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RESUMO: As tecnologias digitais tém causado transformacfes significativas na
sociedade, por consequéncia, as instituicbes educacionais também sdo impactadas,
porém, ndo na mesma velocidade e disponibilidade quando se trata da Educacao
Publica, entretanto, tais tecnologias ndo podem ser negligenciadas e por isso, torna-
se fundamental que a integracdo das mesmas ocorra de algum modo na sala de
aula. Nesse sentido, o Pensamento Computacional (PC) surge como possibilidade
de integrar a tecnologia ao contexto educacional, aléem disso, enquanto habilidade
cognitiva, pode favorecer os sujeitos das escolas na solucdo de problemas de
maneira eficiente e criativa, mediante utilizacdo de ferramentas computacionais ou
aplicando principios da Computacédo Desplugada. O trabalho relata a experiéncia de
explorar o PC a partir de oficinas, planejadas no ambito do Programa Institucional de
Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) e destinadas aos alunos de Ensino
Fundamental Il em uma escola publica municipal da zona rural de Jacobina - BA,
onde experimentaram atividades plugadas e desplugadas. Diante disso, a
investigacdo dessa pratica é qualitativa, com dados coletados mediante observagéo
participante e entrevista focalizada. A partir dai, foi possivel constatar que a falta de
infraestrutura tecnoldgica da escola ndo impediu que a experiéncia fosse efetivada
com boa participacdo e engajamento dos alunos e professores, além de trazer mais
significado aos conteudos ensinados. Os resultados também reforcam a importancia
do PC, que se configura como habilidade de grande potencial educacional,
principalmente por incentivar um ensino inovador e estimular os alunos a serem
protagonistas de seus processos de aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: PIBID; Pensamento Computacional; Computacdo Plugada;
Computacéo Desplugada.
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Atualmente, os impactos tecnolégicos permeiam os mais variados espacos
sociais, moldando-os de maneiras significativas e imprevisiveis. A questdo € que, o
desenvolvimento de tecnologias digitais esta4 ocorrendo de uma forma téo rapida que
além de oferecer beneficios significativos, nos traz desafios complexos, dos quais, a
Educacdo e a Computacao, juntas, possivelmente podem ajudar na superacao dos
mesmos.

Andrade (2011) ressalta que os setores econdmicos, politicos, sociais e
educacionais sdo afetados pela evidente insercdo e avancos tecnoldgicos na
sociedade. Mesmo assim, na rede publica de Educacdo ainda se mantém
metodologias de ensino de forma tradicional, logo, se levanta o questionamento de
como utilizar as tecnologias em sala de aula de forma educativa e formativa, ja que
se torna inevitavel o uso delas por parte dos estudantes (Valente, 2018).

Neste contexto, abordagens voltadas ao desenvolvimento Pensamento
Computacional (PC), pode ser pensado como uma maneira de inserir 0S recursos e
conceitos tecnolégicos de maneira didatica, utilizando ou néo as tecnologias digitais.
Visando uma melhor assimilagdo sobre PC, Wing (2016) define tal conceito como
uma habilidade que visa capacitar o ser humano com aptiddes necessarias para
compreender e resolver problemas de forma logica, criativa e sistematica, tal qual
um computador faria, fundamental para todos, ndo somente para os que trabalham
na area da computagdo, podendo ser inserido em varias situacdes do nosso
cotidiano

O desenvolvimento do PC, pode ser proporcionado por meio de Computagao
Desplugada (CD) e Computacdo Plugada (CP), a combinacdo destes elementos
possibilita uma experiéncia abrangente e multidimensional, proporcionando aos
alunos oportunidade de aprendizado diversificado e contextualizado. Por meio desta
abordagem é possivel, ndo apenas transmitir conhecimentos técnicos, mas também
promover o desenvolvimento de competéncias essenciais para o desenvolvimento
pessoal e profissional no século XXI (Vicari; Moreira; Menezes, 2018).

A CD é uma metodologia de ensino que introduz conceitos fundamentais de
computacdo sem utilizar dispositivos eletrénicos, normalmente o professor pode
optar em usar esse meétodo, nas escolas que possuem pouco ou nenhum recurso

tecnoldgico digital, visto que se utilizam materiais mais acessiveis como papel, lapis,

guadro e atividades fisicas para ensinar conceitos de logica de programacgéo
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(Brackmann, 2017). Ja na CP, os conceitos sdo aplicados com recursos tecnoldgicos
digitais (computadores, tablets, smartphones, internet e etc.) que possam ser
trabalhados com os alunos.

Neste relato, descrevemos a experiéncia realizada no ambito do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), na qual integramos o ensino
do PC por meio da Computacdo Plugada utilizando o Labirinto Classico presente no
Code.org e a Computacdo Desplugada através de um Tapete Dinamico. A
mobilizacdo dessas atividades se deu a partir de duas oficinas (uma de CP e outra
de CD), que tiveram por objetivos introduzir conceitos relacionados com
programacdo e codificacdo, que para além disso, também estimularam o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, socioemocionais e colaborativas entre
os alunos participantes.

Ao longo do trabalho, apresentamos a metodologia utilizada, os resultados
obtidos e as discussdes decorrentes desta experiéncia, destacando sua relevancia
para o ensino do Pensamento Computacional e suas implicacbes para a pratica
educacional no @mbito da Educacéo Bésica.

2 METODOLOGIA

A abordagem metodologica deste trabalho é qualitativa. Os instrumentos de
coleta de informag@es utilizados foram a observacdo do participante e a entrevista
focalizada. Seu desenvolvimento decorre de uma préatica envolvendo o Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) e discentes da Licenciatura
em Computacdo do IFBA, campus Jacobina, no ano de 2023. Nesse caso, foram
ofertadas oficinas para duas turmas compostas por alunos do Fundamental Il do
Colégio Dr. Marcos Jacobina, no distrito de Caatinga do Moura em Jacobina-BA.

Considerando o processo qualitativo de coleta de dados, contamos com a
observacdo do ambiente educacional e dos participantes durante as atividades da
oficina, com os objetivos de conhecer a realidade da escola e registrar as interagdes
entre os participantes e os recursos didatico-pedagogicos utilizados e possibilitando
um acesso a fala e comportamento dos envolvidos (Gil, 2008).

A entrevista focalizada foi realizada com a professora colaboradora da oficina

e a vice-diretora/professora, ambas da escola onde ocorreu a experiéncia, com o
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objetivo de obter suas percepc¢Oes sobre as atividades desenvolvidas. Conforme
descreve Gil (2008), uma entrevista € uma oOtima ferramenta de coleta de dados em
estudos exploratérios qualitativos, pois tem como proposito a melhor compreensao
da realidade estudada.

As atividades foram planejadas pedagogicamente baseadas nas concepcdes
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) e seu Complemento, BNCC —
Computacdo (2022). As oficinas tiveram como publico principal os alunos do ensino
fundamental Il, inscritos voluntariamente até o maximo das capacidades de duas
salas de aula da escola. As atividades interativas e criativas escolhidas para
fomentar o PC no decorrer das oficinas foram a CP Labirinto Classico, presente no
Code.org e a CD Tapete Dinamico, dos quais estdo discorridas a seguir, para uma

melhor compreensao das estratégias didatico-pedagogicas desenvolvidas.

2.1 CODE.ORG

O Code.org € uma plataforma online que prop&e o ensino da programacéao de
forma divertida e acessivel, oferecendo uma variedade de recursos e cursos gratis.
Neste contexto foi selecionado o jogo Labirinto Classico, como recurso para
aprender conceitos basicos de programacdo enquanto desenvolve o Pensamento
Computacional. No Quadro 1 a seguir podemos ter uma ideia de como foi

configurado as etapas da oficina relacionada com a pratica plugada de PC.

Quadro 1 - Momento da atividade desenvolvida code.org

MOMENTO CONTEUDOS ESTRATEGIA DIDATICO PEDAGOGICA

1° momento -Discussao geral sobre o tema Exposicéo oral dialogada com apoio de
pensamento computacional e a sua slides para apresentar as principais ideias
presenca no nosso dia-a-dia. envolvidas.

2° momento -Instrucdes de uso da plataforma Apresentac¢do do uso da plataforma a partir
Code.org; de um projetor;
-Disponibilizag&o de cartdes de Disponibilizacéo de cartdes com usuérios e
acesso para que cada dupla pudesse | senhas para login na plataforma;
logar na plataforma; Explicacéo de forma oral e com suporte de
-Instrucdes de como proceder na um projetor de como deveria ser realizada
atividade Labirinto Classico. a atividade.

3° momento -Auxiliar os alunos nas possiveis Acompanhamento individual, ajudando nos
dificuldades dentro da plataforma. possiveis problemas.

4° Momento -Analisar os resultados. Ao fim da oficina verificar até que nivel

conseguiram chegar com a atividade.

Fonte: Préprio autor, 2024.

2.2 TAPETE DINAMICO
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O Tapete Dinamico foi criado com a utilizacdo de folhas de oficios A4, com
letras grandes impressas em cada folha, para a construcdo de um caca-palavra no
chdo da oficina. A atividade adaptada surgiu ao explorar o site CODE IOT NA
ESCOLA (https://codeiot.org.br), no qual apresenta varios relatos de atividades
praticas, entre elas o Tapete Dinamico (CodelOT, 2023).

Na aplicagéo da atividade, consistiu em dividir os alunos em grupos, e cada
grupo escolheu o aluno/rob6é que sera guiado por eles para marcar cada letra da
palavra ditada pelo mediador, através de comandos especificos em que o robd so se
movera ao ser comandado corretamente. A atividade teve por objetivo iniciar o robd
no local indicado, marcar cada letra da palavra, e finalizar no local de saida
escolhido pelo mediador. Nessa atividade também foram colocados alguns
obstaculos para dificultar a rota e fazerem os alunos pensarem em como marcar as
letras mudando o percurso de acordo com o0s obstaculos inseridos. A seguir, no

Quadro 2, mostramos as etapas que decorreram na atividade:

Quadro 2 - Momento da atividade desenvolvida tapete dinamico
MOMENTO CONTEUDOS ESTRATEGIA DIDATICO PEDAGOGICA
1° -Apresentacdo de como é a proposta da|Apresentacdo da atividade e das instrucbes

momento |atividade e as instrugdes a ser seguidas|através de um exemplo.
para alcancar o objetivo do jogo.

20 -Aplicacdo da atividade; Supervisdo e|Acompanhamento e analise do
momento |auxilio na atividade desenvolvimento da atividade.
30 -Andlise e discussdo dos resultados|Ao finalizar a oficina, discussdo das

momento |obtidos pelos participantes da dindmica. |principais dificuldades enfrentadas e analise
do desenvolvimento da atividade.

Fonte: Préprio autor, 2024.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os principais aspectos voltados ao Pensamento Computacional foram
apresentados de forma coletiva a todos os envolvidos no auditorio da escola Marcos
Jacobina e reforcado durante as oficinas em sala, destacando as suas
caracteristicas e necessidade dentro do espaco educacional e no nosso cotidiano.
Nesse sentido, Wing (2016) e Brackmann (2017) destacam que o Pensamento
Computacional (PC) é um meio real de apoio a educacéo, baseando seus métodos

em abstracdo e decomposicdo de problemas formulando solucdo com base em

recursos computacionais e estratégias algoritmicas, aplicaveis em qualquer area de
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conhecimento. Tais concepgbes também se relacionam com as competéncias
educacionais defendidas na BNCC-Computacéo.

Na oficina de Labirinto Classico no Code.org (Figura 1), apesar de sua
execucao bem sucedida, nos deparamos com alguns problemas. O primeiro deles
foi o Colégio ndo dispor de um laboratério de informatica, sendo necessario levar
alguns tablets, complementados com os notebooks dos professores da escola,
mesmo assim ndo foi o suficiente para atender a demanda dos participantes,
optando pela divisdo da turma em duplas. Tal realidade, ndo exclusiva desse
ambiente escolar, reflete o quadro de caréncias da maioria das escolas publicas
brasileiras. Diante disso, constatamos que apesar dos avancos dentro das politicas
educacionais, a exemplo da BNCC - Computacdo, ainda necessitamos de mais
investimentos em tecnologias educacionais, € o0 que alertam Valente (2016) e
Brackmann (2017), sobre a necessidade de uma melhora nas condi¢gdes de ensino e
no acesso tecnolégico adequado.

Figura 1 - Realizacéo da atividade Labirinto Classico

Fonte: Préprio autor, 2023

Outra situacdo que acabou prejudicando o processo (abrir as paginas web;
programar com blocos; conclusdo de etapas interativas, etc.) foi ma qualidade da
conexao com a internet. Tal realidade corrobora com os achados da pesquisa TIC
educacdo 2022, que informam o aumento da conectividade com a internet nas
escolas brasileiras de ensino fundamental e médio (94%), porém, somente em 58%

dos casos, esse acesso a internet € destinado aos alunos (Cetic, 2022).

Esse fato também €& destacado por um dos entrevistados do Colégio, ao
relatar que “um dos maiores desafios € a caréncia de recursos tecnoldégicos, bem
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como a falta de uma internet potente. Teriamos que ter também um laboratorio de
informatica na nossa escola, porém ndo podemos esquecer que a formacao
continuada do professor € de suma importancia, pois alguns alunos possuem
habilidade digitais muito superior & deles”. Este foi um ponto destacado por mais de
um entrevistado.

No contexto do Tapete Dinamico (Figura 2), como uma atividade desplugada,
0 processo de recursos materiais € mais simples, sendo necessario folhas de oficios
impressas, para que os alunos pudessem formar um algoritmo necessario para
controlar um robd (neste caso uma outra pessoa) com 0 objetivo de encontrar e
identificar a palavra ditada pelo professor no caca-palavra. Mesmo diante da
realidade de alguns alunos nao alfabetizado, conseguimos interagir com todos eles,
para que pudessem participar e aprendessem a dinadmica e o objetivo durante a
atividade.

Figura 2 - Realizacdo da atividade Tapete Dinamico

——— ” TR
!‘ =
|
|

Fonte: Préprio autor, 2023

Tais dificuldades, apesar de desafiarem o desenvolvimento do processo,
também fortalecem os resultados alcancados, uma vez que evidenciaram a
interacao e participagao colaborativa de todos os envolvidos.

A partir dos feedbacks coletados no levantamento de dados, percebemos que
a oficina foi avaliada como positiva e descrita como de grande importancia para
aguela realidade, causando engajamento dos alunos e professores participantes.
Segundo relata uma professora da escola, acerca das oficinas: “no mundo atual em

gue vivemos € de grande relevancia, pois 0 pensamento computacional € uma

realidade importante e que precisa ser considerada pelas escolas. As oficinas

proporcionam muitos beneficios para todos os envolvidos. Com isso, conecta a
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instituicdo as tendéncias do mundo contemporéaneo e estimula habilidades
essenciais dos estudantes. Efetivamente, quando os estudantes tém contato com
atividades mais praticas, deixam de apenas receber conhecimentos e passam a
explorar ativamente suas possibilidades e isso foi 0 que aconteceu com NnosSsos
alunos que ficaram envolvidos e consequentemente desenvolveram suas
habilidades.”

Além disso, as professoras entrevistadas se questionaram sobre o que viram
e avaliaram a concepcao do Pensamento Computacional como algo positivo. Sendo
que uma delas se referiu ao PC como sendo: “uma realidade importante e que
precisa ser considerada pelas escolas. As oficinas proporcionam muitos beneficios
para todos os envolvidos. Com isso, conecta a instituicdo as tendéncias do mundo
contemporaneo, e estimula habilidades essenciais dos estudantes. Efetivamente,
guando os estudantes tém contato com atividades mais préticas, deixam de apenas
receber conhecimentos e passam a explorar ativamente suas possibilidades e isso
foi 0 que aconteceu com nossos alunos, ficaram envolvidos e consequentemente
desenvolveram suas habilidades.”

Ao serem perguntadas sobre como elas acreditam que esses métodos do PC
poderiam ser aplicados em suas salas de aula, ambas tiveram uma resposta
parecida, sugerindo tornar a “oficina ainda mais pratica”, conforme relata uma das
professoras, que também defende, romper com tradicionalismo das aulas e utilizar

0s recursos tecnoldgicos como aliados do processo de ensino e aprendizagem.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Acreditamos que essas experiéncias vivenciadas dentro do PIBID ndo devem
ser apenas valorizadas, mas também replicadas e ampliadas. Afinal, € por meio
dessas praticas pedagodgicas ativas que podemos aspirar a transformacdo da
Educacdo Basica em um ambiente mais inclusivo, dindmico e capaz de acompanhar
0s avancgos tecnolégicos contemporaneos.

A partir desse evento, tivemos a chance de apresentar aos professores e
alunos o Pensamento Computacional, demonstrando atividades Plugadas e

Desplugadas e os seus beneficios a todos os envolvidos, ou seja, cumprimos o

papel educacional de socializar o conhecimento.
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Nesse sentido, percebemos que os professores envolvidos durante o evento
foram incentivados a buscarem métodos de ensino que possam tornar os alunos
protagonistas de seus processos de aprendizagem. Podendo assim desvincular um
pouco do ensino tradicional e trazer atividades que prendam a atencao dos alunos e
os estimulem a aprender. Portanto, diante dessa acéo de Iniciacdo a Docéncia foi
possivel aos docentes experientes, conhecerem algumas atividades que podem ser
usadas em sala de aula, sem precisar de algum recurso tecnoldgico, o que para
muitos, sdo vistos como um dos grandes desafios da educacdo contemporanea,
garantir 0 acesso ao ensino publico de qualidade, mesmo na caréncia de recursos

tecnoldgicos.
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