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Abstract. This experience presents the implementation of Unplugged Compu-
ting activities aimed at developing Computational Thinking in a class of students
enrolled in an Integrated Technical High School program in Informatics. The
methodology involved practical activities carried out without the use of compu-
ters, featuring hands-on and interactive proposals aligned with the principles of
the Complement to the Brazilian National Common Curricular Base (BNCC) —
Computing, which recognizes Computational Thinking as an essential compe-
tency in education. The results showed high student engagement and significant
progress in understanding the addressed concepts, highlighting the potential of
Unplugged Computing as an effective and accessible pedagogical approach that
meets the contemporary demands of education.

Resumo. Este relato de experiéncia descreve a aplicacdo de atividades de
Computacdo Desplugada no desenvolvimento do Pensamento Computacional
em uma turma do Ensino Médio Técnico Integrado em Informdtica. A meto-
dologia consistiu na aplicacdo de atividades prdticas, realizadas sem o uso de
computadores, com propostas prdticas e interativas, alinhadas aos principios
do Complemento a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) - Computagdo,
que reconhece o Pensamento Computacional como competéncia essencial na
formacdo educacional. Os resultados demonstraram alto engajamento dos par-
ticipantes e avango na compreensdo dos conceitos trabalhados, evidenciando
o potencial da Computacdo Desplugada como abordagem pedagégica eficaz,
acessivel e alinhada as demandas contempordneas da educacdo.

1. Introducao

O cendrio educacional, assim como outros campos da sociedade, tem sido marcado
pelo rapido desenvolvimento das tecnologias digitais, o que impulsionou, em 2022, a
integracdo da Computacdo na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) a partir de
um complemento elaborado pelo Conselho Nacional de Educacdo (CNE), vinculado ao
Ministério da Educacdo (MEC). O documento denominado Complemento a BNCC -
Computacgao [Brasil. Ministério da Educacdo 2022] busca preparar os estudantes para um
mundo em que a compreensdo dos conceitos computacionais se torna indispensavel. Por-
tanto, as escolas precisam adaptar seus curriculos para contemplar o desenvolvimento de
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competéncias essenciais para a sociedade digital atual, como o Pensamento Computa-
cional (PC) - competéncia que favorece a resolucdo de problemas por meio da anélise,
abstracao, decomposicdo e criagdo de algoritmos [Brackmann 2017]. Embora sua im-
portancia seja reconhecida em diversas areas do conhecimento, o PC ainda € um tema
novo para na Educacdo Basica e da Educacdo Profissional e Tecnolégica no Brasil.

Nesse sentido, a revisdo sistemdtica da literatura apresentada por Cavalcante
e colaboradores evidencia que os desafios mais recorrentes na Educagdo Profissional
e Tecnoldgica, envolvem a resisténcia de parte dos docentes a adocdo de tecnolo-
gias, falta de capacitacdo adequada, dificuldade em manter o engajamento dos estu-
dantes, bem como as limitacdes da infraestrutura escolar e o acesso restrito a internet
[Cavalcante et al. 2024]. Considerando essas realidades, torna-se necessario buscar abor-
dagens pedagogicas que possibilitem o ensino de conceitos computacionais de forma
acessivel e inclusiva, mesmo em ambientes com limita¢des tecnoldgicas. E nesse cendrio
que a Computacdo Desplugada se apresenta como uma alternativa promissora, uma vez
que requer o uso de materiais basicos (papel, lapis, borracha, tesoura, etc.), envolve baixo
custo para impressoes ou cOpias do conteudos, além de favorecer a aprendizagem ci-
nestésica [Brackmann et al. 2019].

A proposta de Computagao Desplugada, desenvolvida por Bell, Witten e Fellows,
demostra que € possivel ensinar conceitos fundamentais da Computacio por meio de ati-
vidades préticas e acessiveis, sem 0 uso de computadores, favorecendo a aprendizagem
ativa e a inclusdo em diferentes contextos educacionais [Bell et al. 1998]. Deste modo,
esta pesquisa propde como objetivo, investigar as contribuicdes da Computacao Desplu-
gada no desenvolvimento do Pensamento Computacional em uma turma do primeiro ano
do Ensino Médio Técnico Integrado em Informética. Para isso, nos meses de janeiro e
fevereiro de 2025, foi realizado um curso com carga hordria de 10 horas/aula, dividi-
das em encontros semanais. As atividades propostas foram organizadas para trabalhar
competéncias praticas relacionadas ao Pensamento Computacional, utilizando materiais
simples e propostas interativas, sem o uso de dispositivos digitais.

Este trabalho estd organizado em seis secoes. Além da Introducdo, a Secao 2
aborda os conceitos que sustentam a pesquisa, a Secao 3 descreve os procedimentos ado-
tados e a Secdo 4 relata a experiéncia desenvolvida. A Secdo 5 apresenta os Resultados e
Licoes Aprendidas. Finalmente, a Secdo 6 apresenta as consideracoes finais.

2. Fundamentacao Teérica

A proposta da Computacdo Desplugada (Computer Science Unplugged) surgiu com o
objetivo de ensinar conceitos fundamentais da Ciéncia da Computacdo por meio de ati-
vidades ludicas, acessiveis e realizadas sem o uso de computadores. Essa abordagem
foi sistematizada por Bell, Witten e Fellows em um material pioneiro que retine jogos,
dindmicas e desafios off-line para introduzir temas como algoritmos, compressao de da-
dos, criptografia, 16gica bindria, entre outros. De acordo com os autores, além de tornar
os conteidos computacionais mais acessiveis, a Computacdo Desplugada também con-
tribui para a formagdo de professores com pouca familiaridade com tecnologias digitais,
oferecendo estratégias praticas e de fécil aplicagdo em sala de aula [Bell et al. 1998].

Nesse sentido, essa abordagem torna-se ainda mais relevante diante da realidade
estrutural de muitas escolas publicas, que carecem de acesso a internet de qualidade, além
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da falta de equipamentos de hardware [Moreira et al. 2020]. Tal realidade revela uma pro-
funda desigualdade na distribui¢do dos beneficios proporcionados pela tecnologia, contri-
buindo para a formacao de grupos distintos entre incluidos e excluidos digitais, refletindo
disparidades nao apenas entre individuos, mas também entre institui¢des publicas e pri-
vadas.

Contudo, além de sua aplicabilidade em contextos com poucos recursos, a
Computacao Desplugada também pode ser incorporada a escolas com infraestrutura tec-
noldgica, funcionando como estratégia pedagdgica complementar. Essa abordagem nao
apenas supera desafios de conectividade, como também transforma a educag@o ao pro-
mover uma aprendizagem significativa, colaborativa e alinhada com o Complemento a
BNCC - Computagao [Santiago et al. 2024]. Portanto, a Computagdo Desplugada nao se
limita a ser uma solucdo para a falta de recursos, mas constitui-se como uma metodologia
ativa, capaz de enriquecer o processo educativo ao estimular a resolug¢do de problemas, o
raciocinio l6gico e a criatividade dos estudantes.

O Pensamento Computacional, conceito central dessa abordagem, € definido por
Wing. A autora destaca que “o Pensamento Computacional € usar a abstracdo e a
decomposicao ao abordar uma grande tarefa complexa ou ao conceber um sistema com-
plexo de grandes dimensdes [...]” [Wing 2006]. Essa concepcao € reafirmada por Brack-
mann como uma forma essencial para a resolucdo de problemas, estruturado em quatro
pilares fundamentais: decomposi¢do, reconhecimento de padrdes, abstracdo e algorit-
mos, 0s quais permitem que os individuos enfrentem desafios complexos por meio de
estratégias organizadas, baseadas em logica e sequencialidade [Brackmann 2017].

O Complemento a BNCC — Computacdo [Brasil. Ministério da Educagdo 2022]
reconhece o Pensamento Computacional como um dos eixos estruturantes da drea, orien-
tado ao desenvolvimento de habilidades cognitivas que favorecem a andlise, formulagao
e resolucdo de problemas por meio de principios da légica computacional. O documento
destaca que essas competéncias devem ser construidas de forma progressiva, desde os
anos iniciais do Ensino Fundamental, e que sua aplicacido pode ocorrer tanto com o uso
de tecnologias digitais quanto por meio de estratégias desplugadas, adaptadas as diversas
realidades escolares.

Complementarmente, Kaminski e outros ressaltam que o crescimento das préticas
com foco no Pensamento Computacional em diversos niveis de ensino deve vir acompa-
nhado de uma reflexdo critica sobre suas finalidades pedagogicas. Os autores alertam para
o risco de adocdes superficiais, baseadas em modismos ou preferéncias pessoais, que des-
consideram a intencionalidade educativa e critica dessas préticas [Kaminski et al. 2021].
Nesse contexto, torna-se essencial reconhecer o Pensamento Computacional Desplugado
nao apenas como uma solucao emergencial diante da escassez de recursos, mas como uma
metodologia ativa e planejada, capaz de promover aprendizagens significativas e contri-
buir para a formacao critica e criativa dos estudantes.

3. Metodologia

O presente trabalho caracteriza-se como um estudo de abordagem qualitativa
[Creswell e Creswell 2021], desenvolvido com 21 estudantes do primeiro ano do Ensino
Médio Técnico Integrado em Informatica, em uma escola publica, dentro da disciplina de
Introducdo a Informatica. O principal objetivo da pesquisa foi investigar as contribui¢des
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da Computagcdo Desplugada no desenvolvimento do Pensamento Computacional neste
contexto.

A metodologia adotada consistiu na realizacdo de um estudo de caso [Yin 2015],
com carga hordria total de 10 horas - aula, distribuidas ao longo de seis encontros, como
mostra a Tabela 1. Cada encontro contou com o desenvolvimento de didlogos contex-
tualizados ao cotidiano dos estudantes e atividades praticas desplugadas, previamente
estruturadas em sequéncias didaticas, cuidadosamente planejadas para desenvolver com-
peténcias ligadas ao Pensamento Computacional, como decomposi¢ao, reconhecimento
de padrdes, abstracdo e algoritmos.

A abordagem pedagégica foi intencionalmente estruturada para articular teo-
ria e pratica, promover a aprendizagem significativa e facilitar a participacdo ativa
dos individuos. Além das atividades praticas, foram utilizados instrumentos di-
agnoésticos e avaliativos, como questiondrio inicial e final, para mapear o conheci-
mento prévio, as percepcoes € o desenvolvimento dos participantes ao longo da ex-
periéncia. Os planos de aula detalhados, elaborados para cada um dos seis encon-
tros, € o TCLE (Termo de Consentimento Livre e Esclarecido) estdo disponiveis para
consulta no seguinte endereco eletronico: https://sites.google.com/view/
lcifbacomputacao/in%$C3%ADcio.

Tabela 1. Planejamento do curso resumido

Dia Objetivo Contetido Atividade
Apresentar os principais i) Pensamento Computacional o e .
prese princip ) ~ p 1) Criagdo de avido de
conceitos da pesquisa e ii) Computagdo Desplugada; .
1 - . N papel e escrita do
desenvolver nocdes iii) Algoritmos e sequéncia
L . ‘. passo a passo.
basicas de algoritmos. 16gica.

Diagnosticar conhecimentos . - o e .
£nos 1) Teste de habilidades i) Criacdo de trajeto
prévios e desenvolver ‘. -

2 A do Pensamento proprio com descrigdo
competéncia do Pensamento .
. Computacional. de passos.
Computacional.
Compreender como imagens i) Representacdo de 1) Interpretacdo e pintura
3 digitais sdo representadas imagens em bitmap; de padrdes em grade
e codificadas. ii) Ndmeros bindrios. quadriculada.
i) Interpretagdo humana

1) Dinamica do “rob6
humano” com
labirinto no chao.

Entender a légica de
4 execucao de algoritmos
por computadores.

e maquina;
ii) Algoritmos, sequéncia
e depuracdo.

i) Sequéncia de agdes do

Aplicar a decomposicio 1) Decomposicao de .
p ) 1pOsIe ) poste cotidiano (plantar
5 como estratégia para tarefas; )
T oa . arvore, comprar
resolver problemas. ii) Légica dedutiva.

online etc.).

1) Atividade sobre IHC
(Affordances).

. 1) Interface intuitiva;
Relacionar Pensamento ..
6 . ii) Affordances e false
Computacional com IHC.
affordances.

4. Oficina de Pensamento Computacional Desplugado

No primeiro encontro com a turma, iniciaram-se as atividades com uma breve
apresentacao pessoal da professora e estudantes com o objetivo de estabelecer um vinculo
inicial com os estudantes. Foram compartilhadas informac¢des como nome, formacgdo e
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trajetéria académica, além da contextualizacdo do curso, inserido no escopo de uma pes-
quisa em andamento que busca analisar os efeitos da Computagdo Desplugada no desen-
volvimento do Pensamento Computacional nessa turma. Explicamos que, ao longo das
aulas, realizariamos atividades que nio necessariamente envolvem o uso de computado-
res, mas que sdo pensadas para desenvolver habilidades fundamentais para a resolucao de
problemas.

Nesse momento introdutorio, foi discutido o conceito de Pensamento Computa-
cional, utilizando a abordagem dos quatro pilares [Brackmann 2017]. Os pilares foram
explicados de maneira simplificada e com exemplos do cotidiano, para que os estudantes
pudessem perceber que essas habilidades ndo sdo exclusivas da drea da Computacdo, mas
aplicaveis em diversas situagdes da vida. Em seguida, iniciou-se o0 momento de pratica
com uma atividade que consiste em criar um avido de papel, depois descrever passo a
passo para a construcdo do mesmo. Finalizada essa etapa, os estudantes trocaram as
instrucdes entre os colegas da turma, que seguiram O passo a passo para recriar o aviao
de papel. Apds a reproducdo, os estudantes avaliaram a exatidao das instrugdes utili-
zando notas qualitativas: Regular (precisa de ajustes), bom (cumpriu com o objetivo da
atividade) ou 6timo (cumpriu com o objetivo e foi criativo).

Ao fim do primeiro encontro, foi apresentado o modelo das aulas, como elas se
desenvolveriam nas proximas semanas, destacando que a Computacao Desplugada € uma
abordagem ludica e acessivel, que visa ampliar o entendimento sobre a 16gica computa-
cional, de forma critica e criativa. Enviamos um formuldrio inicial para a turma com o
intuito de perceber as experiéncias envolvendo Pensamento Computacional e Computacao
Desplugada pré-existentes. Esse primeiro contato foi fundamental para estabelecer a
confiancga e colaboracdo, além de permitir que a turma compreendessem o propdsito do
trabalho realizado ao longo do projeto.

Durante o segundo encontro, aplicou-se uma atividade diagndstica adaptada a
partir das questdes do teste de Pensamento Computacional para criancas de 8 a 12 anos
[Céardenas-Cobo et al. 2024]. A adaptag@o consistiu em uma sequéncia de exercicios de
raciocinio l6gico e algoritimos basicos, com o objetivo de avaliar o desempenho da turma
em relacdo a competéncia do Pensamento Computacional, bem como sua capacidade de
reconhecer e aplicar essas habilidades na resolu¢do dos problemas que foram apresenta-
dos em situagdes visuais com o personagem Pac-Man. O teste prop0s desafios sequenciais
nos quais os estudantes precisavam identificar, completar ou elaborar instru¢des que le-
vassem o personagem até o fantasma, percorrendo um caminho previamente demarcado.

As instrucdes da atividade diagndstica envolviam comandos bédsicos como “siga
em frente”, “vire a direita” e “repita até...”, promovendo o raciocinio 16gico e o pensa-
mento algoritmico. Um banco de expressoes foi fornecido para auxiliar na constru¢do das
respostas, e a ultima questao da atividade propds que os estudantes criassem seu proprio
trajeto e descrevessem, passo a passo, as instrucdes correspondentes.

Dando continuidade a proposta do estudo, o terceiro encontro foi dedicado a uma
atividade pratica baseada na representacdo de imagens digitais do tipo bitfmap por meio
de cbédigos numéricos, inspirada no material do projeto Computer Science Unplugged
[Bell et al. 2011]. Antes do inicio da atividade, promovemos uma breve discussdo sobre
os principais tipos de imagens digitais, abordando sobre imagens em preto e branco, em
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Figura 1. Atividade - pintura em grade quadriculada.

escala de cinza e coloridas. Esse momento tedrico teve como objetivo ampliar a compre-
ensdo dos estudantes sobre como as imagens sdo armazenadas, processadas e representa-
das pelos computadores a partir de estruturas compostas por pixels.

Na sequéncia, foi apresentada uma atividade prética, com niveis progressivos de
dificuldade, na qual os estudantes deveriam interpretar diferentes padrdoes numéricos e
preencher em uma grade quadriculada, revelando imagens ocultas. Depois, foram desafi-
ados a criarem suas proprias imagens e respectivas representagdes numéricas, aplicando
de forma criativa os conhecimentos adquiridos. Essa etapa incluiu a introdu¢do de ima-
gens coloridas, nas quais precisaram usar pares numéricos para indicar tanto a quantidade
de pixels quanto a cor correspondente, ampliando a complexidade e permitindo explorar
uma representacio mais proxima da realidade digital. A Figura 1 ilustra esse momento:
nela, observa-se um estudante realizando a atividade, optando por primeiro pintar a ima-
gem para, em seguida, codificd-la. Essa estratégia também foi adotada por outros colegas,
evidenciando diferentes formas de abordagem e compreensado da proposta.

O quarto encontro contou com uma atividade em grupo que promoveu a
integracdo entre os estudantes por meio de uma dindmica pritica e lddica. A turma
foi dividida em trés equipes, e cada grupo escolheu um representante para interpretar
o papel de “rob6”, que deveria percorrer um labirinto montado no chdo da sala com o
auxilio de fita adesiva, conforme ilustrado na Figura 2. O objetivo foi guiar o robd até
um dos prémios (chocolates e biscoitos) estrategicamente posicionados dentro do per-
curso, utilizando apenas comandos previamente definidos em uma lista de instrugdes.
Com base na atividade o CS Unplugged, foi realizada uma discussao sobre a diferenca
entre a interpretacdo humana e a forma como os computadores compreendem comandos.
Enquanto pessoas usam o senso comum para interpretar instru¢cdes com flexibilidade, os
computadores, nesse caso, os robds simulados, seguem exatamente o que lhes € dito, de
forma literal e sem margem para interpretacao [Bell et al. 2011].

Durante a dinamica, cada equipe definiu em conjunto a sequéncia de comandos
que orientou o robd, e um integrante previamente designado como “programador” ficou
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-

Figura 2. Dinamica do “rob6 humano” com labirinto no chao.

responsdvel por escrever essas instrugdes no quadro. A quantidade de comandos que cada
equipe podia registrar por vez era determinada por um dado, cujo nimero sorteado limi-
tava as possibilidades de movimentagao, exigindo estratégias adaptativas. Os comandos
disponiveis incluiam instru¢cdes como “frente n passos”, “vire a direita”, “vire a esquerda”
e “pegue o prémio”, todos baseados em uma linguagem padronizada previamente estabe-
lecida de modo consensual. A execugdo exigia atencdo, planejamento e comunicagao
entre os integrantes, uma vez que comandos emitidos fora da sintaxe correta eram des-

considerados.

P6r em pratica a habilidade de decomposi¢do como estratégia para resolver pro-
blemas complexos foi o foco principal do quinto encontro. A atividade propds uma série
de situagdes praticas do cotidiano, como plantar uma 4rvore, escovar os dentes e comprar
um produto online, nas quais os estudantes deveriam organizar as etapas em ordem légica
e cronoldgica. Além de ordenar corretamente as acdes, também foram desafiados a identi-
ficar possiveis falhas que poderiam comprometer a realizacao dessas tarefas, incentivando
depuracdo e a andlise dos processos envolvidos.

Na segunda etapa da proposta, os desafios se tornaram mais elaborados, com
exercicios de l6gica baseados em pistas, exigindo o cruzamento de informacdes para en-
contrar solugdes corretas. Os estudantes precisaram organizar dados sobre personagens
ficticios, suas preferéncias e caracteristicas, empregando estratégias de decomposi¢ao, re-
conhecimento de padrdes e inferéncia l6gica. Ao final, cada participante foi convidado
a refletir sobre sua experiéncia com a atividade, avaliando o nivel de dificuldade e desta-
cando a importancia da decomposi¢do na resolucdo de problemas.

No sexto encontro, a proposta foi integrar os conceitos de Pensamento Compu-
tacional as nocdes de Interacaio Humano-Computador (IHC), por meio de uma atividade
desplugada que integrou as qualidades de uma boa interface e o conceito de affordance,
pistas visuais ou funcionais que uma interface oferece para indicar como pode ser usado,
discutindo também os chamados false affordances, quando os elementos aparentam pos-
suir uma funcdo que, na prética, ndo cumprem.
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A aula teve inicio com uma breve dindmica de apresentacao individual, intitulada
“Quem sou eu?”, em que cada estudante compartilhou seu nome e uma caracteristica
pessoal, estimulando a interagdo entre os participantes e promovendo o reconhecimento
da diversidade presente na turma. Em seguida, promoveu-se uma roda de conversa com
perguntas norteadoras sobre o tema: ‘“Vocé€ sabe o que significa IHC?”, “Cite algumas
qualidades em IHC” e “Vocé sabe o que sdo affordances?”.

Na sequéncia, a turma foi desafiada a realizar uma atividade prética em etapas.
Inicialmente, observaram diferentes icones e classificaram-nos como affordances ou false
affordances, descrevendo suas respectivas funcionalidades. Posteriormente, cada estu-
dante desenhou a interface de um site ficticio, nomeando-o e atribuindo uma funciona-
lidade principal. Os desenhos deveriam conter elementos de interagdo, como menus,
botdes e campos de entrada, que facilitassem a navegacgao, tornando a interface intuitiva e
funcional, de acordo com os principios de IHC abordados.

Os estudantes relacionaram suas criacdes aos pilares do Pensamento Computa-
cional, explicando como habilidades como abstracao, decomposi¢ao ou algoritmos con-
tribuiram para o planejamento e a melhoria das interfaces desenvolvidas. A atividade
incluiu ainda um exercicio de interpretacao visual sobre o funcionamento de diferentes
tipos de portas, explorando o conceito de affordance em situacdes do cotidiano.

Para finalizar o curso, foi aplicado um questionério avaliativo com o objetivo de
compreender a percepcdo dos estudantes sobre o curso de Pensamento Computacional
Desplugado, assim como suas aprendizagens e dificuldades ao longo do processo. O
instrumento foi composto por questdes abertas, organizadas em trés eixos principais:
assimilag@o dos conceitos de Computagdo Desplugada e Pensamento Computacional;
avalia¢do da metodologia adotada; e consideracdes finais sobre a experi€ncia formativa.

5. Resultados e Licoes Aprendidas

A realiza¢do da abordagem sobre Pensamento Computacional Desplugado com a turma
escolhida para participar dessa experiéncia, revelou importantes licdes sobre os potenci-
ais, desafios e possibilidades da abordagem desplugada no contexto da Educacgdo Profis-
sional e Tecnologica. Os dados do questionario inicial, respondido pelos 22 participan-
tes, mostraram que a maioria dos estudantes ndo possuia experiéncias anteriores com a
tematica da Computagdo Desplugada, e apenas uma pequena parcela ja havia tido contato
superficial com o Pensamento Computacional em contextos escolares.

Em quatro dos seis encontros, adotou-se intencionalmente a disposi¢ao das cadei-
ras em circulo, com o objetivo de favorecer a interagdo entre os estudantes, criamos um
ambiente em que todos participavam igualmente. Nessa configuracdo, os estudantes se
viam e se ouviam com facilidade, quando questionados sobre essa estrategia, eles relata-
ram que apenas nas aulas de Filosofia estavam habituados a esse formato. Além disso,
destacaram que se sentiam mais prestativos e engajados durante as atividades desenvolvi-
das nessa organizagao do espago, o que refor¢a a importancia da ambientacao no estimulo
a participacao.

Desde o inicio do curso, a turma demostrou engajamento e criatividade na
realizagdo das atividades propostas, resultando em diferentes solu¢des para 0 mesmo pro-
blema. A atividade em equipe destacou-se pelo alto nivel de engajamento e entusiasmo
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demonstrado pelos estudantes ao longo de toda a dindmica. O carater lidico e o incentivo
por meio da premiacdo geraram um ambiente competitivo saudavel, no qual os estudantes
se esforcaram para cumprir os desafios com precisdo e criatividade. A cada nova rodada,
observou-se um aumento no envolvimento dos participantes, que buscavam estratégias
cada vez mais eficientes para conduzir o robd ao prémio. Essa postura evidenciou nao
apenas o interesse pelo conteido, mas também o desenvolvimento de habilidades colabo-
rativas e a valorizagdo do trabalho em equipe.

Durante a atividade de analise de icones, considerando as qualidades de THC,
refletimos que algumas affordances podem se tornar obsoletas com o tempo, a depender
do contexto sociotécnico e das mudangas geracionais. Um exemplo discutido em sala foi
o icone de disquete frequentemente utilizado para representar a acdo de “salvar”. Embora
esse simbolo ainda seja amplamente reconhecido por usudrios mais experientes, muitos
estudantes da turma, que nunca utilizaram um disquete, identificaram o icone apenas pela
fun¢do aprendida, sem relacdo com seu objeto de origem. Essa percep¢ao evidenciou
como certas affordances podem perder a comunicabilidade ao longo do tempo, exigindo
atualizacOes nas convengdes visuais das interfaces para manter as qualidades em IHC.

Os resultados observados nas interagdes em sala, nos feedbacks das atividades e
na anélise das respostas ao questiondrio final, respondido por 18 participantes, evidencia-
ram que estes foram capazes de aplicar os conceitos trabalhados em situacdes praticas. A
Computagdo Desplugada mostrou-se uma ferramenta eficaz e ladica para aplicar o Pensa-
mento Computacional na resolu¢do de problemas, o que foi confirmado por relatos como:
Estudante 1: “ajudou a resolver problemas de uma forma mais rdpida, pois agora eu sei
como dividir um problema em partes”; Estudante 2: “aprendi que pensar logicamente,
pensar computacionalmente, ndo € s6 matematica, ¢ também organizar ideias para resol-
ver problemas do dia a dia”; Estudante 3: “Usei a abstrac@o para focar no essencial”.

Além disso, um diferencial marcante deste trabalho foi a elaboragao de sequéncias
didéticas proprias, adaptadas especificamente ao contexto da turma, o que permitiu um
maior nivel de engajamento e apropriacdo dos contetidos. Observou-se um envolvimento
afetivo e colaborativo entre os estudantes que superou as expectativas iniciais, sugerindo
que a mediacdo pedagdgica intencional e o planejamento sensivel ao cotidiano dos envol-
vidos sdo fatores determinantes para o sucesso da proposta.

6. Conclusoes

Este trabalho apresentou uma experiéncia de ensino de Pensamento Computacional com
estudantes do Ensino Médio Técnico Integrado em Informatica, utilizando a Computagao
Desplugada como estratégia diddtica principal. Os resultados mostraram que € possivel, a
partir da exploracdo de atividades da Computacao Desplugada, promover acdes de ensino
que favorecam as aprendizagens significativas dos estudantes, estimular a colaboragao
entre os mesmos e contribuir para que eles desenvolvam habilidades como abstracao,
decomposicao e resolucdo de problemas, sem o uso de recursos digitais ou dispositivos
computacionais. A cria¢do e aplicacdo de sequéncias didaticas adaptadas a realidade
da turma e foco na exploracdo e assimilacdo de conceitos introdutérios da Computagio,
contribuiram para o engajamento e a participacdo ativa dos estudantes. A abordagem
corrobora com os aspectos positivos ja presentes na literatura cientifica, como o poten-
cial de aprendizagem das atividades desplugadas para o desenvolvimento do Pensamento

564



X1V Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2025)
Anais do XXXI Workshop de Informética na Escola (WIE 2025)

Computacional, mas também revelou aspectos singulares, como a dificuldade inicial de
alguns dos estudantes em realizar conexdes entre as praticas propostas € o cotidiano, o
que reforca o papel formativo e social do professor como facilitador de aprendizagens,
mediador de contetidos, criador e adaptador de metodologias inovadoras a sua realidade.
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