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RESUMO

Este relato de experiéncia apresenta os principais resultados da aplicag@o de atividades didaticas
voltadas ao desenvolvimento do Pensamento Computacional em uma turma do 1° ano do Ensino
Meédio Técnico Integrado em Informatica. Seu objetivo ¢ descrever a vivéncia dessa aplicacio,
envolvendo a abordagem de ensino da Computacdo Desplugada para fomentar as habilidades do
Pensamento Computacional na referida turma. A fundamentacdo tedrica baseia-se nas
concepgoes de Tim Bell ef al. (2011), Wing (2006, 2008, 2017) e Brackmann (2017), bem como
nas Normas sobre Computacao na Educacao Basica — Complemento a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) - Computagdo (Brasil, 2022), que destaca o Pensamento Computacional
como uma habilidade essencial para a resolugdo de problemas e para a formagao dos estudantes
em diferentes niveis da Educagdo Basica. A abordagem metodologica do trabalho é qualitativa,
e os dados foram coletados por meio de observagdo participante, questionarios e registros de
atividade, seguindo os principios da ética investigativa (Gil, 2008). Os resultados indicam que,
apesar de cursarem uma area técnica voltada a Informatica, os estudantes nao tinham vivenciado
praticas desplugadas associadas aos conteudos estudados em sala de aula. Além disso, a
perspectiva ladica dessa abordagem despertou o interesse da maioria dos alunos, que
demonstraram engajamento no desenvolvimento e na discussdo das atividades propostas. No
entanto, alguns estudantes manifestaram preferéncia por atividades envolvendo programagao e
tecnologias digitais.

Palavras-chave: Resolu¢cdo de Problemas, Computacdo Desplugada, Educagdo Bésica,
BNCC Computagdo.

INTRODUCAO

O cenéario educacional, assim como outros campos da sociedade, tem sido

marcado pelo rapido desenvolvimento das tecnologias digitais, o que impulsionou em
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2022, a integracdo da Computacdo na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a
partir do documento elaborado pelo Conselho Nacional de Educagdo do Ministério da
Educacao (CNE/MEC). O documento denominado Complemento a BNCC -
Computacdo busca preparar os estudantes para um mundo em que a compreensdo dos
conceitos computacionais se torna indispensavel.

Nesse sentido, torna-se importante que as escolas brasileiras adaptem seus
curriculos para contemplar o desenvolvimento de competéncias essenciais para a
sociedade digital atual. Isso inclui a inser¢ao na Cultura Digital, que concentra-se no
uso seguro, consciente, ético e responsavel da tecnologia; o entendimento do Mundo
Digital, que aborda os aspectos técnicos e o funcionamento de dispositivos e sistemas
computacionais; € a aplicagdo do Pensamento Computacional como habilidade essencial
na resolucao de problemas. No caso deste trabalho, o foco esta no uso do Pensamento
Computacional, que por sua vez, favorece resolver situagcdes problemas por meio da
analise de padrdes, abstracdo, decomposi¢do e criagdo de algoritmos (Brackmann,
2017).

Embora sua importancia seja reconhecida em diversas areas do conhecimento, o
Pensamento Computacional ainda ¢ um tema novo para muitas salas de aula da
Educacdo Basica e da Educagdo Profissional e Tecnologica no Brasil. Contudo, essa
integracdo do ensino da Computagdo ao curriculo escolar enfrenta inimeros desafios,
especialmente nas escolas publicas. Mesmo assim, a partir de 2022, o Pensamento
Computacional comegou ser contemplado de forma incipiente nas escolas estaduais
brasileiras como itinerario formativo do novo Ensino Médio. Entretanto, no referido
contexto e nivel escolar, ainda ¢ comum a falta de recursos tecnoldgicos, o nimero
insuficiente de professores com formacao especifica na area e a auséncia de capacitagao
adequada para docentes de outras disciplinas, sobre como aplicar a Computagdo em
suas praticas pedagogicas (Cavalcante et al., 2024).

Diante desse cendrio, surgiu a motivacdo para compreender quais as
contribuicdes da Computacdo Desplugada para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional em uma turma do primeiro ano do Ensino Técnico Integrado em
Informatica do IFBA — Campus Jacobina. Para investigar essa questdo, propde-se como
objetivo, analisar as contribui¢des da Computagdo Desplugada no desenvolvimento do
Pensamento Computacional na referida turma. Seus objetivos especificos incluem
diagnosticar o conhecimento prévio dos estudantes sobre o tema, aplicar um conjunto de

atividades desplugadas que contemplem os pilares do Pensamento Computacional
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(decomposicdo, reconhecimento de padrdes, abstragdo e algoritmos), e identificar a
percepcdo dos estudantes sobre a experiéncia com essa abordagem pedagdgica e
avangos na aprendizagem dos conceitos abordados.

Vale ressaltar, que a Computacdo Desplugada consiste em praticas didaticas
realizadas sem o uso de computadores ou de qualquer outro recurso digital, mas
utilizando-se de materiais simples como papel, lapis, jogos ou outros materiais didaticos
que possam reproduzir agoes e técnicas da Computacao (Bell; Witten; Fellows, 1998).
Essa abordagem torna-se especialmente relevante diante da escassez de recursos
tecnoldgicos em muitas escolas publicas brasileiras. No entanto, mesmo em escolas com
estrutura adequada, as atividades desplugadas podem servir como ferramenta
didatico-pedagogica complementar. Conforme Brackmann et al. (2019), essa
abordagem amplia estratégias de ensino ao incentivar a aprendizagem cinestésica,

tornando o processo mais ludico, colaborativo e significativo.
METODOLOGIA

Este relato apresenta uma experiéncia de abordagem qualitativa e exploratoria.
Os dados foram coletados a partir de questiondrios aplicados no inicio e ao final de um
curso de “Pensamento Computacional Desplugado”. A proposta teve uma carga horaria
total de dez horas-aula, distribuidas em seis encontros semanais, iniciado na ultima
semana de janeiro de 2025 e finalizando em fevereiro do mesmo ano, o publico-alvo,
uma turma de vinte e dois estudantes no final do primeiro ano do Ensino Médio Técnico
Integrado em Informatica, no Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia da
Bahia (IFBA) - Campus Jacobina.

Os participantes eram jovens residentes no municipio de Jacobina-BA e em
cidades da regido. As atividades propostas nesta pratica didatica, buscaram integrar os
conceitos do Pensamento Computacional ao cotidiano dos estudantes, com o intuito de
tornar o processo de aprendizagem mais significativo e contextualizado. A pratica da
observacdo participante foi fundamental para o planejamento das sessdes seguintes,
permitindo que os encontros fossem ajustados de forma dinadmica de acordo com as
necessidades e o engajamento da turma. Assim, essa abordagem metodoldgica esteve
presente como um pilar central do planejamento iterativo do curso.

Antes do inicio e ao final do curso foram aplicados os questiondrios com

questdes abertas para compreender o conhecimento prévio e as percepgdes dos
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participantes sobre a Computacdo Desplugada como ferramenta de aprendizagem. O
questionario inicial foi projetado para ser um instrumento de diagndstico, com o
objetivo de mapear as experiéncias prévias dos estudantes antes da intervengao
pedagdgica. As perguntas buscaram investigar o conhecimento prévio sobre os temas
centrais, a importancia atribuida 8 Computacdo e as expectativas para o curso.

O questiondrio final teve um carater avaliativo e foi aplicado apds a conclusao de
todas as atividades do curso. Seu objetivo foi coletar as percepcdes dos estudantes sobre
a experiéncia, avaliar a assimilagdo dos conceitos trabalhados e obter feedback sobre a
metodologia e as atividades desenvolvidas. Nesse contexto, o percurso pratico, que
ocorreu durante o curso de “Pensamento Computacional Desplugado”, constituiu-se

como o principal ambiente de vivéncia e coleta de dados.
REFERENCIAL TEORICO

O Pensamento Computacional foi descrito por Jeannette M. Wing, professora
e cientista da Computacdo, como uma habilidade essencial para a formacao de todos os
individuos. Segundo Wing (2006), essa forma de pensamento tornou-se relevante para
a resolugdo de problemas em diversas areas do conhecimento. Isso significa, que essa
habilidade pode ser util ndo apenas para graduandos em Computacao, mas para todos os
sujeitos da sociedade contemporanea.

Neste sentido, Brackmann (2017, p.33-41) discorre sobre os quatro pilares que
sustentam o Pensamento Computacional e que, ao serem mobilizados cognitivamente
pelos cidadaos, podem ser capazes de promover mudangas significativas, de forma
positiva na educagao, industria e sociedade, sdo eles: decomposi¢ao, reconhecimento de
padrdes, abstracdo e algoritmos. Corroborando com uma melhor compreensdo destes

pilares, o citado autor descreve que:

O Pensamento Computacional envolve identificar um problema complexo e
quebra-lo em pedacos menores e mais faceis de gerenciar
(DECOMPOSICAO). Cada um desses problemas menores pode ser analisado
individualmente com maior profundidade, identificando problemas parecidos
que ja foram solucionados anteriormente (RECONHECIMENTO DE
PADROES), focando apenas nos detalhes que sdo importantes, enquanto
informacdes irrelevantes sdo ignoradas (ABSTRACAO). Por ultimo, passos
ou regras simples podem ser criados para resolver cada um dos subproblemas
encontrados (ALGORITMOS). Seguindo os passos ou regras utilizadas para
criar um cddigo, ¢ possivel também ser compreendido por sistemas
computacionais e, consequentemente, utilizado na resolugdo de problemas
complexos eficientemente, independentemente da carreira profissional que o
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estudante deseja seguir. (Brackmann, 2017, p.33).

Para uma turma do Ensino Médio Técnico Integrado em Informatica
desenvolver essas quatro habilidades pode ser um grande diferencial na carreira, pois
estardo sendo preparados para serem nao apenas operadores de tecnologia, mas
solucionadores de problemas complexos, inovadores e adaptaveis, capazes de aplicar
uma légica estruturada aos saberes da Computagdo para superar desafios diversos em
suas carreiras. Esses pilares, ao serem aplicados de forma desplugada, demonstram que
¢ possivel desenvolver competéncias computacionais sem a dependéncia exclusiva de
computadores, softwares ou demais recursos digitais (Brackmann, 2017, p.50).

O conceito de Computagao Desplugada foi originalmente proposto por Tim Bell,
Ian Witten e Mike Fellows em sua obra pioneira de 1998, denominada “Computer
Science Unplugged”. Trata-se de uma estratégia de ensino que propde a utilizacdo de
atividades ladicas, como jogos, desafios e dinamicas em grupo, com o objetivo de
ilustrar conceitos fundamentais da Computagdo sem o uso de dispositivos eletronicos,
tornando os conceitos fundamentais da Computacgdo, acessiveis e tangiveis para um
publico amplo, independentemente da familiaridade prévia com as tecnologias digitais
(Bell; Witten; Fellows, 1998. p.1). No Brasil, a disseminacdo desse material foi
significativamente impulsionada pela tradugdo de 2011, intitulada "Computer Science
Unplugged: Ensinando ciéncia da Computag¢ao sem o uso do computador" e coordenada
por Luciano Porto Barreto, a obra contém doze atividades de Computagdao Desplugada,
passiveis de aplicacdo em localidades remotas com acesso precario de infraestrutura,
seja por falta de internet ou computadores disponiveis.

Em pesquisas recentes, como a de Crema (2020), a autora defende que a
aplicacdo da Computagdo Desplugada como estratégia didatico-pedagogica possibilita
aos estudantes a observagdo da frequéncia de métodos computacionais no cotidiano,
tornando a aprendizagem dessas relagdes significativa. Além disso, a Computagdo
Desplugada expande o conhecimento sobre a Ciéncia da Computagdo para locais onde
computadores e outras tecnologias ndo sao uma realidade (Crema, 2020, p.20). A
referida autora também argumenta que a insercdo do Pensamento Computacional no
ambiente escolar ¢ fundamental para o desenvolvimento de recursos cognitivos
essenciais a resolucdo de problemas, ajudando os individuos a superar desafios didrios.

Em "Pensamento Computacional: teoria e pratica", de Batista (2024), explora-se

a origem, a evolugdo e a importdncia do Pensamento Computacional no mundo
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moderno, defendendo que o Pensamento Computacional ¢ uma forma de resolver
problemas de maneira organizada, logica e estruturada. O livro destaca a importancia do
Pensamento Computacional para enfrentar os desafios do mercado de trabalho, pois
essa habilidade tem ganhado destaque globalmente, inclusive no Brasil, refletindo a
notavel evolucdo da Computagdo. Essa transformacdo impactou significativamente
quase todos os aspectos da vida cotidiana e a digitalizacdo tornou a Computacio
essencial em suas operacdes (Batista, 2024, p.16).

O Complemento a BNCC — Computacao (Brasil, 2022) reconhece o Pensamento
Computacional como um dos eixos estruturantes da area, orientado ao desenvolvimento
de habilidades cognitivas que favorecem a analise, formulacao e resolucio de problemas
por meio de principios da logica computacional. O documento destaca que essas
competéncias devem ser construidas de forma progressiva, desde os anos iniciais do
Ensino Fundamental, e que sua aplicagdo pode ocorrer tanto com o uso de tecnologias
digitais quanto por meio de estratégias desplugadas, adaptadas as diversas realidades

escolares.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacdo do curso “Pensamento Computacional Desplugado” foi estruturada
de maneira progressiva, iniciando com a introdugdo aos conceitos fundamentais e
avancando para atividades de maior complexidade. Cada encontro foi planejado para
desenvolver uma ou mais habilidades do Pensamento Computacional, como
decomposic¢do, reconhecimento de padrdes, abstracao e criagao de algoritmos. Para fins
de contextualizagdo e melhor compreensdo das etapas que compuseram a pratica
desenvolvida, o Quadro 1 apresenta a sintese das etapas do curso, destacando os

objetivos, os contetidos abordados e as principais atividades realizadas pelos estudantes.

Quadro 1 - Descri¢ao das atividades

Dia Objetivos Conteudos Atividades
1 Apresentar os conceitos i) Conceito de Pensamento 1) Criagdo de avido de
principais e desenvolver Computacional (4 pilares); papel e escrita do passo a
nogdes basicas de passo;
algoritmos. ii) O que é Computacdo
Desplugada; i) Troca de instru¢des
entre colegas para verificar
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iii) Algoritmos e sequéncia logica e eficacia dos
logica. algoritmos.
2 Diagnosticar conhecimentos i) Teste de habilidades do i) Uso da abstrag@o,
prévios e desenvolver Pensamento Computacional. decomposigdo e
competéncia do Pensamento reconhecimento de
Computacional. padroes;
ii) Criagdo de trajeto
proprio com descri¢ao de
passos.
3 Compreender como imagens i) Representacdo de imagens i) Interpretacdo e pintura
digitais s@o representadas e em bitmap; de padrdes em grade
codificadas. quadriculada;
ii) Cédigos binarios para pixels.
i1) Criagdo de imagens
proprias e codificagido
(incluindo coloridas com
pares numéricos).
4 Entender a logica de 1) Diferenca entre interpretagao 1) Dinamica do “rob6
execuc¢do de algoritmos por humana e méaquina; humano” com labirinto no
computadores. chao;
i) Algoritmos, sequéncia e
depuracao. ii) Uso de comandos ¢
sintaxe pré-definida,
sorteio de agdes por dado;
iii) Introdugdo de
obstaculos e desafio em
equipe.
5 Aplicar a decomposi¢do i) Decomposicao de tarefas; 1) Sequéncia de agdes do
como estratégia para resolver cotidiano (plantar arvore,
problemas. ii) Logica dedutiva. comprar online etc.);
i) Exercicios com pistas e
personagens ficticios para
resolver problemas
logicos.
6 Relacionar Pensamento i) Interface intuitiva; i) Analise de icones
Computacional com IHC (classificacdo de
(Interacdo i) Affordances e false affordances);,
Humano-Computador). affordances.
i1) Criagao de interface de
site ficticio com foco em
IHC;
iii) Exercicio com portas
para reforgar conceitos de
usabilidade.

Fonte: Elaborada pelos autores, 2025.
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A avaliagdo da experiéncia revelou uma dualidade significativa. Por um lado, a
“limitacdo de tempo” surgiu com frequéncia como um obstaculo para uma assimilacio
mais profunda. Por outro lado, a andlise revelou uma alta frequéncia de codigos
positivos, como “interessante” e “divertido”, a vontade de praticar mais, expressa em
pedidos por mais aulas praticas, mais tempo, ¢ atividades com um “maior nivel de
dificuldade”. Essas solicitagdes sdo indicadores relevantes do engajamento cognitivo e
da motivacdo gerada. Como solucdo, Crema (2020), sugere a criagdo de novos desafios
pelos proprios alunos, validando a ideia de que a autonomia e a complexidade crescente
s30 passos naturais apds uma introdugao bem-sucedida ao tema.

Os resultados observados nas interagdes em sala, nos feedbacks das atividades e
nas respostas ao questiondrio final evidenciaram que os estudantes foram capazes de
aplicar os conceitos trabalhados em situagdes praticas, demonstrando avangos
significativos no desenvolvimento das competéncias relacionadas ao Pensamento
Computacional. Nesse contexto, a Computacdo Desplugada mostrou-se como uma
abordagem que estimula o raciocinio 16gico, a criatividade e a resolugdo de problemas
de forma acessivel e ludica, tal como, observado nos estudos de Brackmann (2017).
Vale destacar, que apesar dos estudos desse referido autor terem foco no ensino
fundamental, o mesmo concorda com Bell; Witten; Fellows (2011), que estimula essa
aplicagdo e desenvolvimento independente da faixa etaria de idade, bastando apenas
adaptar aos niveis de complexidade correspondentes.

Além disso, um diferencial marcante deste trabalho foi a elaboragdao de
sequéncias didaticas proprias, adaptadas ao contexto da turma, bem como, o
envolvimento afetivo e colaborativo entre os estudantes que superou as expectativas
iniciais, sugerindo que a mediagdo pedagdgica intencional e o planejamento sensivel ao

cotidiano dos envolvidos foram fatores determinantes para o sucesso da proposta.
CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou uma experiéncia de ensino de Pensamento
Computacional com estudantes do Ensino Médio Técnico Integrado em Informatica,
utilizando a Computacdo Desplugada como estratégia didatica principal. Os resultados
mostraram que ¢ possivel, a partir da exploracdo de atividades da Computacdo

Desplugada, promover agdes de ensino que favorecam as aprendizagens significativas
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dos estudantes, estimular a colaboragdo entre os mesmos e contribuir para que eles
desenvolvam habilidades como abstragdo, decomposi¢do e resolugdo de problemas, sem
o uso de recursos digitais ou dispositivos computacionais.

Um aspecto que destacou-se nessa experiéncia formativa foi a criagdo e
aplicacdo de sequéncias didaticas proprias Essa escolha privilegiou a autoria e
contextualizagdo, e a priori contribuiu para um melhor engajamento e a participacao
ativa dos estudantes. Acredita-se ainda, que a abordagem desplugada de ensino da
Computagao, escolhida como estratégia didatica central deste trabalho, corrobora com
0s aspectos positivos ja presentes na literatura cientifica, como desenvolver o potencial
de aprendizagem dos estudantes a partir da exploracao de atividades desplugadas e por
consequéncia, aprimorar o desenvolvimento do Pensamento Computacional dos
mesmos.

Por outro lado, também revelou aspectos singulares, como a dificuldade de
alguns dos estudantes em realizar conexdes entre as praticas propostas e o cotidiano, ou
mesmo, em aceitar essas metodologia menos tradicional, o que refor¢ca o papel
formativo e social do professor como facilitador de aprendizagens, mediador de
conteudos, criador e adaptador de metodologias inovadoras a sua realidade.

Diante do exposto, considera-se que a experiéncia relatada reafirma o potencial
da Computacao Desplugada como estratégia didatica capaz de favorecer aprendizagens
significativas e o desenvolvimento de habilidades associadas ao Pensamento
Computacional. Ao mesmo tempo, evidencia a necessidade de continuidade de
investigagdes que aprofundem o entendimento sobre como diferentes contextos
educacionais, perfis de estudantes e praticas pedagogicas podem ampliar ou limitar tais

resultados.
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