017). The research was developed on a qualitative approach,
using the Teaching Experience method through the Design Research paradigm, being
applied remotely, in a collaborative intervention between researcher and participants who
are teachers of literacy classes. In this work, we will see studies, concepts, possibilities and
potentialities of the use of unplugged activities in line with the skills of the National Common
Curricular Base (BNCC).

Keywords: Cyberculture. Pedagogy. Teaching practice. BNCC

Introducao

A matematica estd inserida na grade curricular sendo fundamental para a
autonomia dos individuos no processo de escolarizacdo, e que sua abordagem seja
adequada em sala de aula, de preferéncia envolvendo aspectos ludicos (Alves, 2016), para
que além da aquisicao basica dos alunos sobre os conhecimentos elementares da
matematica, seja uma forma de despertar o prazer nos alunos em aprender matematica.

Atualmente, ap6s 20 (vinte) anos de sala de aula, observando os relatos vivenciados
por alunos e professores em seu cotidiano escolar, percebe-se que o ensino da
matematica, de forma geral, ndo esta sendo uma tarefa facil de realizar, pois os alunos do
fundamental, sdo inquietos frente as metodologias tradicionais, que segundo Mizukami
(2003) é visto como um processo de ensino vertical, na qual o professor é o detentor do
saber que transmite o conhecimento ao aluno que apenas reproduz o que lhe foi ensinado,
sem considerar seu conhecimento prévio ou contexto social, tendo a memoria, por meio
da repeticdo, uma importante caracteristica para que haja o sucesso da aprendizagem,
abordagem essa que atualmente gera desatencdo, indisciplina e desdnimo no alunos.

Desde a Revolucdo Francesa, a transformacao do pensamento inaugurou uma
percepcao diferente de mundo, exigindo uma mudanca de paradigma educacional que
persiste em se manter no “passado”, nos moldes tradicionais (reproducao e repeticdo),
mesmo com o desenvolvimento e alcance exponéncial da informagdo, que contribuiu
para o desenvolvimento tecnolégico junto a sociedade, visto que segundo Borba (2004),
a tecnologia como fruto da evolugdo intelectual humana, também estdo impregnadas de
humanidade, influenciam estas mudancas e junto a elas produzem conhecimento.

Neste sentido, Brackmann (2017), propds em sua pesquisa o uso de atividades
desplugadas como estratégia para o desenvolvimento do pensamento computacional nas
escolas publicas do Brasil, independentemente de sua infraestrutura existente. Isso nos
leva a afirmar que ha muito ainda o que se fazer, sendo nés, profissionais da educacao, os
protagonistas destas transformacgdes, tendo que ir além das discussoes, legislacdes e
construgdes necessarios para estes fins.

Afim de buscar contribuir para o processo de integracao no uso das tecnologias na
escola escolar, o trabalho de pesquisa descrita neste artigo estara organizado em 4
topicos, sendo que:

O primeiro topico sera apresentado as influéncias e aspectos tedricos do
Pensamento Computacional, com as principais contribuicdes de Pierre Lévy (1999),
(Papert,1980), (Wing, 2006) e Filipe (2021).
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No segundo topico apresentaremos os conceitos de pensamento computacional,
suas caracteristicas, sendo a descri¢do apresentada por (Brackmann, 2017), a principal
referencia deste estudo, tendo o pensamento computacional desplugado nosso ponto de
partida para apresentacdo das atividades voltados para turmas de alfabetizacao.

No terceiro tdpico sao apresentados os aspectos metodologicos da pesquisa
realizada que deu origem a este artigo.

No quarto tdpico serd apresentado algumas atividades resultados da analise
preliminar da pesquisa realizada, sendo cada uma apresentando de forma pratica, o
desenvolvimento de atividades com turmas de alfabetizacao.

Enfim, no quinto topico temos as consideragdes finais, na qual é apresentada as
possibilidades e potencializadas no desenvolvimento do pensamento computacional
desplugado com turmas de alfabetizacao.

1. Influéncias e aspectos tedricos sobre o pensamento computacional

A educacdo formal vivencia uma rapida transformag¢do, ndo apenas em seus
aspectos fisicos, mas exige também uma mudanca nas a¢des dos sujeitos que conduzem
estas instituicoes ao elaborarem sua proposta pedagdgica e ao conduzirem o processo de
ensino no ambiente escolar, como afirmado por Moran (2015).

Os processos de organizagdo curricular, as metodologias, os tempos e os espagos
precisam ser revistos. A escola padronizada, que ensina e avalia a todos de forma
igual e exige resultados previsiveis, ignora que a sociedade do conhecimento é
baseada em competéncias cognitivas, pessoais e sociais, que nio se adquirem da
forma convencional e que exigem proatividade, colaboragado, personalizacdo e
visdo empreendedora. (MORAN. 2015 p.16)

E diante desta afirmacdo de Moran (2015) nos perguntamos o porqué desta
necessidade de transformacdo das instituices educacionais? A resposta para esta
indagacao é discutida por Pierre Lévy (1999), na qual denominou de cibercultura.

Em linhas gerais, a cibercultura é o resultado da construcao de redes de conexao
entre diferentes povos e culturas em um ambiente virtual. O ciberespaco, seria um “lugar”,
que possibilitou o surgimento de novas relagdes de saberes e linguagem, entre as
diferentes geracdes, ja que a propria identidade do sujeito pode ser reconstruida,
reorientada neste ambiente virtual.

0 nome Ciberespaco, ou no original, Cyberspace, foi citado pela primeira vez pelo
autor americano William Gibson, no livro “Neuromancer”. A utilizagdo do termo
se deu para explicar o que seria uma rede de computadores no futuro, seria um
mundo virtual, paradoxal. Significa um ambiente localizado na internet e nao a
propria, como é confundida (SOUZA. 2010 p.04).

No livro Cyberculture, publicado em 1999, pela Editions Odile Jacob, Pierre Lévy
buscou conceituar o ciberespago como o novo meio de comunicacdo que emerge da
interconexdo mundial dos computadores a uma rede, possibilitando um oceano de
informacgdes, por meio de uma nova forma de comunicacao, a digital, na qual o ser humano
se “alimentava” neste universo (Lévy, 1999). Sendo assim, para o autor, a cibercultura
seria, o resultante da popularizacdo desta possibilidade de reconstrugdo social, fisica ou
emocional, por meio do uso dos computadores e seus recursos técnicos, pensamentos,
valores, conceitos e atitudes, que tornam possivel a interacdo de diferentes sujeitos, de
diferentes lugares em um mesmo espaco.
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Discutir a cibercultura na pratica docente se torna essencial, ndo apenas por
fortalecer o papel da escola como um local de preparar o sujeito a vida cidada, mas
também atribuir significado no processo de ensino e de aprendizagem neste espaco.

Neste sentido, o Pensamento Computacional desplugado surge como uma forma de
contribuir para a inclusao da cibercultura no ambiente escolar uma vez que o objetivo do
Pensamento Computacional esta em desenvolver no sujeito os pilares das competéncias
da cultura digital de modo a atender até mesmo as unidades escolares que ndo possui a
infraestrutura necessaria para este fim.

Transformacgoes socioecondmicas exigem da escola, uma mudang¢a emergencial
(Cambraia; Lemos, 2021), ao considerar as poucas transformacdes evidenciadas nao
apenas na infraestrutura, mas também na forma de se perceber o homem, com agente
social.

O mundo, professor-aluno, metodologias e processos avaliativos na escola esta
tudo em transformacao, mesmo que esteja evidente uma certa resisténcia, percebida em
boa parte dos educadores (Pasinato,2023), que pertencem a uma geracao na qual as
tecnologias nao se fizeram presente, nem na vida cotidiana, durante a infancia, na
formagdo académica e em grande parte da vida profissional (Mizukami, 2003).

Profissionais estes denominados de Geracdo X (nascidas entre os anos de 1965 a
1984), que segundo Filipe (2021), possuem como principais caracteristicas:

¢ Procuram equilibrio entre a vida pessoal e o trabalho;

» Sdo independentes;

 S30 a primeira geracdo a dominar os computadores;

e Sonham com o local de trabalho que lembre a comunidade;
e Ndo sdo leais ao chefe, mas a si mesmos;

¢ O trabalho é uma transicio;

e Esperam recompensas imediatas;

« Sd0 mais céticos em relagdo a organizagio;

¢ Querem retorno dos seus desempenhos;

* Possuem mobilidade de emprego (FILIPE. 2021. p.28).

Caracteristicas estas que constituem o maior percentual do quadro efetivo dos
profissionais da educacdo atuantes na contemporaneidade ( Melo, J.A.M, Souza, L.F,
2012; Gutierrez, B., Klein, D., 2017), porém com caracteristicas da geracao Baby Boomers
(nascidas entre os anos de 1945 a 1964), como aversao a grandes mudancas (Lulio, 2017)
revelando o qudo complexo e desafiador se torna as mudancas para uma educac¢do que
de fato atenda as demandas da sociedade contemporanea, se considerarmos a parabola
dos viajantes do tempo de Simon Papert ( 1980).

Com isso, no ano de 2015, o Ministério da Educagdo, publica a 12 versdo do
documento que se tornaria a referéncia para a organizag¢do curricular do ensino em todo
o pais, a Base Nacional Curricular Comum - BNCC, a qual apresenta entre suas 10
competéncias gerais, a competéncia Cultura Digital, na qual o termo Pensamento
Computacional é citado, em sua maior parte, na disciplina de matematica (BRASIL,2015),
mas vamos entender um pouco pais o Pensamento Computacional.

2. Entendendo o pensamento computacional

Mas o que é o Pensamento Computacional? Apesar de diversos trabalhos de cunho
académico existentes nos repositorios digitais, parece ndo existir uma defini¢do exata do
que venha a ser e nem sobre a possibilidade de mensurar suas possibilidades cognitivas
sobre o processo de aprendizagem (Kurshan, 2016).
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No entanto, no ano de 1980, Simon Papert em seu livro intitulado “Mindstorms:
Children, Computers, 26 And Powerful Ideas” apresentou o termo “Pensamento
Computacional” na literatura cientifica (Papert, 1980). Como discipulo de Jean Piaget,
fundador do Construtivismo educacional, Simon Papert “visualiza” o futuro do uso dos
computadores como ferramenta para ensino de criangas, em uma época, que a principal
funcdo dessas maquinas era atender as demandas militares (Papert e Solomon, 1972),
fundando o construcionismo que estrutura e sustenta suas perspectivas sobre o uso das
tecnologias voltados aos processos de ensino e aprendizagem.

Em 2006, a diretora em pesquisas computacionais do National Science Foundation
(NSF), Jeanette Wing popularizou o termo “Pensamento Computacional” através de um
artigo publicado na revista cientifica, Communications of the ACM, em que defendia o uso
do computador desde a educacao basica (Wing, 2006), afirmando que o Pensamento
Computacional é um processo de pensamento que envolve formulacdes paraaresolucao
de problemas “o ato de pensar como um cientista da computagao” (Wing, 2014).

O fato € que, as pesquisas apontam que o Pensamento Computacional é uma forma
de pensar que qualquer pessoa pode adquirir, independentemente da area de
conhecimento, exercicio profissional ou cultural, onde de acordo com Franca (2015), suas
caracteristicas sao:

« Identificar, analisar e implementar as solugdes possiveis com o objetivo de
conseguir a combinacdo mais eficiente e eficaz de etapas e recursos;

¢ Reformular um problema de grande dificuldade para que se possa resolvé-lo
(reducdo, incorporacao, transformacdo ou simulagao);

 Escolher a representacdo ou modelagem apropriada com aspectos importantes
do problema para facilitar sua manipulacio;

« Interpretar o codigo como dados e dados como cédigo;

e Usar abstracdo e decomposi¢ao na solucdo de uma tarefa complexa;

« Avaliar a simplicidade e elegancia de um sistema;

e Pensar de forma recursiva;

e Verificar o padrio, utilizando generalizacdo da analise dimensional;

e Prevenir, detectar e recuperar das piores situagdes com a utilizacdo de
redundancia, contengdo de danos e corregio de erros;

¢ Modularizar antecipadamente e pré-carregar necessidades dos usuarios;
 Prevenir congestionamentos e impasses (deadlocks), além de evitar condi¢des
de corrida ao sincronizar reunioes; 32

e Utilizar a Inteligéncia Artificial para a resolucdo de problemas especificos ou
complexos;

¢ Formular problemas de modo que seja possivel usar o computador e outras
ferramentas para ajudar a resolvé-los;

¢ Organizar e analisar dados de forma logica;

¢ Automatizar solugbes através do pensamento algoritmico;

e Generalizar e transferir esse processo de resolucdo de problemas para uma
grande variedade de problemas (FRANCA, 2015 p. 2).

Nesta perspectiva, nota-se o qudo relevante é a integracdo do Pensamento
Computacional na educagao, considerando que o uso das tecnologias digitais ja se
encontra presentes no cotidiano, seja no mundo do trabalho ou no ambito pessoal-
familiar (Brackmann, 2017).

Ao entendermos a relevancia deste tema, suas caracteristicas e origem, a fim de
melhor desenvolvimento da pesquisa, o conceito adotado para a elaboragdo da pesquisa,
foi o estabelecido pelo pesquisador, brasileiro, Christian Puhlmann Brackmann, que
apresentou no ano de 2017, tese de doutorado, intitulado de “Desenvolvimento do
Pensamento Computacional através de atividades desplugadas na Educag¢do Basica”.
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Neste trabalho, Brackmann (2017), apresenta a seguinte definicdo de Pensamento
Computacional que utilizamos nas abordagens desta pesquisa:

O Pensamento Computacional é uma distinta capacidade criativa, critica e
estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da Computagio, nas mais
diversas areas do conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver
problemas, de maneira individual ou colaborativa, através de passos claros, de
tal forma que uma pessoa ou uma maquina possam executd-los
eficazmente (BRACKMANN, 2017, p 29).

Neste sentido, a definicdo de Pensamento Computacional apresentada por
Brackmann (2017), possui uma caracteristica ontologica sobre o Pensamento
Computacional, evidenciando associacdo entre o Pensamento Computacional com as
funcdes do computador, porém nao delimita a agdo no uso desta capacidade, ou seja, ao
se trabalhar com o Pensamento Computacional, o profissional da educacao nao necessita,
obrigatoriamente, no uso do computador, ou qualquer outro equipamento elétrico, neste
sentido pode ser realizada uma aplica¢do desplugada.

O modelo aplicado busca por estruturas de organiza¢do na forma de se pensar
para a resolucdo de um problema, tendo como referéncia a operacionalidade do
software destas tecnologias, ndo se tratando simplesmente de buscar aumentar os
custos na aquisicdo de tecnologias, mas despertar uma sensibilizagdo dos profissionais
que trabalham diretamente na docéncia para uma mudanca de mentalidade em relacdo
ao uso das tecnologias em sua didatica entendendo esta mudanga como uma
contemporizac¢do da pratica de ensino no espaco escolar.

Neste sentido, Morgado (2016) e Pasinato (2023), chama atencdo de seus leitores
ao questionar a ndo utilizacdo das tecnologias, mesmo em nossa formacao,
e continuarmos pautando nossas praticas didaticas metodolégicas em um
paradigma antigo, onde estas tecnologias ndo estavam inseridas na sociedade e muito
menos acessivel aos alunos de anos anteriores, destacando a esta nova educacdao de
5.0, que consistiria em um modelo educativo que integra o saber e a tecnologia,
associando os conceitos e habilidades cognitivas as competéncias socioemocionais, por
meio da relacdo com um agente mediador, na escola desempenhado pelo professor
(Felcher, 2021).

Sendo assim, Brackmann (2017) apresenta haver relacdo entre o pensamento
computacional e os elementos entre o funcionamento do computador (hardware,
software, programacdao e codificacdo), mas sem haver a necessidade do aparelho
eletronico para que seja possivel trabalhar a estrutura dos pilares do pensamento
computacional.

Esta forma de estruturacdo de pensamento apresentada por Brackmann (2017),
esta dividida entre 4 (quatro) “principais pilares” ou dimensdes, que teriam como objetivo
o fornecimento das bases estruturais para se organizar o pensamento afim de se resolver
um problema, sendo ela; Decomposi¢ao, Reconhecimento de Padroes, Abstracao e
Algoritmo (Figura 1). Estes pilares estariam ligados aos principais ramos da informatica
(Computacao, programacao e codificacao), porém o proprio autor afirma nao haver uma
explanacdo ou apuracao clara dos limites ou intersec¢des entre estas partes (Brackmann,
2017).
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Figura 01: Pilares do pensamento computacional

254 Reconhecimento de padrdes
' Abstracdo

@ Algoritmo

Fonte: Préprio autor 2022

A Decomposicdo se trata na separagdo ou “quebra” de um problema em
fragmentos menores, com objetivo de facilitara resolucio do problema. O
Reconhecimento de Padroes, tem como estratégia o reconhecimento de semelhancas, as
utilizando para poupar tempo na resolucdo de um problema. A Abstracdo, tem como
estratégia observar os detalhes mais importantes ou relevantes que podem ser utilizados
para solucionar o problema de forma mais eficaz e o Algoritmo, uma estratégia de
pensamento que tem como objetivo, criar um passo a passo, para se resolver uma
situacao.

Como pode ser percebido, o Pensamento Computacional utiliza essas “quatro
dimensodes”, denominados aqui como “Quatro Pilares” (Decomposicao,
Reconhecimento de Padrdes, Abstracdo e Algoritmos), para atingir o objetivo
principal: a resolucdo de problemas. Os pilares que formam a base do PC ... Todos
os Quatro Pilares tém grande importancia e sdo interdependentes durante o
processo de formulagio de solucdes computacionalmente viaveis
(BRACKMANN,2017, p. 33).

A conceituagdo apresentada por Brackmann (2017), afirma que o Pensamento
Computacional é uma capacidade de organiza¢do na forma de se pensar, quando estamos
diante de uma situagdo problema, notando quatro distintas formas de estruturacao do
pensamento que podem ser utilizadas como estratégias para a resolucao de um problema.

2.1. Uma nova alternativa para o pensamento computacional

Brackmann (2017), defende que a abordagem desplugada do Pensamento
Computacional, pode ser vista como uma variante viavel para impulsionar as tecnologias
junto as pessoas nao técnicas, criando atividades que auxiliam os professores que ndo
receberam a formac¢do inicial ou ndo possuem letramento digital prévio adotando
principios construcionista de Papert (1991).

Acredita-se que com a utilizagio dessas atividades sem o uso de maquinas (logo,
atividades desplugadas) seja possivel desenvolver habilidades que fazem parte do
Pensamento Computacional de maneira mais acessivel, utilizando basicamente
materiais escolares de uso comum que podem ser encontrados na maioria das
escolas, como: papel, tesoura, canetas, cola, lapis de colorir e outros materiais
(BRACKMANN, CAETANO, SILVA, 2019, p. 02).
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Em sua pesquisa, Brackmann (2017), apresenta uma preocupacao sobre o atraso
das escolas publicas brasileiras em relacdo a utilizacdo das tecnologias em sala de aula
e as vantagens de se incorporar o pensamento computacional desplugado, para buscar
ndo apenas o conhecimento sistémico, mas também habilidades que envolvam
caracteristicas proprias do ser humano, como criatividade, criticidade e
colaborativissimo.

Neste sentido, o autor realizou uma pesquisa com grupos de alunos brasileiros e
espanhois que estavam cursando o quinto e sexto anos do ensino fundamental, com
objetivo de verificar as possibilidades que o Pensamento Computacional Desplugado
(sem o uso de computadores), pode oferecer a Educag¢do Basica, utilizando atividades, em
locais onde ha dificil acesso as tecnologias digitais que dependem de eletricidade.

Os resultados apresentados através desta pesquisa experimental, revelaram
dados estatisticos que apontam uma melhoria significativa no desempenho dos
estudantes, em relacdo a resolucdo de problemas, maior interesse na realizacao de
atividades escolares, maior uso do raciocinio légico, uso da criatividade e comparativo de
resultados entre atividades feitas com o uso do Software Scratch e as atividades feitas
utilizando material mais acessiveis , como papel, cola e tesoura, que foram as atividades
Desplugadas, em ambos os paises Brasil e Espanha.

Resultados estes que motivou essa pesquisa, que apresenta de forma sintetizada os
resultados sobre as potencialidades do pensamento computacional desplugado com
turmas de alfabetizacdo na perspectiva dos professores que atuam com esta etapa de
ensino.

3. Aspectos metodoldgicos

A metodologia da pesquisa realizada , para a construgdo e coleta dos dados, da
pesquisa realizada, teve como estratégia ofertar um curso de formagdo institucionalizado
pela UNEMAT, que foi organizada em quatro etapas, divididas em cinco sessoes, sendo
exposto em cada encontro (sessdo), as atividades realizadas, seguindo o procedimento
de refinamento dos dados mediante analise preliminar e retrospectiva (Molina, 2007),
demonstrando em como ocorreu o avan¢o ndo apenas na producdo dos dados, como
também no aprimoramento das atividades propostas para o desenvolvimento dos
conceitos do Pensamento Computacional desplugado voltados a turmas do fundamental
L.

Na formacdo foram analisados o material produzido de 5 (cinco) professores
pedagogos, sendo todos este possuindo mais de oito anos de sala de aula com turmas de
educacdo infantil e alfabetizagao.

Afim de preservar a identidade dos participantes que autorizaram a analise do
material coletado, no decorrer da exposi¢ado das falas identificaremos os participantes nos
excertos retirados dos depoimentos e instrumentos avaliativos utilizados foi do P1 ao P5.

A analise dos dados produzido durante o processo de pesquisa foi organizado em
quatro Etapas distintas, sendo as Etapas 2 e 3, conforme o paradigma de designer
instrucional apresentado por Molina (2007), tendo referéncia a 2° fase do paradigma
industrial apresentado por Lobach (2001), que é a geracao de ideias e alternativas no
processo de criagdo de um produto, utilizada na elaboracao das atividades desplugadas,
adequadas a turmas de alfabetizacdo que foi desenvolvida na fase de analise preliminar
da pesquisa. Na fase de andlise preliminar, buscando identificar a compreensao inicial
dos professores sobre as tarefas propostas iniciadas no final da primeira sessdo , sendo
observado quais estratégias utilizaram para resolverem as atividades aplicadas, quais
possibilidades puderam visualizar em diferentes situagdes ou mais especificamente, em
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diferentes turmas/faixa etaria a aplicacdo destes conceitos e atividades, familiarizando os
participantes com os instrumentos utilizados para producdo dos dados, assim como a
presenca ou comunica¢do com o pesquisador e vice-versa, uma vez que segundo Libaneo
(2005), a reflexdo sobre a pratica nao resolve tudo, sdo necessarios estratégias,
procedimentos, modo de fazer que ajudam a capacidade reflexiva sobre o que e como
mudar.

Neste sentido, a metodologia aplicada a pesquisa vem muito a contribuir com essa
mudanga, ja que os participantes nao apenas produzem os dados de analise, mas durante
o desenvolvimento da pesquisa, participam indiretamente no processo de analise,
considerando as discussodes realizadas durante a formagdao e ao adotar algumas das
sugestdes do grupo de pesquisa na reformulagdo das atividades desplugadas que foram
adotadas na 42 sessao, em especial a construgdo de caracteristicas interdisciplinar das
atividades, considerado que os pesquisados atuam com turmas de unidocéncia.

Nesta perspectiva Borba (2018), afirma sobre a importancia da analise que visa a
validagdo do produto, permite que ele seja reformulado, objetivando uma melhoria deste
produto num sentido ndo apenas quantitativo, quando a quantidade de atividades
elaboradas, turmas e faixa etarias pensadas, como aos aspectos qualitativas, em relacdo
as contribui¢cdes que esse produto possa oportunizar ao publico-alvo.

Deste modo, Molina (2007) enfatiza que a metodologia de analise dos dados deve
ser utilizada como instrumento para produc¢do de material didatico adequado a faixa
etaria, estando os participantes em uma intensa dialoégica (Freire, 1993) sobre as
atividades realizadas durante a formacao, ndo sendo passiva a elas, mas possibilitando
que os participantes também protagonizem durante o processo de pesquisa, avaliando
as possibilidades no uso das atividades do pensamento computacional apresentada, assim
como o reconhecimento na elaborac¢do de novas atividades de acordo com as diferentes
faixa etarias atendidas pela escola, atribuindo significados no contetido desenvolvido no
uso dos pilares do pensamento computacional de forma desplugada.

Apés este periodo de andlise preliminar, as atividades conceituais que foram
discutidas e avaliadas pelos participantes, foram adaptadas  para as turmas de
alfabetizacdo, sendo logo em seguida desenvolvidas pelos participantes na fase da analise
retrospectiva da pesquisa, sendo aplicadas em formas de atividades que poderiam ser
desenvolvidas em sala de aula, como veremos a seguir.

4. Pensamento computacional desplugado para turmas de alfabetizacao

Neste topico do artigo apresentaremos quatro atividades, resultados do processo
de pesquisa desenvolvida junto aos professores participantes, voltados as turmas de
alfabetizacdo, tendo em vista as caracteristicas ladicas destas como: cor, forma, desafio
pensado. De modo que o aluno utilizasse o pilar do pensamento computacional
(decomposicdo, reconhecimento de padrdo, abstracdo e algoritmo) pretendido a ser
desenvolvido na atividade.

4.1 Pilar Algoritmo: Atividade Siga os cédigos

A primeira atividade foi elaborada para que o aluno se desenvolvesse na aplicagdo
do conceito do pilar Algoritmo, como apresentado na figura 02.
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Figura 02 - Atividade siga o passo a passo.

ATIVIDADE 01

Observe o mapa e responda as perguntas abaixo:

L5

-~
0~

1) Qual das rotas, Pedrinho utilizou para chegar até a igreja?

o= = A 21
nep= £ 11

omp == 4 T+ 2T
o= £ 4.t

Fonte: Curso de formacao de professores: Pensamento computacional
Desplugado.../2021 (material impresso)

Nesta atividade o aluno respondera questdes solicitadas, por meio de “codigos”,
para que o personagem da atividade possa atingir os objetivos estabelecidos, sendo a
ultima questao desta atividade com formato descritivo para refor¢o conceitual sobre o
pilar do algoritmo.

Aqui, temos uma abordagem ativa estimulando o protagonismo do pensar, pois
mesmo havendo opg¢des em “possiveis solugdes”, a atividade, institivamente convida o
participante a se questionar, se ndo haveria outro caminho além das apresentadas,
gerando com isso a autonomia de pensamento necessaria em busca de se resolver o
problema apresentado.

A caracteristica gamificada da atividade, busca despertar atencdo e estimular o
raciocinio de quem esta realizando atividade.

4.2 Pilar Reconhecimento de Padroes: Atividade Adivinhe o que vem a seguir?

A segunda atividade foi elaborada para que o aluno desenvolva aplicacao do

conceito do pilar do reconhecimento de padrdo, nesta os participantes deveriam

reconhecer os padrdes das imagens apresentadas, tendo esse reconhecimento como
objeto para responder as questdes solicitadas, como observados na figura 03.
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Figura 03 - Atividade Adivinhe o que vem a seguir?

ATIVIDADE 02

1) Observe as imagens @ resposta:

a) Oual serd a cor do prdximo carnro?

G o o G Gl e Gl G

b) Como vook chegou a esla conclusihao?

c) Qual serd o NOMero do proximo caro?

Gy G 5 o

d) Como vood chegou a esta conclusilo?

o) Qunis =80 o8 NUMeros dos carros?”

ST!‘\&H ﬁ

f) Como vocé chegou a esta conclus3o?

Fonte: Curso de formacao de professores: Pensamento computacional
Desplugado.../2021 (material impresso)

Segundo Brackmann (2017) ao realizar o reconhecimento de padrao de um
determinado problema, facilita a sua resolucdo, pois o padrdo emite a repeticdo de uma
determinada sequéncia de "a¢des" que ao ser observada no contexto geral do problema,
pode-se isolar de modo a facilitar a resolucao do problema geral.

Padrdes sdo similaridades ou caracteristicas que alguns dos problemas
compartilham e que podem ser explorados para que sejam solucionados de forma mais
eficiente, utilizando da imaginacao e criatividade da crianca na busca de uma solugdo para
o problema.

4.3 Pilar Abstracao: Atividade Como quero organizar minha casa.

A terceira atividade foi elaborada para o desenvolvimento do conceito do pilar de
abstracao.

Segundo Brackmann (2017), a abstragdo envolve uma filtragem dos dados
ignorando elementos que ndo seriam importantes para a informag¢do buscada, tendo
como objetivo se ater nos elementos ditos importantes para analise para a resolugdo de
um problema.
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Através desta técnica (abstracdo) , consegue-se criar uma representagio (ideia)
do que esta se tentando resolver. A competéncia essencial deste pilar é escolher
o detalhe a serignorado para que o problema seja mais facil de ser compreendido
sem perder nenhuma informagdo que seja importante para tal (BRACKMANN et
al,, 2017. p. 40).

Na atividade proposta, o participante tem um grupo de mobilias e deve “separar”
deste grupo as mobilias conforme sua utilizacdo no comodo de cada casa, como
apresentado na figura 04, de uma das participantes da pesquisa.

Figura 04 - Atividade como quero organizar minha casa.

Fonte: Curso de formacao de professores: Pensamento computacional
Desplugado.../2021 (material impresso)

A elaboracdo desta atividade do pilar da abstracao, teve dois objetivos para analise.
O primeiro seria observar se era possivel se desenvolver a reflexao critica da informacao,
uma vez que a atividade envolve a organizacdo de um certo nimero de informagdes
(mobilias), estabelecendo arranjos que considerem o uso de cada comodo da casa, como
por exemplo: Seria adequado colocar o sanitario no comodo onde fica a cozinha? Por qué?
Quais caracteristicas seriam necessarias ser pensadas para que eu chegasse a uma
conclusao onde posicionar os objetos em cada comodo.

4.4 Pilar decomposicdo: Atividade Desenhando com figuras geométricas.

A quarta atividade foi elaborada para que o aluno se desenvolve-se na aplicacdo do
conceito do pilar da decomposigao.

Na atividade proposta, os participantes tem um desenho elaborado com a jungao
de diferentes figuras geométricas, na qual os participantes deveriam “separar” desta
imagem, conforme Figura 05.
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Figura 05 - Atividade desenhando com figuras geométricas.

ATIVIDADE 05

1) A paisagem abaixo & formada por diferentes formas
geométricas.

a) Quantas e quais formas geométricas foram utilizadas para
formar esta imagem?

\E e @
rf@ ]

—
\

\“gll ‘—t; — \:.:7«,(:}" o
) y :7
“ e —l\ = il [§ lﬁ

b) Em relaco as figuras geométricas, qual possui menos vértices
em sua formacio?

c) Em relac8o as figuras “quadrado”™ e “retangulo”, podemos
afirmar que elas s8o0 Quadrilateras? Por qué?

d) Qual pilar do Pensamento Computacional vocé acha que
utilizou para realizar esta atividade? Como vocé chegou a
esta conclusdo?

Fonte: Fonte: Curso de formacao de professores: Pensamento computacional
Desplugado.../2021 (material impresso)

Na decomposicao, Liukas (2015) citado por Brackmann (2017), descreve que é um
processo pelo qual os problemas sdo quebrados em partes menores.

Liukas (2015), exemplifica isto através da decomposicdo de refei¢des, receitas
culindrias e as fases que compdem um jogo. Quebrando um problema ou sistema
complexo em partes menores, que permitem uma melhor compreensdo do todo. Estas
pequenas partes, facilitam a analise do problema contribuindo para a sua resolucdo pelos
participantes.

Apés realizacdo e anadlise das quatro atividades apresentadas, verificou-se as
potencialidades no uso destes exercicios para o reconhecimento dos pilares do
pensamento computacional, identificando futuras atividades que poderdo ser geradas
apos apresentacdo e estudo da pesquisa desenvolvida.

Brackmann (2017) aborda em seu conceito, que o Pensamento computacional
possibilita o desenvolvimento de capacidades para o desenvolvimento da criatividade,
critica reflexiva, estimulo ao pensamento analitico e estratégico, que por meio dos
principios da computacao poderia tornar o sujeito capaz de identificar e resolver
problemas de maneira individual ou colaborativa, de modo que uma pessoa ou uma
maquina possa executa-lo.

Neste sentido, elaboramos um quadro das palavras chaves, que extrairmos das
falas dos participantes da pesquisa, quando perguntado quais as possibilidades de ensino
no uso do pensamento computacional, conforme apresentadas no quadro 01.
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Quadro 01: Extracdao de palavras chaves de falas dos participantes, sobre pontos
positivos no uso de atividades do Pensamento Computacional desplugado com alunos do
fundamental L.

Palavras chaves extraidas: Potencialidades identificadas: A aplicacao de
atividades desplugadas com o Pensamento
Computacional podera potencializar o aluno a...
a Percepcdao, a visualizacdo, o | Perceber, visualizar, raciocinar, pensar,
raciocinio logico, responsabilidade | responsabilizar-se, buscar, entender, refletir e analisar.
de correr atras, de buscar, se ta
entendendo, levar a crianca a refletir,
a pensar, a refletir, Raciocinar e
analisam a atividade.

Fonte: O préprio autor.

Ao observar os apontamentos dos participantes podemos de forma geral afirmar
que o Pensamento Computacional de forma desplugada, possibilita ndo apenas o ensino
de matematica, mas também de outras disciplinas, o desenvolvimento dos alunos em
aprimorar a percepg¢do de mundo, a visualiza¢do de situa¢des concretas ou imaginarias, o
uso do raciocinio logico, a capacidade de analisar e refletir sobre determinada situacao,
podendo estas possibilidades acontecerem de modo individual ou coletivamente, uma vez
que alguns dos participantes, relataram desenvolver as atividade com apoio de filhos e
netos.

Também percebemos claramente ao inserir habilidades da BNCC nas atividades
propostas, que podem ser desenvolvidas por meio de atividades desplugadas no uso dos
conceitos do Pensamento Computacional apresentados por Brackmann (2017), sendo
declarado por Blaszkowski (2019) que na BNCC de 2017, a tecnologia é colocada na busca
pela atualizacdo da area e pela transformacdo das praticas de linguagem, ocasionada
principalmente pelo desenvolvimento das tecnologias digitais da informacao e
comunicagao.

Ainda nesse documento, a tecnologia também aparece nas acdes que devem
caracterizar o curriculo que sdo: "[..] selecionar, produzir, aplicar e avaliar recursos
didaticos e tecnoldgicos para apoiar o processo de ensinar e aprender [...]" (BRASIL, 2017,
p.17).

Importante observar que na BNCC de 2018, com poucas alteragdes, enfatiza na
criacdo e producdo de conhecimento mediante o uso das tecnologias na educagdo ou no
espaco escolar, afirmando que:

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informacgdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BNCC, 2018, p.11).

Neste sentido, formar cidaddos para a complexidade deste mundo, significa trazer
a escola para o seu tempo, a exemplo da histéria dos viajantes do tempo contada por
Papert (1980), ndo podemos permitir que a escola continue estagnada em relagdo as
mudancas sociais, temos que buscar pela contemporizagdo da escola, por questdes nao
apenas éticas e coerentes, ja que a escola tem como fung¢do preparar o sujeito para o
exercicio a cidadania, mas principalmente pela responsabilidade social que nos,
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professores ou profissionais da educag¢do temos diante toda a estrutura social de nosso
pais.

5. Consideracoes finais

Apébs o processo de produg¢do, refinamento e analise dos dados da pesquisa
realizada, percebeu-se a existéncia de um grande volume de informagdes recolhidas e
sistematizadas de forma exaustiva, tendo como objetivo descrever com a maior precisao
possivel as interacdes, desempenho, evolucdes, decisdes e reflexdes do grupo pesquisado
, tornando a conclusao da pesquisa desenvolvida parcial, situacao esta ja prevista, pois os
estudos com base em paradigma de design possui essas caracteristicas de um
Refinamento Progressivo que sdo constantemente revisados.

A segunda fase do paradigma de design industrial e o método de pesquisa de
design instrucional, se apresentaram como excelentes caminhos para a construcao de
material didatico pedagogico capaz de atender as demandas para turmas de alfabetizagdao
contribuindo para a aprendizagem dos alunos, sobre o Pensamento Computacional por
meio de atividades desplugadas, possibilitando também a acessibilidade do
desenvolvimento destes conhecimentos, mesmo nos lugares desprovidos de recursos
tecnoldgicos.

Em relacdo as potencialidades no uso do pensamento computacional desplugado,
sobre o processo de ensino da matematica para turmas do fundamental I, enfatizamos
cinco pontos consideraveis, sendo que:

1° - Na perspectiva dos professores, o uso dos Pilares do Pensamento
Computacional com turmas de alfabetizacdo, pode contribuir com o fortalecimento das
habilidades da Base Nacional Comum Curricular- BNCC e no desenvolvimento das
competéncias voltados a cultura digital.

2° - A elaboragdo de atividade adequadas do Pensamento Computacional podera
potencializar a cogni¢cdo e metacognicdo de professores e alunos, ampliando a percepgao
de mundo destes em relacdo ao uso das tecnologias a produgdo de conhecimento.

3° - A experimentacao no uso das tecnologias nos cursos Formacao Continuada,
contribuira para melhor adequacdo das praticas diadicas dos profissionais em sala de
aula, trazendo consigo ndo apenas o reconhecimento dos professores na existéncia de
uma cibercultura, como também na necessidade da integracdo desta, nas praticas
didaticas pedagobgicas.

4° - O método de designer industriar apresentado por Lobach (2001), se
apresentou como excelente metodologia para a elaboracao de material didatico especifico
para turmas do fundamental I, com uso dos pilares do Pensamento Computacional.

5° - O Pensamento Computacional desplugado pode contribuir no
desenvolvimento interdisciplinar, em diferentes areas do conhecimento, por meio do
material didatico produzido especificamente para turmas do fundamental I.

Enfim, os resultados apresentados neste artigo demonstraram que as
potencialidades da integracdo do Pensamento Computacional na pratica didatica dos
professores, se apresentam como uma 6tima alternativa para contemporizacao da escola,
uma vez que os sujeitos (alunos) nela inseridas possuem a cada dia acesso a uma maior
variedade de conteido digitais que reconstruiram seus aspectos cognitivos,
desencadeando a necessidade de utilizagdao de metodologias ativas que contribuam para
a formacdo dos sujeitos como cidadao para o futuro.
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