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RESUMO

O pensamento computacional é uma habilidade crucial para os estudantes de informatica, dada a
variedade de técnicas e habilidades cognitivas exigidas ao lidar com os conceitos apresentados durante
seus estudos. Embora muitas vezes associado apenas ao uso de computadores, este tipo de pensamento
pode ser desenvolvido por meio de atividades desconectadas. Com base nas dificuldades enfrentadas no
desenvolvimento do pensamento computacional pelos alunos da area de Tecnologia da Informagdo, o
presente estudo visa integrar tais atividades no primeiro ano dos cursos de informatica. As atividades ndo
digitais, que incluem jogos, desafios e quebra-cabecas, sdo eficazes em promover habilidades como légica,
resolucdo de problemas e pensamento abstrato de forma independente. No entanto, quando essas
atividades sdo usadas em conjunto com praticas de pensamento computacional, os beneficios séo
ampliados. A integracdo de atividades desconectadas de forma consistente e diaria na rotina educacional
permite que os alunos aprimorem suas habilidades cognitivas de forma continua, promovendo uma
compreensdo mais profunda dos conceitos. A pratica regular dessas atividades estimula a ldgica e a
resolucdo de problemas de forma criativa e analitica, essenciais para o pensamento computacional. Além
disso, a acessibilidade dessas atividades, independentemente do acesso a tecnologia, facilita a inclusdo de
todos os alunos, tornando essa abordagem especialmente valiosa. Portanto, o foco deste estudo é
impulsionar o desenvolvimento do pensamento computacional por meio de atividades ndo digitais,
demonstrando que, embora eficazes por si s0, essas atividades sdo ainda mais poderosas quando usadas
para reforcar a criatividade, a inovacdo e a andlise critica do pensamento l6gico. Dessa forma, o estudo
visa potencializar a capacidade analitica, criatividade e inovacdo de cada individuo, além de promover o
uso abrangente de métodos de ensino adequados para otimizar o desenvolvimento dessas habilidades.

Palavras-chave: Atividades Desconectadas, Pensamento Computacional, Educacdo em
Informatica, Inclusdo Educacional, Habilidades Cognitivas.

" Graduando do Curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacdo pelo Instituto Federal de Educacdo,
Ciéncia e Tecnologia do Maranhao - IFMA Campus Caxias, samuel.ryan@acad.ifma.edu.br;

2 Graduando do Curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacdo pelo Instituto Federal de Educacdo,
Ciéncia e Tecnologia do Maranhao - IFMA Campus Caxias, randerson.sousa@acad.ifma.edu.br;

3 Graduando do Curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacdo pelo Instituto Federal de Educacdo,
Ciéncia e Tecnologia do Maranhao - IFMA Campus Caxias, guilherme.menezes@acad.ifma.edu.br;
“Professor Orientador: Mestre em Engenharia da Computacdo e Sistemas. Professor do Instituto Federal
de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Maranhao - IFMA Campus Caxias, josewilkerluz@ifma.edu.br;



mailto:josewilkerluz@ifma.edu.br




