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Abstract. It is common knowledge that we are surrounded by digital technologies,
which aligns with the profile of most students who were born and raised amidst these
technologies. Therefore, the modification of certain classroom practices becomes
necessary, aiming to better prepare the individual. Computational thinking emerges
as an alternative as it utilizes computer science concepts applicable not only to
computer scientists. Alongside it, we have the use of digital technologies in the
classroom. Building on this premise, the proposal is for a hybrid activity (beginning
unplugged and concluding plugged in) aimed at teaching programming concepts.

Resumo. E de senso comum que estamos envoltos por tecnologias digitais o que
corrobora com o perfil da maioria dos estudantes, que nasceram e foram criados
em meio a estas tecnologias. Com isso se faz necessario a modificagdo de algumas
praticas de sala de aula, visando melhor preparar o individuo. O pensamento
computacional surge como alternativa, pois utiliza conceitos da ciéncia da
computagdo aplicaveis ndo somente a cientistas da computagdo. Aliado a ele temos
o uso de tecnologias digitais em sala de aula. Partindo desta premissa, a proposta
de uma atividade hibrida (iniciando-se desplugada e sendo finalizada de forma
plugada) com o objetivo ensinar conceitos de programagao.

1. Introducao

Em grande parte os estudantes presentes em sala de aula sdo individuos que nasceram e
foram criados em meio a tecnologias digitais e estdo muito acostumados com a utiliza¢ao
destas, a exemplo do uso do smartphone, seja para pedir comida, fazer compras ou utilizar
redes sociais.

A ONU (Organizagdo das Nacdes Unidas) conta com 17 ODS (Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel), sendo o ODS nimero quatro denominado “educagdo de
qualidade”. Ao analisa-lo, percebe-se no item 4.4 que um de seus objetivos ¢ aumentar
substancialmente o niumero de jovens adultos que tenham habilidades e competéncias

relevantes técnicas e profissionais visando o mercado de trabalho e o empreendedorismo.
(ONU, 2015).

E notével, no contexto atual, que a sociedade esta potencialmente envolta por tecnologias
digitais. Um transporte, por exemplo, pode ser pedido através de aplicativos, assim como
as compras em um supermercado podem ser realizadas por meio de totens que permitem
que o proprio cliente seja capaz de passar suas compras e efetuar o pagamento sem o
auxilio do operador de caixa. No mercado de trabalho essa mudanga também acontece e
hoje pré-requisitos como nogdes basicas de informatica ja sdo exigidos para muitas vagas



de emprego. Dessa maneira, ¢ de extrema importidncia preparar a nova geragao de
estudantes da melhor forma possivel para um mercado de trabalho cada vez mais
exigente, onde habilidades como raciocinio lgico e pensamento algoritmico tendem a
ser cada vez mais importantes. E, partindo do ponto de vista em que a escola deve ajudar
na formacao do cidadao, ¢ perceptivel a necessidade de ensinar ao menos conceitos de
algoritmos.

A partir disso, o presente trabalho apresenta a proposta de uma atividade hibrida que visa
ensinar conceitos de algoritmos partindo de sua aplicacdo desplugada até o plugado.
Dessa forma, a atividade se baseia na metodologia do pensamento computacional de
Wing (2006), que apresenta conceitos da ciéncia da computagao que podem ser aplicaveis
ndo somente por cientistas da computacdo, tornando possivel aplica-los em atividades
plugadas e desplugadas.

2. Pensamento computacional através de atividades plugadas

No dia 1 de novembro de 2022 entrou em vigor a resolucao publicada no diario oficial da
Unido, abordando as normas da computagdo na educacdo e contemplando o que foi
previsto e publicado pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que por sua vez
apresenta trés eixos relacionados ao tema: “Cultura Digital”, “Tecnologia Digital” e
“Pensamento Computacional” (Brasil, 2022). Isso fomenta as discussdes a respeito da
utilizagdo deste método em sala de aula. A BNCC também destaca que o desenvolvimento
do pensamento computacional auxilia no aprimoramento das competéncias gerais que
devem ser desenvolvidas pelos estudantes durante a educagdo basica. As competéncias,
que dentro da BNCC sio representadas pelos nimeros 1, 2, 4 e 5, estdo relacionadas a
valorizagdo da cultura digital, compreensdo da realidade e exercicio da realidade sob o
viés de formacgao de um cidadao critico, criativo, autbnomo e protagonista (Brasil, 2018,

p. D).
Como citado na se¢do anterior, o pensamento computacional € apoiado por quatro pilares,
de acordo com Brackmann (2017) e Vicari (2018), sdo eles:

- Decomposicao: Dividir um problema complexo em partes menores € mais faceis
de serem resolvidas;

- Abstragdo: Direcionar a atengdo somente aos pontos realmente significantes,
ignorando informagdes e detalhes irrelevantes;

- Reconhecimento de padrdes: Analisar e encontrar pontos em comum em tarefas
buscando replicar as mesmas agdes para a resolugao;

- Algoritmos: Sequéncia de passos logicos e bem definidos para solucionar um
problema.

A resolucao de problemas ¢ uma tendéncia entre a maioria das ciéncias, a exemplo da
matematica cléssica, e ao atrelar o pensamento computacional se potencializa o
desenvolvimento do raciocinio l6gico e a compreensao dos “passos” para a resolugcao de
uma situacdo problema. A resolucdo parte dos quatro pilares do pensamento
computacional que podem ser relacionados com “a forma de pensar” do computador
(Bona, 2021).

O pensamento computacional incentiva o letramento digital nos estudantes, uma vez que
estimula a utilizagdo de recursos digitais de forma ndo convencional, instigando o uso
além das funcdes basicas, mas sim de forma plena fazendo proveito das mais diversas



plataformas e possibilidades que estes oferecem para auxiliar em resolugdes de problemas
(Machado, 2012).

Atividades atreladas ao pensamento computacional podem ser aplicadas de duas formas:
a) desplugadas, que nao necessitam do auxilio de tecnologias digitais; b) plugadas, que
por sua vez giram em torno de alguma tecnologia digital.

Além deste método ajudar para que o estudante possa dirigir sua atengao para a semantica,
o auxilia na compreensdo da logica empregada para a constru¢do da relagdo do
determinado problema e instiga a utilizacdo dos outros pilares do pensamento
computacional durante o processo.

3. Raciocinio logico e algoritmos

Segundo Scolari, Bernardi & Cordenonsi (2007), utilizar 16gica no processo educacional
estimula o desenvolvimento de um pensamento critico e a capacidade argumentativa,
fazendo com que o estudante seja capaz de compreender e interpretar problemas
relacionados a matematica ou outras areas.

Imagina-se, ao falar de logica, que a mesma desenvolve competéncias relacionadas a
matematica, computacdo ou alguma outra area das ciéncias exatas. No entanto, a ldgica
contribui também com outras competéncias, tendo como exemplo a oratoria. Conforme
Maio (2003), o raciocinio logico requer consciéncia e capacidade de articulagdo, bem
como organizacdo dos pensamentos e ideias. Ajudando assim o estudante a possuir uma
melhor capacidade argumentativa em seu discurso.

Um dos objetivos da logica é a correcdo do pensamento, ou seja, por vezes 0S
pensamentos podem ser concebidos de forma desorganizada e confusa, ¢ a logica age
trazendo sentido e discernimento aos pensamentos, validando processos razodveis de
serem executados (Forbellone, Villar 2005). Com isso, tanto a 16gica quanto o raciocinio
l6gico podem ajudar na tomada de decisdes durante o cotidiano do individuo.

Atrelado ao raciocinio logico temos os algoritmos que, também constantemente
associados apenas as ciéncias da computacdo, estdo presentes em diversos momentos de
nossas vidas. Como por exemplo no momento de atravessar a rua, mesmo sem que
percebamos realizamos um algoritmo, visando realizar tal acdo. Primeiro olhamos para
os dois lados e somente se ndo avistamos nenhum veiculo, atravessamos a rua. E possivel
perceber uma sequéncia de passos l6gicos nesta agdo.

Um algoritmo pode ser definido como uma sequéncia de passos 16gicos que visa atingir
um determinado objetivo bem definido (Araugjo et al, 2022). O algoritmo ¢ uma maneira
de resolver um problema, e ndo necessariamente a solugdo. Ele ¢ utilizado como uma
ferramenta para chegar até a solugdo. E podem ser desenvolvidos diferentes algoritmos
para a resolucdo de um mesmo problema.

Algoritmos podem ser trabalhados de uma forma "amigével" pelo individuo que ndo
possui conhecimento a respeito do mesmo através de portugués coloquial e fluxogramas,
como trazido por Forbellone e Eberspacher (2005) em sua obra e também como previsto
na BNCC. Tornando, desse modo, o uso de conceitos de algoritmos acessiveis aos
diferentes niveis de conhecimento dos estudantes.

Trabalhar raciocinio logico e algoritmos em sala de aula significa que além de
desenvolver uma competéncia muito demandada pelo mercado de trabalho no futuro,
como citado anteriormente, também auxiliard no ato de promover a inclusdo digital ao



estudante, uma vez que por exemplo, ele sera capaz de entender como os sites que
comumente acessa funcionam, fazendo assim, com que seja possivel para o aluno ter uma
visdo que ultrapassa o basico em sua relagdo com a internet.

4. Atividade

Esta secdo serd dividida em duas sub-se¢des: a primeira mostrando a versao desplugada
da atividade e a segunda mostrando sua proposta plugada.

A atividade se inicia de forma desplugada a partir do modelo descrito na se¢do 4.1 e
posteriormente parte para sua forma plugada através de uma aplicacdo web baseada na
forma desplugada, como apresentado na secao 4.2.

4.1. Atividade “construa uma casa” (desplugado)

O modelo de aula mostrado a seguir ¢ um recorte de um capitulo do livro (Des)pluga
(Alves, Nunes, 2022). No inicio da atividade, o aluno serd introduzido ao conceito de
algoritmo, que, nesse contexto, serd representado através de fluxogramas. Em seguida, o
estudante serd instruido a criar um algoritmo simples capaz de desenhar uma linha na
matriz com dimensoes de 5X5 (figura 1).
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Figura 1. algoritmo e desenho de uma linha em uma matriz 5X5.

O passo seguinte da atividade consistird em introduzir instrugdes mais complexas de
programacao, como por exemplo, lacos de repeticao. Por conseguinte, serd solicitado que
o estudante crie um algoritmo, utilizando lagcos de repeti¢dao, capaz de desenhar um
tridangulo em uma matriz com dimensdes de 5X5 (figura 2).
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Figura 2. algoritmo utilizando conceito de laco de repeticdo e desenho de um
triangulo em uma matriz 5X5.

Assim que o estudante concluir a atividade de construir outros algoritmos para fixar as
ideias apresentadas, sera instruido que o mesmo construa um novo algoritmo capaz de
desenhar uma casa em uma matriz com dimensdes de 9X9 (figura 3)
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Figura 3. Desenho de uma casa em uma matriz 9X9

A atividade foi aplicada durante uma aula online da disciplina de Matematica com
estudantes do quarto ano do ensino médio do curso integrado a informatica. Ao todo
participaram 26 estudantes, com faixa etaria variando entre 18 e 19 anos. A aplicagdo
durou uma aula e foi realizada por uma estudante participante do projeto do qual se
originou a atividade. Muitos dos estudantes tinham nog¢des de programacao e, portanto,
optaram por representar os algoritmos utilizando uma estrutura mais parecida com uma



linguagem de programacao ao invés do fluxograma que havia inicialmente sido proposto,
chegando em resultados como o apresentado na figura 4.

INICIO
para(int1=6,1 =<9, 1++){
para(int f = 1, f =< 5, f+4){
pinte((f+2), 1)

}

para(intc = 1, ¢ =<3, c++){
pinte((c+3),3)

}

para(intd = 1, d=< 5, d++){
pinte((d+2),4)
}

para(inte = 1, d=< 7, e++){
pinte((e+1),5)

}

pinte(5, 2)

Figura 4. Algoritmo desenvolvido por estudante durante a aplicacao da atividade.

Nao utilizar o fluxograma para representar o algoritmo ndo alterou os resultados
esperados pela a atividade, uma vez que a logica desenvolvida pelo estudante alcangou o
resultado esperado que, por sua vez, era desenhar uma casa.

Y1 2 3 4 5 &

Figura 5. Objetivo final alcancado pelos algoritmos dos estudantes. Desenho de
uma casa em uma matriz 9X9

atividade.

4.2. Aplicacao web espaco logico (plugado)



A aplicacdo web “Espaco Logico” trata-se de um jogo dividido em fases que tem como
objetivo guiar o estudante na construgao de algoritmos através de desafios. Em cada uma
das fases havera um texto com um desafio e um fio onde sera construido o fluxograma
que representa o algoritmo como mostrado na figura 6.
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Figura 6. Tela onde é apresentado o algoritmo montado pelo estudante

O estudante podera testar seu algoritmo, chegando em dois possiveis resultados: se
o algoritmo for capaz de executar com sucesso o desafio proposto na fase, a tela da
esquerda (figura 7) aparecera. Porém, se o algoritmo ndo for capaz de executar o
desafio, a tela da direita (figura 7) aparecera.

Teste do algoritimo Teste do algoritimo

Proximo nivel

Figura 7. Tela onde é testado o algoritmo desenvolvido pelo aluno, a esquerda
representacao de acerto e a direita representacao de erro.

E importante ressaltar que, no presente momento, a aplicacio encontra-se em
desenvolvimento e, portanto, novas telas estdo sendo criadas. Dessa forma, em um
primeiro momento o estudante podera utilizar os seguintes comandos: SE, REPITA
e PINTE (figura 6).



5. Conclusao

Em sintese, o presente trabalho apresenta a proposta de uma atividade que se inicia de
forma desplugada e pode ser finalizada de forma plugada, que visa ensinar conceitos de
algoritmos apoiada nos pilares do pensamento computacional.

Durante a aplicagdo da atividade desplugada foi notavel o interesse do estudante, tendo
em vista que lhe foi apresentada uma alternativa diferente daquelas utilizadas em seu
cotidiano escolar. Destaca-se também as variadas formas utilizadas para representar um
algoritmo (como fluxogramas ou estruturas parecidas com linguagens de programacgao)
ndo influenciaram o resultado final da atividade.

A atividade gerou desdobres como, por exemplo, os estudantes construindo algoritmos
que desenhavam casas diferentes do modelo proposto pela atividade ou ainda a utilizagado
de conceitos matematicos como plano cartesiano para desenhar uma casa.

Como citado anteriormente, a parte plugada da atividade segue em desenvolvimento, tal
como a programagao das telas. Da mesma forma, novos desafios estdo sendo elaborados,
com o objetivo de adicionar novas fases. O proximo passo contard com O
desenvolvimento de um prototipo funcional da aplicagdo web, com objetivo de validar os
seus fluxos com os usudrios e o estudo a respeito da gamificacdo para relacionar este
conceito com a parte plugada.

De maneira geral € possivel perceber que a atividade pode tanto iniciar sua aplicacdo de
forma desplugada e acabar de forma plugada, quanto ser aplicada somente de forma
desplugada e futuramente somente de forma plugada. Ambas maneiras de aplicagdo
tratam de desafios que trabalham conceitos de algoritmos simples e gradualmente
aumentam sua dificuldade.

A importancia da inclusdo de praticas relacionadas a tecnologias digitais e do pensamento
computacional em sala de aula é notdria, visto que torna o ambiente de sala de aula
familiar ao que o estudante nasceu e cresceu e que por sua vez ¢ envolto por tecnologias
digitais. Estas praticas também incentivam o letramento digital e estimulam nos
estudantes competéncias importantes para o mercado de trabalho atual e futuro.
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