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RESUMO

Falar de computacdo desplugada como ferramenta de introducdo ao pensamento
computacional é conseguir informagdes que contribuirdo para a real compreensdo de
como € importante conhecer sobre esse assunto que diante das mudancas naeducagao se
torna pertinente adquirir novos conhecimentos. O Pensamento leva as pessoas a lugares
impensaveis e quando se alia a vontade de desplugar e usar o raciocinio logico,
almejando fazer a diferenca, traz a certeza de que é possivel juntar a forma de pensar
com a forma de agir. O trabalho ocorreu através de uma pesquisabibliografica, que teve
por objetivo compreender que o aprendizado da informéatica nem sempre necessita de
um aparelho conectado a internet, o conhecimento adquirido vai além de um curso de
informatica, desplugar é necessario para entendera capacidade de ser e descobrir que o
fazer é colocar em pratica algo que se idealizouno pensamento. Assim, unir computacao
desplugada ao pensamento computacional é de suma importancia para o processo de
aprendizagem e é sempre pertinente ter acerteza de que as informacdes serdo colocadas
em prética, pois desconectar e usar o raciocinio ldgico sdo coisas que vao além de um
computador. Esse trabalho de pesquisa bibliografica, busca apoio em tedricos que
entendem e compactuam de opinides sobre o tema estudado. Dentre os tedricos citados
ao longo do trabalho estdo: Wing (2006), Peres (2003), Lopes (2010) e tantos outros que
se aperfeicoaramnesse assunto. O trabalho se justifica nos desafios que se encontra ao
estudar computacdo, seja a mesma desplugada ou ndo. Os temas discutidos nessa
pesquisa bibliografica foram importantes para o entendimento de computacao
desplugada, pensamento e l6gica computacional e demais assuntos debatidos. Como o
tema abordado ainda € pouco comentado, a medida que o trabalho ia sendo realizado
chamava atencdo para sua importancia. A busca por informacdes foi realizada com
prazer, visto que 0 assunto era bastante instigante e 0s objetivos foram alcancgados,
assim como a metodologia estabelecida ao longo da pesquisa, permitiu uma
compreensdo detalhada do objeto de estudo. Espera-se que muitas outras pesquisasque
falem em Computacdo desplugada e pensamento computacional sejam desenvolvidas e
que atinjam um numero significativo de leitores, dando oportunidade de entender o
guanto esse assunto é importante e se faz necessario no ambito educacional.

Palavras-chave: Computacdo Despuglada. Pensamento Computacional. Raciocinio
Logico.



ABSTRACT

Talking about unplugged computing as a tool to introduce computational thinking is to
get information that will contribute to the real understanding of how important it is to
know about this subject that, in view of changes in education, it becomes pertinentto
acquire new knowledge. Thought takes people to unthinkable places and when it
combines the desire to unplug and use logical reasoning, aiming to make a difference, it
brings the certainty that it is possible to combine the way of thinking with the way of
acting. The work was carried out through a bibliographic research, which aimed to
understand that learning computer science does not always require a device connected
to the internet, the acquired knowledge goes beyond a computer course, unplugging is
necessary to understand the ability to be and discovering that doing is putting into
practice something idealized in thought. Thus, joining unplugged computing to
computational thinking is of paramount importance for the learning process and it is
always pertinent to be sure that the information will be put into practice, because
disconnecting and using logical reasoning are things that go beyond a computer. This
bibliographical research work seeks support from theoristswho understand and share
opinions on the studied topic. Among the theorists cited throughout the work are:
Wing (2006), Peres (2003), Lopes (2010) and many otherswho have perfected this
subject. The work is justified by the challenges that one findswhen studying computing,
whether it is unplugged or not. The themes discussed in this bibliographical research
were important for the understanding of unplugged computing, computational thinking
and logic and other debated subjects. As the topicaddressed is still little explored, as the
work was being carried out, it drew attention to its importance. The search for
information was carried out with pleasure, since thesubject was quite exciting and the
objectives were achieved, as well as the methodology established throughout the
research, allowed a detailed understanding of the object of study. It is expected that
many other researches that talk about Unplugged Computing and computational
thinking are developed and that they reacha significant number of readers, giving the
opportunity to understand how important this subject is and how necessary it is in the
educational field.

Keywords: Computing Despuglada. Computational Thinking. Logical reasoning.
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1INTRODUCAO

Falar de Computagédo Desplugada diante das transformagdes ocorridas na forma de
ensinar e aprender e qual a importancia do pensamento computacional é algo que passou a
ser de muita importancia para o crescimento cognitivo e intelectuale isso deve se iniciar na
infancia, seja por meio de material didatico pedagdgico adequado, seja por outros meios
especificos, o que deve se levar em consideracdo é que se vive atualmente em um mundo
tecnoldgico.

Aprender computacdo de forma desplugada, sem computador, tablete ou celular é
algo possivel e muito pertinente a nova era tecnoldgica, assim como é importante a forma
que se organiza 0 pensamento computacional, 0 mesmo oportuniza as pessoas criar seus
préprios métodos de acordo com os pilares da computacdo, decomposicdo, reconhecimento
de padrdes, abstracdo e os desplugados. Todos esses impulsionam a descoberta de fatores
que fardo chegar aosobjetivos que cada individuo se propde.

Diante de inUmeros programas que se consegue acessar nas redes sociais, é
relevante pensar o quanto realmente se sabe sobre essas ferramentas e porque nao
desplugar para aprender. Faz-se necessario motivar as pessoas a perceberem que aprender
computacédo de forma desplugada, sem computador, tablete ou celular algopossivel e muito
pertinente a nova era tecnoldgica, visto que novos tempos, pedem novas formas de
aprender. As novas tecnologias vém, cada vez mais, ganhando espacos na sociedade e
descobrir a melhor forma de se trabalhar nas salas de aulas como fazer uso dessas
tecnologias € um grande passo a ser dado no meio educacional.

O presente trabalho visa poder contribuir com a ideia de inclusdo do Pensamento
Computacional na educacdo basica brasileira, trazendo uma discussdo detalhada do
assunto, o0 mesmo serd abordado através de uma pesquisa bibliografica, buscando
compartilhar das teorias de pessoas que entendem do assunto, pois, muitasvezes, opta-se por
acreditar que para aprender informatica, precisa-se de umamaquina especifica, quando na
verdade usar o raciocinio l6gico pode fazer a diferenca, mesmo as pessoas com uma grande
esfera de conhecimento e inteligéncia,ainda por acreditar que mesmo sabendo pode falhar
em determinado momento, procura estudar cada vez mais e € isso 0 que leva a aperfeicoar
mais seu raciocinio.

Ensinar computacdo desplugada é usar os conhecimentos de forma ludica para
alcancar os objetivos que se almejam ao se pesquisar sobre o assunto. Em muitos casos,

para se aprender conteudos matematicos é preciso fazer uso de jogos e sdo esses jogos que
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estimulam o raciocinio que deve ser colocado em prética.

Dentre os inimeros motivos para se falar de computacdo desplugada, estdo as
constantes reclamacgdes nas escolas devido a falta de material, os computadores ndo
contemplam o nimero de alunos, diante dessa problematica, se faz necessario compreender
a importancia de desplugar para aprender.

Diante de tantas oportunidades ndo se pode acreditar que ensinar computacao é
apenas ensinar como usar um computador, 0s diversos recursos que estdo presentes nessa
maquina oportunizam inimeros caminhos a ser percorridos e estudados, portanto, ndo se
pode restringir 0 ensino de computacdo apenas em como usar a maquina ou seus sistemas
operacionais. A forma como se faz uso do raciociniopara explicar algo é o que d& sentido ao
entendimento do assunto. Essas caracteristicas resultam em novas dinamicas para o
contexto educacional no favorecimento de possibilidades para o aprendizado.

Os desafios encontrados ao ensinar computagdo e qual a melhor forma deinserir
0 pensamento computacional sdo0 metas a serem tracadas, oportunizando ascriangas a
criarem seus proprios métodos para resolver um problema, essas metas vdo desde da
introducdo nas grades curriculares do ensino basico, até os altos custosdos equipamentos.
Assim, procurar ensinar computacdo diferente do método convencional € ser capaz de
inovar e estar antenado com as novidades educacionais. De acordo com Peres (2003),
pessoas com altas habilidades tem uma constante necessidade de novos conhecimentos,
entre eles o da computagdo, assim, quanto mais sabe, mais procura entender, nunca
ficam satisfeitos com osconhecimentos que ja tem. Nas escolas as dificuldades de
ensinar computacdo passam pela falta da manutencdo da sala de informaética e assim,
muitas pessoasacabam culpando alguém pelo ndo funcionamento do laboratorio, o que
estes ndo sabem € que € possivel ensinar sem esses equipamentos, é necessario desplugar
para aprender.

A pesquisa bibliografica, ora trabalhada, se deu como justificativa de compreender
realmente como usar o raciocinio l6gico seja em matematica, através deum jogo ou até
mesmo do desafio de aprender computacdo sem necessidades de aparelhos eletrénicos,
assim, com a ajuda de teoricos o tema Computacdo desplugada sera abordado visando
uma melhor compreensao sobre desplugar para entender e fazer uso dessa aprendizagem.

Portanto, o objetivo geral deste trabalho é: Contribuir com o conhecimento sobre
Pensamento Computacional na educacdo basica brasileira. E 0s objetivos especificossao: a)
compreender, através de uma discussdo tedrica, sobre o uso da Computacdo desplugada na

educacédo bésica brasileira; b) Possibilitar a compreensdo de que ensinar computacéo pode
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ir além do uso do computador; Discutir o uso da computacdo desplugada como estratégia
do ensino ladico.

O mundo da internet sempre foi magico e prazeroso de se ouvir falar e com o curso
escolhido, esse assunto passou a ter novo significado e o que antes era visto como algo que
ndo podia ser visto fora da internet, passou a ser um desafio entender que € possivel
aprender desplugada e adquirir novos conhecimentos.

Com o distanciamento social, devido a Pandemia da Covid 19, e a concluséo do
curso se aproximando, ficou impossivel ir as escolas, participar de estagio supervisionado e
a solucdo foi optar por realizar essa pesquisa através de um estudo bibliografico sobre
computacdo desplugada como ferramenta de introducdo ao pensamento computacional.
Essa foi a saida encontrada para saber mais sobre algode tdo importancia para quem almeja
entender o mundo da computacéo seja ela desplugada ou ndo.

Para dar énfase as informagdes que serdo aqui abordadas, se dividira o trabalho em
cinco capitulos, com alguns subcapitulos, onde em um primeiro momento. Em seguida, se
falara sobre a metodologia utilizada para a realizacdo do mesmo como também sobre a
introducdo da computacdo desplugada ao pensamento computacional, dando destaque
também ao pensamento computacional, assim comoem outro subcapitulo se abordara como
desplugar e aprender computacao usando o raciocinio logico.

Outro ponto importante que se destacara no terceiro capitulo é “A escola ¢ a forma
de ensinar computa¢ao” com os subcapitulos Computacdo desplugada e os conceitos
computacionais, O papel dos professores no ensino da ciéncia da computacdo, as
competéncias computacionais e o aluno com altas habilidades. No quinto e ultimo capitulo
0 assunto sera sobre o Pensamento computacional e suas relagdes com o ensino de

Computacdo na Educacéo Basica.
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2 METODOLOGIA

O trabalho buscou uma abordagem de pesquisa bibliogréfica, visto que a mesma
procurou descrever de forma sucinta como se da a computacdo desplugadae o Pensamento
computacional e para isso se tomou como base o que diz Gil (2007) e Oliveira (1999),
sobre pesquisa bibliogréafica e qualitativa, € necessario perceber que antes de iniciar uma
pesquisa bibliografica, é preciso ter muito claro qual é o seu objetivo.

Pesquisa € um procedimento racional, sistematico, que tem por objetivo buscar
respostas aos problemas que sdo propostos. Segundo Gil (2007), pesquisa € definida como
o (...) procedimento racional e sistematico que tem como objetivo proporcionar respostas
aos problemas que sdo propostos. A pesquisa desenvolve-sepor um processo constituido de
varias fases, desde a formulacdo do problema até a apresentacao e discussao dos resultados.

Para Gil (2010), ndo existem regras fixas para a realizagdo de pesquisas
bibliograficas, mas algumas tarefas que a experiéncia demonstra serem importantes. Na&o
importa as regras fixas e sim as informacgdes que se pretende repassar.

De acordo com Kaimen et al. (2008) a pesquisa bibliografica é entdo feita com o
intuito de levantar um conhecimento disponivel sobre teorias, a fim de analisar, produzir
ou explicar um objeto sendo investigado. A pesquisa bibliografica visa entdo analisar as
principais teorias de um tema, e pode ser realizada com diferentes finalidades.

A metodologia adotada para essa pesquisa abordou andlises dos inumeros
resultados que fam pesquisados na internet, assim como, inimeros levantamentos obtidos
ao longo dos artigos e livros estudados e com projetos na area da computacdoque envolvam a
forma lddica como também a forma pratica, o ensino de fundamentos da ciéncia da
computacdo na Educacéo Basica do Brasil.

O tema sobre Computacdo desplugada e Pensamento computacional oportunizou
muitas informacdes, ndo se pode tirar o mérito de quem ja falou do temaestudado, porém,
estudar, debater, concordar ou discordar de tedricos € direito de qualquer pessoa que se
identifique com o assunto abordado.

A pesquisa qualitativa se da pelos resultados que geralmente expdem a analise de
conceitos e ideias. Pesquisa qualitativa € uma abordagem de pesquisa gque estudaaspectos
subjetivos de fendmenos sociais e do comportamento humano. Os objetos de uma
pesquisa qualitativa sdo fenbmenos que ocorrem em determinado tempo, local e cultura.

A pesquisa qualitativa aborda temas que ndo podem ser quantificados em equacdes

e estatisticas. Ao contrério, estudam-se os simbolos, as crencas, 0s valorese as relagdes
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humanas de determinado grupo social, no caso aqui se trata de computagdo desplugada e
pensamento computacional.

A pesquisa bibliogréfica desenvolvida almeja dar informagdes sobre os conceitos
basicos de Computagdo, como também, que o aprender informatica nem sempre necessita
de um aparelho conectado a internet, o conhecimento adquirido vaialém de um curso de
informatica, estudar e debater esse tema é pertinente ao momento atual em que se encontra
a convivéncia das pessoas. Em um trabalho de conclusdo de curso a pesquisa exerce varios
papéis, seja pesquisar, conhecer a literatura ja existente, formular uma proposta ou um
pressuposto sobre o assunto, queé o ponto central de qualquer TCC e a mola propulsora do
método cientifico. Comprovar ou refutar o pressuposto inicial, usando como argumento a
bibliografia existente. Ou entdo, por meio de pesquisas, experiéncias ou estudos de caso,

criar mais saber cientifico a ser acrescentado ao assunto.
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3 INTRODUCAO DA COMPUTACAO DESPLUGADA AO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

A evolugdo tecnoldgica avanca a cada dia e para acompanhar as habilidades
cognitivas ligadas ao pensamento computacional se fazem necessarias uma boa pesquisa e
muita leitura, visto que ndo se pode mais acreditar que desplugar é ficar distante das
informacGes e ndo ser mais um cidaddo capaz de transmitir ou adquirir conhecimentos. Na
verdade, sempre foi possivel aprender desconectado de um computador. O raciocinio
I6gico sempre foi um importante aliado da aprendizagem.

Como forma de se ter informagOes verdadeiras e condizentes com o trabalho
desenvolvido, é necessario entender o que realmente quer dizer Computacdo desplugada e
Pensamento computacional. O inicio da histéria dos avan¢os tecnolégicos da computacdo
ao longo dos séculos XX e XXI, tem uma relacdo aproximada da viabilidade da realizacéo
de célculos numéricos e procurar entender oque cada um significa € um grande passo para o
entendimento do assunto.

De acordo com Freire (1996), ensinar ndo é transferir o conhecimento do educador
para o educando, mas criar as possibilidades para a sua propria construcdo. E dar
oportunidade de o outro mostrar seu potencial e fazer o que esta em seu pensamento, usar

seu raciocinio e chegar ao resultado que melhor se adequar a cadasituacéo.

3.1 Entendendo Computacao desplugada

Para entender de forma evidente o que é computacdo desplugada, se faz necessario
refletir sobre sua importancia para a educacdo. A mesma trata de uma abordagem proposta
por Bell, Witten e Fellows (2014) com o objetivo de ensinar computacdo a partir de
atividades ludicas, sem o uso do computador.

Desplugar nada mais é do que desconectar, se desligar de algo, assim, falar desse
tema é muito importante e pertinente ao atual momento que as pessoas estdopassando em
suas vidas sociais. Bell et al. (2009) diz que a “Computagdo Desplugada”, do inglés
“Computer Science Unplugged”, ¢ um método de ensino de ciéncia da computagéo, cujo
objetivo é expor os estudantes o conceito de ciéncia da computacdo, e a forma como o0s

cientistas da computacdo pensam, mas sem utilizar computadores.
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[...] as “atividades desplugadas” sdo passiveis de aplicagio em
localidades remotas com acesso precério de infraestrutura (i.e., sem
energia elétrica ou computadores disponiveis) e podem até ser
ministradas por ndo especialistas em computacdo. Os contetdos
abordados nas atividades repousam sobre conceitos fundamentaisda
Ciéncia da Computacéo, 0 que torna seu uso abrangente e evitaa
defasagem do contetido no tempo (SOUSA et al, 2010, p.12).

O acesso ao computador ainda é, para alguns, algo desconhecido, masaprender sem
fazer uso do computador é muito importante. Existem discussdes de proporcionar esse tipo
de saber aos mais jovens. Saberes condizentes com a sociedade atual, ndo é sé por questfes
s6cio econbmicas.

Os indmeros problemas sdo resolvidos através do raciocinio logico, o0s
computadores e jogos de videogame funcionam da mesma maneira. E preciso raciocinar
para jogar, realizar contas matematicas, enfim, o raciocinio abre muitas portas para o
conhecimento, porém, se a mente nao for estimulada durante a vida, se acaba perdendo essa
capacidade.

O uso da computacdo desplugada ainda é mais frequente no ensino basico,
existindo poucos relatos de uso desse método no ensino superior. Dessa forma, é
importante que estudos sejam realizados no ensino superior com a finalidade de identificar
0s beneficios do uso desse método para apoiar 0s processos de ensino e aprendizagem em
disciplinas como programacao e estrutura de dados nos cursos da area de tecnologia.

Desconectar para ter contato com o concreto, com algo que estimule o Pensamento
é a certeza de que se consegue aprender sem esta o tempo todo plugadoa uma maquina, dizer
isso na chamada “Era tecnoldgica” pode, em um primeiro momento, nao ter sentido, mas o
desplugar se faz necessario em inUmeros momentosda vida escolar do aluno, especialmente,
quando as escolas ndo buscam melhorar, seja no que diz respeito a parte fisica ou o tipo de
material adequado para oferecer computadores a todos os estudantes, como também é
preciso aprender novasmetodologias, colocar em préatica novas metas, essas questdes deixam
os professoresimpotentes, frustrados, algumas vezes, acomodados e com falta de interesse
em desempenhar seu papel, o poder publico falha e ainda faz com que os profissionais se
sintam culpados.

Quanto as Politicas Pablicas, se constatou que o assistencialismo, a ineficiéncia de
politicas publicas e o desconhecimento da escola pelos gestores publicos podem evidenciar
0 descaso do Estado para o desenvolvimento de uma escola de qualidade, assim, o que era

para ser bem valorizado, ndo recebe a devida atencdo do poder publico, e a educacdo de
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qualidade fica regada ao descaso, faltam equipamentos necessarios, profissionais

competentes para compartilhar contetidos ligados a computacéo.

3.1.1 Ldgica Computacional

A logica computacional é explicada como a Ciéncia das leis do pensamentoe a arte
de aplica-las a pesquisa e a demonstracdo da verdade, como também se definem pela
Linguagem de organizacdo do conhecimento e Linguagem de representacéo do raciocinio.

Paixdo (2007) diz que os pesquisadores modernos ndo se limitaram aos estudos das
I6gicas ja desenvolvidas, assim, surgiu a légica como forma de proporcionar respostas
pertinentes a cada resolucdo de problema. Esses pesquisadores inovaram na forma de
pensar e agir diante de um problema que precisava de resolucao.

Na atualidade o pensamento computacional e raciocinio logico sdo habilidades
importantes para qualquer pessoa, visto que a tecnologia estd cada vez mais presente no
cotidiano das pessoas, cada vez mais criancas e adultos estdo tendo contato com a
tecnologia. As habilidades dessas pessoas estdo diretamente relacionadas a capacidade de
organizar e resolver problemas, a capacidade de raciocinar, modularizar, e utilizar a logica
como ferramenta para o dia a dia.

De acordo com Halpern (2011), tanto as ciéncias naturais, quanto a matematica tem
sido altamente eficaz na parte logica do computador, colaborando assim, para o
desenvolvimento da ciéncia. Ndo se pode esquecer que, em grande parte, a logica
matematica foi desenvolvida na tentativa de enfrentar a crise nos fundamentos da
matematica que surgiu em torno da virada do século XX, tendo em vista que a ldgica
matematica é utilizada no meio computacional, podendo assim ser chamada de logica
computacional.

E possivel dizer que a loégica matematica ¢ a mesma logica computacional,
entretanto, existem algumas diferencas de contextos, visto que, no cotidiano, ao executar
alguma tarefa se faz necessario iniciar, tomar decisdes e processar dados. Isso nada mais é
do que fazer uso de uma ldgica estabelecida no pensamento.

Quando ensinamos a programar, nas escolas, com programas especificos, estamos
contribuindo para a formacdo de criancas e jovens, capacitando-os a fazer uso do
computador de forma criativa 0 computador, ao aprender a usar as maquinas como
ferramentas, exercitando o pensamento computacional, fundamental na resolugdo de

problemas. Problemas estes que podem ser desde uma solugdo simples de melhoria de
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processos a desenvolver um sistema que va beneficiar muitas pessoas.

3.1.2 Pensamento Computacional: conhecendo e entendendo os dados por tras dos
programas

O termo pensamento Ocupacional vem do artigo “Computational Thinking” de
Jeannette Wing, que o termo ficou popularmente conhecido (BRACKMAN, 2017). Em seu
artigo, Wing traz as seguintes conceituacbes para 0 que vem a ser O pensamento

computacional:

Pensamento computacional envolve a resolucdo de problemas,
projecdo de sistemas, e compreensdo do comportamento humano,
através da extracdo de conceitos fundamentais da ciéncia da
computacdo. [...] O pensamento computacional € reformular um
problema aparentemente dificil em um problema em que sabemos
como resolver, talvez por reducdo, incorporacdo, transformagdo ou
simulagdo (WING, 2006, p. 02).

Pensamento computacional nada mais é do que a resolucdo de um problema usando
a logica para obter os resultados, os conceitos aprendidos na ciéncia da computacdo tém
grande serventia na hora de resolver um problema. Quando se consegue unir 0 pensamento
a forma de agir, o resultado acaba por ser maisproveitoso do que o esperado. A principio,
esse tipo de pensamento é uma abordagem usada para solucdo de problemas, que utiliza
conceitos basicos da Computacéo.

Wing (2006) diz que o Pensamento computacional é o processo de reconhecer
aspectos da computacdo no mundo que nos rodeia e aplicar ferramentas e técnicas para
entender e raciocinar sobre sistemas e processos naturais, sociais e artificiais, ou seja, é
necessario usar o raciocinio de maneira a descobrir a melhor forma de resolver um
problema sem necessitar esta plugado a um computador.

A aplicacdo da Computacdo ultrapassa as fronteiras de seu territdrio previamente
determinado. Com mecanismos de raciocinio singulares para resolucdo de problemas, as
aplicacGes de métodos computacionais podem ser implantadas, porexemplo, nas Ciéncias
Sociais e Biologia, elevando a quantidade de dados analisadosem relagcdo ao ndo tratamento
de tais questdes sob um ponto de vista computacional BARCELOS & SILVEIRA, 2012).

A compreensdo que se tem de tudo isso é que o Pensamento Computacional deve
ser para todos e em qualquer lugar. Toma-se, por exemplo, as maquinas que estdo
aprendendo novos métodos de automacao para analisar e identificar padroes eanomalias em

bases de dados em diversas areas, como mapas astrondmicos, imagens de ressonancia
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magnética, compras de cartdo de crédito, sequenciamento de genoma e representacdo de
processos dindmicos encontrados na natureza, essa € a afirmacao de Wing (2008). O autor
ainda relata que:

Pensamento Computacional é uma forma para seres humanos
resolverem problemas; ndo é tentar fazer com que 0s seres
humanos pensem como computadores [...]; humanos sdo espertos e
imaginativos. N6s humanos tornamos a computacdo empolgante.
Equipados com aparelhos computacionais, usamos nossa
inteligéncia para resolver problemas que ndo ousariamos sequer
tentar antes da era da computacdo e construir sistemas com
funcionalidades limitadas apenas pela nossa imaginacdo (WING,
2006, p. 4).

O pensamento computacional contribui para que as pessoas consigam resolver
problemas que muitas vezes séo de dificil resolucéo, o ser humano nédo precisa pensarcomo
computador para solucionar algo que pode ser resolvido através do pensamento e
inteligéncia.

Segundo Wing (2006), o pensamento computacional €& esse conjunto de
competéncias e habilidades que permite desenvolver o pensamento recursivo, 0
paralelismo, a automacao, a simulacéo, a abstracdo e decomposicao de problemas maiores
em pequenas partes, até que se encontre a solugdo. Se toma como exemplocomo se resolve
problemas matematicos, se usa 0 pensamento, estratégias, raciocinio para se chegar ao
resultado correto. A Base Comum Nacional aborda que o Pensamento computacional esta
associado ao conceito da Matematica como estratégia para discutir sobre situacdes-
problema da lingua materna para outros formatos que podem ser entendidos por sistemas
digitais.

Em seu texto introdutdrio do Caderno de Matematica, a BNCC, relata opensamento
computacional como outro aspecto a ser considerado, é sobre a aprendizagem de Algebra,
como também aquelas relacionadas a outros campos da Matematica (NUmeros, Geometria
e Probabilidade e Estatistica), as mesmas podem contribuir para o desenvolvimento do
pensamento computacional dos alunos.

Associado ao pensamento computacional, cumpre salientar a importancia dos
algoritmos e de seus fluxogramas, que podem ser objetos de estudo nas aulas de
Matematica. De acordo com Brasil (2017) [...] outra habilidade relativa a algebra que
mantém estreita relacdo com o pensamento computacional € a identificacdo de padrdes

para se estabelecer generalizagdes, propriedades e algoritmos.
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A escola pode atuar para facilitar a compreensdo dessa nova linguagem e, assim,
fomentar a capacidade criadora do jovem como produtor de tecnologia. Essapratica pode
trazer resultados satisfatérios para aprendizagem e para o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais dos estudantes.

Portanto, a criatividade dos educandos deve ser estimulada e para isso 0s objetivos
sobre o pensamento educacional devem ser trabalhados de forma que os resultados
alcangados sejam os mais especificos possiveis. O conhecimento matematico é necessario
para todos os alunos da Educacdo Basica, seja por sua grande aplicagdo na sociedade
contemporanea, seja pelas suas potencialidades na formacdo de cidaddos criticos, cientes
de suas responsabilidades socialis.

Espera-se que os educandos desenvolvam a capacidade de identificar oportunidades
de utilizacdo da matematica para resolver problemas, aplicando conceitos, procedimentos e
resultados para obter solucGes e interpretd-las segundo 0s contextos das situagdes,
desenvolver tambem as potencialidades de desenvolvimento das habilidades fundamentais
relacionadas ao pensamento computacional (decomposicdo, generalizacdo, abstracao,
algoritmos e avaliacéo).

O Pensamento Computacional esta centrado na perspectiva da resolucdo de
problemas mediados ou ndo pelo uso computador. Essa abordagem se expande por todos 0s
contextos na busca de solu¢bes mais eficientes para resolver problemas e atividades

complexas.
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4 A IMPORTANCIA DE DESPLUGAR E APRENDER COMPUTACAO USANDO
ORACIOCINIO LOGICO.

Entender como desenvolver as habilidades de matematica e raciocinio ldgico esta
fazendo parte do estudo entre escolas e familias. O processo para o desenvolvimento do
conhecimento l6gico se faz a partir da vivéncia, do conhecimento e da criatividade, através
das experiéncias com objetos do individuoe junto as situagdes que promovam a ele desafios
que Ihe sdo colocados, tanto emambientes escolares como em sua prépria casa. Todos tém

consigo o raciocinio l6gico, porém nem todos conseguem utiliza-lo.

Muitas pessoas gostam de falar ou julgar que possuem e sabem usaro
raciocinio légico, porém, quando questionadas direta ou indiretamente,
perdem a linha de raciocinio, pois depende de inimeros fatores para
completa-lo, tais como calma, conhecimento, vivéncia, versatilidade,
experiéncia, criatividade, ponderacdo, responsabilidade, entre outros
(MANZANO, 2000, p. 25).

Muitos, por acreditarem que entendem tudo sobre assuntos matematicos, acabam
por ndo saber colocar em palavras o que realmente significa tal conteudo, seus
conhecimentos se resumem a pratica. A linha de raciocinio acaba por ser interrompida por
assuntos que fogem do que Ihe foi perguntado e isso ndo condiz com o pensamento e acaba
por limitar o que seria um grande avanco intelectual.

Alfredo e Valmir (2013) definem o como uma sequéncia ordenada do pensamento,
pois obedece a uma sequéncia logica e finita de passos para solucionar determinados
problemas com o uso do computador. Ressaltam que “quando ha o dominio da l6gica de
programacéo, o aprendizado de qualquer linguagem de programacéo fica facilitado, pois se
resumira em saber como traduzir o algoritmo para aquela linguagem de programacéo
especifica”.

Quando o aluno despluga e passa a aprender computacdo usando seu raciocinio
I6gico, 0 mesmo terd maiores chances de aprender e nunca mais esquecer. Segundo
Forbellone e Erberspacher (2006) a l6gica na programacao significa o uso correto das leis
do pensamento, da “ordem da razdo” e de processos de raciocinio, isso tudo passa pela
forma como se programa o computador, como desenvolver as técnicas para cada
aprendizado, enfim, ao utilizar o raciocinio seja para problemas matematicos, seja para
aprender computacédo, ou para qualquer outra area, se faz necessario realmente saber o que

guer e como aprender 0s assuntos pretendidos.
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Existem processos humanos mais eficazes que processos computacionais; 0 inverso
também é verdadeiro. Entretanto, podemos considerar o Pensamento Computacional como
sendo essencialmente interdisciplinar, pois envolve conceitos dealgoritmos, complexidade
computacional, organizacdo de computadores, linguagens de programacdo, redes de
computadores, bancos de dados, sistemas operacionais para a solugéo de problemas.

De acordo com Nunes (2011) o Pensamento Computacional € como um processo
cognitivo que sistematiza os passos da solugéo de problemas, ou seja, o algoritmo, base da
Ciéncia da Computacdo, que pode ser aplicado nas demais ciéncias, assim, essa forma de
estudo abrange outras areas, contribuindo para um maior conhecimento e atingindo um
maior numero de pessoas que ficardo bem informadas.

Segundo Hodges (1997) os fundamentos da Computacdo e sua relacdo com a
Matematica e o Pensamento Computacional ocorreram quando Turing escreveu seu artigo
em 1936 "On Computable Number”. O mesmo apresentou a maquina de Turingcomo um
marco no pensamento do século X, pois exp6s um problema para os fundamentos da
matematica e forneceu os principios do computador eletronico desenvolvido pos-guerra e
também propiciou uma nova abordagem da mente.

Wing (2006) afirma que o pensamento computacional abrange desde a resolucéo de
problemas até a compreensdo do comportamento humano, ndao sendo exclusivo para 0s
cientistas da computacédo, sendo uma habilidade fundamental a todas as areas, inclusive é
manifestado na idade infantil, quando a crianca utiliza suahabilidade analitica de selecionar
procedimentos para resolucdo de problemas.

Apesar de buscar seus fundamentos em outras areas, a Computacdo parece trazer
mecanismos singulares de raciocinio para resolucdo de problemas, cujas aplicacdes
ultrapassam as fronteiras da Computacdo em si, se levarem em consideracdo as recentes
aplicacGes de métodos computacionais a questdes de pesquisa da Biologia e das Ciéncias
sociais. Muitos autores falam sobre o tema abordado nesse trabalho e cada um tem sua
propria opinido.

[...] independente do processo de computacdo propriamente dito, as
técnicas do pensamento computacional oferecem estratégias e
ferramentas para a reformulagdo de um problema, cuja solucéo é dificil,
em outro problema mais simples. Uma vez obtida a resposta desse
problema simplificado é possivel chegar a resposta do problemaoriginal

através de técnicas como redugdo, incorporacdo, transformacgdo ou
simulacéo [...] (DE CARVALHO et. al., 2013, p. 643).
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O Pensamento Computacional oferta inimeras possibilidades para aresolucdo de
um problema, seja ele simples ou dificil de resolver, o uso do raciociniolégico é o que vai
delimitar a forma como se chegara ao resultado. Para se alcancar esse resultado é
necessario utilizar técnicas que contribuirdo para essa resolucdo e cada uma tem sua
particularidade e importancia.

Sabe-se que a capacidade de inferir e reformular um problema grande em partes
menores, de conseguir incorporar e transformar variaveis em solugdes, de poder simular os
resultados, é o que torna a aprendizagem do pensamento computacional mais atraente e que
falha na formacdo de professores, se deve pensare tratar 0 problema, desde a Educacéo
infantil.

A forma que os recursos tecnolégicos, computadores ou internet sdo usados é o que
faz a diferenca no aprendizado dos alunos. De acordo com Masetto (2000) éimportante ndo
nos esquecermos de que a tecnologia possui um valor relativo, ja que ela somente tera
importancia se for adequada para facilitar o alcance dos objetivos ese for eficiente para
tanto.

Segundo Scaico et al. (2012) o uso do pensamento computacional, como pratica
pedagdgica ainda ndo alcangou o patamar desejado, visto que muito trabalhoainda precisa
ser realizado, as escolas ainda estdo dando pequenos passos em direcdo a essa conquista,
mas ainda precisa de muitas conquistas para que tudo ocorra da forma correta,
conscientizar as familias da importancia de usar outras metodologias diferentes do
computador, formar grupos de estudos dentro da escola, com participacdo de alunos e

professores.

4.1 A escola e a forma de ensinar computacéo

A espécie humana em sua evolucdo criou objetos que vdo além da imaginacéo,
objetos que sdo capazes de transformar a forma de aprender, muitas vezes isso tudose torna
recompensa para as limitagdes sejam do corpo ou da mente. Muitos objetos ja foram
criados desde a pré-historia, a internet e os telefones moveis fazem parte desta criacdo, isso
é 0 que nos diz Coll (2004). De todas as tecnologias criadas pelo homem as que merecem
maiores destaques sdo as que permitem a representacdo etransmissdo da informacao.

Diante das iniUmeras metas propostas nos ambitos educacionais, se faz necessario
compreender como desplugar € importante, que existem outras formas de aprender sobre

tecnologia e é possivel dizer que a relacdo entre educacdo e a computacdo vem se
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fortalecendo através de muitos debates em encontros pedagodgicos, essas questdes sdo

colocadas em discussdes sobre a importancia do computador nas escolas.

As metas tragadas em um curriculo escolar devem levar em consideracdo aforma de

vida de seus alunos e procurar englobar todos os envolvidos nos processos de ensino e

aprendizagem.

[...] a promocdo dessas mudangas pedagdgicas ndo depende
simplesmente da instalagio dos computadores nas escolas. E
necessario repensar a questdo da dimensdo do espaco e do tempo da
escola. A sala de aula deve deixar de ser o lugar das carteiras
enfileiradas para se tornar um local em que professor e alunos podem
realizar um trabalho diversificado em relacdo ao conhecimento. O
papel do professor deixa de ser o de “entregador” de informagéo,
para ser o de facilitador do processo de aprendizagem. O aluno deixa
de ser passivo, de ser o receptaculo das informaces, para ser ativo
aprendiz, construtor do seu conhecimento. Portanto a educagdo deixa
de ser a memorizagdo da informagdo transmitida pelo professor e
passa a ser a construgdo do conhecimento realizada pelo aluno de
maneira significativa, sendo oprofessor, o facilitador desse processo
de construcdo (VALENTE, 1999, p. 17-18).

Quando se volta o conhecimento apenas para o0 que é transmitido nas escolas

se corre 0 risco de limitar o que deveria ser de grande abrangéncia que é o

conhecimento em muitas areas. E necessario expandir o pensamento, procurar

solugdes, buscar inserir as metas e as acdes. O pensamento ndo pode e ndo deveser

limitada a sala de aula ou ao curso de computacdo. E necessario ir além e fazera

diferenca.

Um dos papeis da escola é entender como se insere 0 aluno no mundo da

informatica, haja vista que as tecnologias estdo por toda parte e as pessoas estdo cada

vez mais dependentes desses recursos, 0 proprio mercado exige essa qualificacdo dos

seus profissionais. O mercado exige, mas nem sempre dar suporte para as pessoas

aprenderem e o conhecimento fica restrito a umas poucas aulas estabelecidas no

curriculo escolar. A escola precisa rever seus conceitos e trabalhar visando ndo somente

repassar conteudo.

Para Valente (1997), a informatica na educacédo significa 0 momento em que o

computador € inserido na educacdo propiciando a aprendizagem dos conhecimentos

passados independentemente do nivel de educacdo (fundamental médio ou superior).

Esses conhecimentos surgem quando as pessoas comecam a entender a informatica e

fazer o uso adequado das tecnologias presentes.
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O uso do computador tem dentre suas especificidades a continuidade da
transmissdo de informacdo, como também oportuniza criar condi¢cdes para que O
estudante construa o seu conhecimento de acordo com o ambiente de aprendizagemem
que esta inserido. Valente (1997), diz ainda que a atividade de uso do computadorpode ser
feita tanto para continuar transmitindo a informacéo para o estudante, quanto para criar
condicdes para o estudante construir seu conhecimento.

Nunes (2011), afirma que os cursos de Licenciatura em Computagdo tém a
imensa responsabilidade de formar professores para introduzir conceitos de Ciéncia da
Computacdo, disseminando assim o chamado “pensamento computacional”. Tudoisso é
a forma como os professores sdo preparados para formar cidaddos com competéncias e
habilidades necessarias para conviver e prosperar em um mundo cada vez mais
tecnoldgico e global, buscando com isso contribuir com o desenvolvimento social e
econdmico do nosso pais.

Na atual conjuntura em que se encontra 0 mundo educacional, afirmar quais as
habilidades sdo exigidas & correr o risco de errar na opinido formada. Para Blikstein
(2012), o pensamento computacional ¢ “aquele que talvez seja a” mais importante e
menos compreendida das habilidades, assim, as solu¢cdes computacionais estdo presentes
em problemas de diversas areas e atividades humanas, promovendo oportunidades de
emprego e insercdo de jovens em um mercado globalizado e de altacompetitividade.

De acordo com Wing (2006) as ciéncias da computacdo trabalham com muitos
principios de matematica e engenharia, ou seja, necessita do uso do raciocinio para se
chegar ao resultado esperado. Quanto mais utiliza nimeros e célculos, mais sua mente é
desafiada a descobrir como fazer uso dos mesmos. Os nimeros e a dificuldade com o
problema, fazem com que o aluno procure a melhor resposta e o raciocinio se torna seu
maior aliado.

O que se realiza repetidas vezes acaba por se tornar um habito e assim acontece
com a area da computacdo quando o aluno quer, aprende e é capaz de transformar esse
aprendizado em algo proveitoso para sua vida académica ou ndo. Ouso do computador se
tornou um recurso que pode desencadear uma nova dinamicaeducacional, proporcionando a
possibilidade de mudancas de paradigmas, pois facilitao fazer, o executar e criar coisas,

encurta as distancias e facilita a comunicacgéo.

A utilizacgdo do computador na educagdo significa uma
possibilidade de estruturar, potencializar e fortalecer novas ideias,
gue podem transformar a escola num espago vivo de producéo,
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recepcéo e socializagao de conhecimentos (BONILLA, 1997, p.02).

Assim, fazer uso do computador da forma correta pode ser uma boa estratégia
para ensinar computacdo. Possibilita 0 educando tracar suas proprias estratégias e se
familiarizar com o problema, fazer a juncéo das ideias e descobrir a melhor maneirade
colocar em prética o aprendizado da escola. Sem esquecer que ao usar seu raciocinio
I6gico o leque de possibilidades se torna inimaginavel e, portanto, deve serrepensada a
forma de aprender através de um computador.

Se tomarmos como base o pensamento do tedrico citado acima, podemos
associar suas ideias a Bossuet (1985, apud Mesquita, 2005), que afirma que para o
computador se tornar num instrumento valioso na formacdo do aluno, é preciso
estabelecer algumas condigBes necessarias, onde o computador devera ser utilizado
como instrumento para o proprio sujeito ampliar seu potencial intelectual, contribuindo
assim com o processo de aprendizagem.

A informatica na educacéo significa 0 momento em que o computador € inseridona
educacéo propiciando a aprendizagem dos conhecimentos passados, independentemente
do nivel de educacdo (fundamental, médio ou superior), apresentando ao aluno uma
nova forma de aprender. O aluno tem em mé&os uma ferramenta que deve ser usada para

seu desenvolvimento e ndo como mais um equipamento que teve acesso na escola.

“(...) a atividade de uso do computador pode ser feita tanto para
continuar transmitindo a informacéo para o estudante e, portanto,
para reforcar o processo instrucionista, quanto para criar condigdes
para o estudante construir seu conhecimento por meio da criacdo de
ambientes de aprendizagem que incorporem 0 uso do computador”
(VALENTE 1997).

Fazer uso do computador tem suas vantagens, pois o aluno pode receber
informacGes e aperfeicoar o que ja sabe, pode transformar teorias em aprendizado e
realizar as atividades pertinentes ao conteudo visto no computador. A ferramenta é de
grande utilidade, basta saber fazer uso em beneficio préprio e colocar as metas tracadas
em pratica, realizando acdes eficazes ao aprendizado do aluno.

A escola que decide utiliza-lo como um de seus recursos precisa ter professores
capacitados e preparados para utilizar esse recurso de forma construtiva. Ndo basta ter
uma sala equipada com computadores se os professores ndo sabem como fazer uso da

ferramenta que esta ao seu alcance.



28

De acordo com Brasil (2018), a Base Nacional Comum Curricular, publicada em
2018, fundamenta toda a Educagdo Basica no conceito de competéncias, incluindotambém
de forma expressa as tecnologias digitais como elementos fundamentais no ecossistema
escolar.

Para Miranda (2006), a informatizagdo influenciou muito em diversos aspectosna
escola, seja no controle administrativo ou no financeiro, nas novas necessidades de
formacéo profissional, para uso do computador como ferramenta auxiliar nos processos
de ensino e aprendizagem e nas questdes do cotidiano trazidas até a salade aula. E exigido
da escola muito mais do que a habilidade para ler, escrever e fazer as operacOes
matematicas basicas. Dessa forma, cada vez mais 0s dispositivos computacionais se
adaptam ao cotidiano das escolas, 0 que traz a luz a questéo sobrea insercdo da Ciéncia da
Computacdo como parte das ciéncias basicas.

De acordo com Fiorio (2014) as novas tecnologias estdo cada vez mais desafiando
0s professores em suas praticas docentes, pois 0 uso de smartphone e tablets em sala de
aula ja € um fato a ser considerado. Essa realidade, presente em escolas publicas, traz
uma reflexdo pertinente, ao uso do laboratério de informéatica perdendo espaco para a
insercdo dos recursos tecnoldgicos em sala de aula. Essas sdo acdes afirmativas para
alavancar o ensino com lousas digitais e tablets para professores, oficinas de robotica e

oficinas de introducéo a programacéo.

4.1.1 O papel dos professores no ensino da ciéncia da computacéo

Quando se fala em Pensamento Computacional se atrela a essa informacdo as
ciéncias da computacdo e isso tudo é considerado uma forma de raciocinio. Portanto,a
medida que as pessoas tiverem contato com essa ciéncia, mais incentivo ao
desenvolvimento desse tipo de raciocinio existird. Trata-se de uma metodologia para
resolucdo de problemas que pode ser automatizada e aplicada entre os individuos.

A instituicdo escolar é, em particular, muito importante em relacéo a aspectos do
desenvolvimento afetivo, dos valores e das atitudes que também merecem atencdoao se
estruturar atividades de autoria digital. E um papel muito importante, visto que na escola
os alunos tém uma maior oportunidade de se conectar, se desplugar e adquirir
conhecimentos.

Segundo Ripper (1996), diante de tantas transformac6es pela qual a escola vem

passando com a introdugdo dos computadores no ensino, o professor também tem que
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acompanhar essa mudanga. As mudancas estdo ocorrendo tanto no relacionamento
professor e aluno, quanto nos objetivos e nos métodos de ensino e, nesse processo de
transformacgdo, cabe ao professor buscar saber qual é o seu papel de forma critica,
consciente e participativa.

Um dos objetivos do uso do computador no ensino é o de ser um
agente de transformacéo da educacdo, e o professor deve descobrir
o lugar didatico desta tecnologia, pois tanto o professor precisa ser
capacitado para assumir o papel de dividir os conhecimentos com
seus alunos (RIPPER, 1996, p. 55-83)

O papel exercido pelo professor vai além do papel de facilitador da construcdodo
pensamento, ele também deve buscar informacfes sobre a melhor metodologia para
ensinar com a tecnologia. O docente precisa se adaptar ao novo e encontrar 0 caminho
que o leve a se fazer entender pelo aluno. E necessério existir uma troca entre o que o
professor sabe e 0 que o aluno entende.

Em alguma graduagdo, ou até mesmo em alguns cursos é oferecida a disciplinade
Informatica na Educacéo, e em nivel de pds-graduacao, algumas instituicdes oferecem o
curso de Informatica na Educacdo, o qual tem sido apontado como uma nova e 6tima
proposta de trabalho, porém, independente da inclusdo do curso, o importante € que
cursos sobre o uso do computador na educacao incluam atividades que mostrem aos
professores participantes, quais sdo as reais possibilidades do seuuso nas mais diversas
areas de ensino, durante seu trabalho do dia a dia e também na criacdo de perspectivas
futuras de aplicacdo.

E relevante que haja compreensdo do educador sobre a informacio de que o
conhecimento matematico deve ser explorado amplamente, em especial no ensino
fundamental, quando a crianca esta comecando a formar seus conceitos, de forma a
instigar a capacidade de generalizar, de criar projeces, decompor, de abstrair, no
sentido de favorecer o desenvolvimento e a estruturacdo do pensamento e também do
raciocinio légico.

Os professores necessitam se aperfeicoar e pedir ajuda sempre que nao
conseguirem, é necessario, aos poucos, irem se familiarizando com a nova maneira de
ensinar sem esta plugado ao computador e contribuir para a disseminagdo de queo aluno
ao usar o computador tem maiores chances de acertar, incentivar o raciocinio l6gico é
uma importante acdo nas salas de aula.

Para resolver um problema de dificil resolucdo muitos passos precisam ser
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percorridos até conseguir a formula certa, o numero que melhor se adeque, o sinal no
lugar correto, o processo requer o uso do pensamento Computacional, o raciocinio
I6gico e compromisso de quem estdo envolvidos com o problema. E necessario compor
e decompor, analisar, fazer e refazer, por isso que se fazem necessarios desplugar e fazer

uso de seus conhecimentos para enriquecer a aprendizagem.

4.2 As competéncias computacionais e o aluno com altas habilidades

N&o existe uma fase certa para os alunos em idade escolar serem incentivados a
desenvolver habilidades especificas de acordo com seus conhecimentos. Quanto mais cedo
eles forem capazes de resolver problemas simples do cotidiano, mais rapido entrardo no
contexto como protagonistas do préprio conhecimento, porém, antes se faz necessario
entender o que seja habilidades, que nada mais é do que o habito de saber fazer. Mas nem
sempre a capacidade de fazer certas atividades garante o sucesso na aprendizagem.

Um aluno pode ser bom em certas areas, entender das quatro operagdes, masna hora
de resolver situacdo problema, ndo saber como resolver, assim, de nada adiantou saber das
operacgdes se na hora de fazer uso ndo conseguiu realizar. Dessaforma, vale citar que as
diversas habilidades estdo inseridas em um contexto que incluem a identificacdo de
variaveis e a compreensdo de fendmenos, alem da capacidade de relacionar informacdes,
sintetizar, julgar e manipular formacdes ou conceitos.

De acordo com Aspesi (2003), as familias de pessoas com altas habilidades tém
sido estudadas e suas caracteristicas tém sido mapeadas pela literatura ha mais de um
século, indicando a influéncia do contexto familiar no desenvolvimento dos talentos dos
filhos. Estudos mostraram que estas familias tém muitas caracteristicas em comum. O
exemplo familiar faz com que o filho desenvolva suas habilidades e setorne um grande e
talentoso profissional. O talento na familia contribui para odesenvolvimento dos filhos e,
por consequente na vida escolar também.

Como nos diz Winner (1998), as familias de criancas com potencial elevado séo
descritas pela literatura como familias harmoniosas, afetivas, coesas e com menos conflitos
do que as familias de criancas que ndo demonstram caracteristicas de altas habilidades.
Assim, a harmonia entre as familias contribui para o aluno desenvolver altas habilidades, a
participacdo familiar contribui para esse sucesso.

O estudante com altas habilidades costuma ter um interesse tdo grande por uma das

disciplinas que acaba negligenciando as demais. A facilidade de expressar-se, por exemplo,



31

pode ser usada para desafiar o professor e os colegas. Mesmo os mais aplicados dificultam
a aula a0 monopolizar a atengdo. Muitos ndo querem trabalhar em grupo por ndo entender
0 ritmo "mais lento" dos colegas.

Quando se descobre essas habilidades se d& o primeiro passo para melhorar esses
comportamentos. A forma como o professor passa a olhar para esse estudante, 0 discente
também passa a aceitar suas diferencas, tudo isso vai contribuindo para aaprendizagem
diferenciada desse estudante, entretanto, é necessario saber fazer esse diagnostico para nao
bloquear os conhecimentos dessa crianca.

Comparado as habilidades intelectuais basicas do ser humano, caso da leitura, da
escrita, da fala, e da realizacdo de operagdes aritméticas, também estd o Pensamento
Computacional, o qual deve ser visto também como uma linguagem, quepossibilita alcancar
resultados, que auxilia na descrigéo de situacdes do dia a dia e que proporciona a descrigéo
de problemas mais complexos. O aluno superdotado usao pensamento l6gico como um
suporte para seu aprendizado.

Como relata Gardner (1989), quando os individuos com altas habilidades sao
classificados como l6gico-matematicos, eles se interessam por aprender, dentre umagama
de opcdes, conceitos de computacdo. A vontade de aprender faz com que o aluno busque
se aperfeicoar e procurar resolver problemas cada vez mais dificeis e, assim, 0 seu
raciocinio vai abrindo muitas possibilidades e 0 mesmo vai se destacando cada vez mais.
Quanto mais sdo estimulados, mas eles buscam o conhecimento.

Pérez (2003) diz que pessoas com altas habilidades tem uma constantenecessidade
de novos conhecimentos, entre eles 0 da computacdo, quanto mais estuda, mais busca
informacGes. As habilidades que possuem ndo o deixam parado,a vontade de aprender mais
do que ja sabe é sempre uma constante em sua vida. Seu perfeccionismo nunca para,
quanto mais aprende mais necessita de conhecimentos.

Através desse ponto de vista, € possivel entender que o computador pode seruma
nova forma de apresentar o conhecimento, somando 0s conceitos basicos ja conhecidos e
proporcionando a busca por novas ideias e valores. Segundo Valente (1999) para que o
computador seja usado dessa maneira € preciso ter muito bem definido o que é ensinar e o
que € aprender, ou seja, 0 professor precisa se prepararpara abordar seus conhecimentos
nesse nNOVo contexto.

O aluno com altas habilidades, chamado do superdotado, precisa estar matriculado
no ensino regular, ter contato com as outras criancas, porém, o tratamentodeve ser de acordo

com suas habilidades, as estratégias precisam ser adequadas aos conhecimentos que esses
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alunos trazem. Outro ponto importante é que, esse mesmoaluno, em outro horario, necessita
de ser acompanhado por um servigo especializado,reforcando o que for passado na sala de
aula regular.

Ao falar sobre alunos superdotados se deve pensar que 0s mesmos necessitamde um
acompanhamento especial e pertinente a sua habilidade. O Ministério da Educacao e do
Desporto, na Publicacdo “Diretrizes Gerais para o Atendimento Educacional aos Alunos

Portadores de Altas Habilidades/ Superlotacao e Talentos”, ressalta que:

Alta Habilidade refere-se aos comportamentos observados e/ou
relatados que confirmam a expressdo de “tragos consistentemente
superiores” em relagdo a uma média (por exemplo: idade,
producdo, ou série escolar) em qualquer campo do saber ou do
fazer. Deve-se entender por “tracos” as formas consistentes, ou
seja, aquelas que permanecem com frequéncia e duragdo no
repertério dos comportamentos da pessoa, de forma a poderem ser
registradas em épocas diferentes e situacfes semelhantes. Esses
educandos apresentam envolvimento com a tarefa, traco que se
refere a comportamentos observaveis na demonstracdo de
expressivo interesse, motivacdo e empenho pessoal nas tarefas
que realiza em diferentes &reas, e criatividade, traco que diz
respeito a comportamentos criativos observaveis no fazer e no
pensar, expressados em diferentes formas: gestual, plastica, teatral,
matematica ou musical, entre outras (BRASIL, 1995 p. 13).

O aluno que tem habilidades diferenciadas dos colegas de sala de aula é facil de ser
notado, pois demonstra, a toda hora, que é diferente dos demais, as vezes, por ser mais
avancado intelectualmente do que os colegas de turma, precisaavancar para a série seguinte,
visto que os contelidos da serie de alunos de sua idade ndo condizem com sua superlotacéo.
E necessario que o professor observee faca com que o mesmo se sinta acolhido e realize

suas tarefas, mesmo sendo diferenciadas.
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5 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL E SUAS RELACOES COM O ENSINO
DECOMPUTACAO NA EDUCACAO BASICA.

Um dos papéis que deve ser fundamental no Ensino da Educagdo Basica é dar
oportunidade a todos de construir uma base sélida de conceitos que, de alguma forma,envolva
0 pensamento computacional. Fazendo isso, a escola estd oportunizando ao aluno o
conhecimento do mundo natural e reconhecendo, assim, sua diversidade e sua unidade.
Logo, no curriculo escolar devem ser inseridas metas que vdo além da ciéncia da
computacéo.

N&o basta tracar metas que tragam dividas para inserir o aluno com altas
habilidades ou que use seu raciocinio l6gico como uma ferramenta para solucionar algum
problema, o papel da escola é dar suporte para que esses alunos coloquem empréatica seus
conhecimentos, suas habilidades. A escola, muitas vezes, ndo estd preparada para receber
alunos com habilidades diferenciadas dos demais e isso acaba por atrapalhar esse aluno.

Quando Wing (2011) afirma que, ao favorecer o pensamento computacional, sua
principal funcdo é a formacdo de pessoas capazes de, ndo apenas identificar as
informacGes, mas principalmente produzir artefatos a partir da compreensao deconceitos e
utilizd-los para enfrentar desafios e refletir sobre seu cotidiano. Tudo isso nada mais € do
que dar oportunidade e suporte para que esses conhecimentos virempratica.

Uma das principais caracteristicas do pensamento computacional é a diversidade
comunicacional que nada mais é do que a capacidade de transmitir informacGes e conceitos
relevantes de forma didatica, com o recurso mais adequadoaquele contexto.

De acordo com Ricardo (2013) essa capacidade é que se desenvolve ao longode anos
de formacdo e, cuja importancia nao se restringe aos profissionais da area de tecnologia da
informacdo. Portanto, 0 pensamento computacional deve ser desenvolvido desde muito
cedo e ao longo de toda a formacéo cidada do individuo.

Sica (2008) defende que o raciocinio logico e o pensamento computacional
deveriam ser ensinados desde cedo, para aumentar a capacidade de deduzir e chegar a
conclusdo dos problemas. Os cientistas da computacdo estdo interessados em encontrar
uma maneira mais eficaz para resolucao de problemas do cotidiano, deforma que para cada
problema, buscam uma solucdo ideal, que use a menor quantidade de recursos possiveis,
como tempo e espaco.

O ensino da Educacdo Basica se renova a cada nova meta tracada nos documentos

criados a partir de reunides ou encontros pedagdgicos entre os professores e colocar o
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estudo da computacdo como uma simples matéria, que devefazer parte da grade curricular,
é correr o risco de formar cidaddos sem algum conhecimento, mas com uma grande lacuna
no aprendizado. A escola tem que se preparar para receber todo alunado e dar apoio aos
mais necessitados sem esqueceros que ndo tem muita habilidade também.

Sabe-se que a escola tem um papel significativo na formagdo dos individuos, seja
na cultura, nas relagdes sociais e na forma de interpretar alguma informacéo. E na escola
que os alunos podem ser apresentados a um conjunto organizado e planejado de temas e
situacdes de aprendizagem que pode ser sistematizado gerandooportunidades para que sejam
autores do préprio conhecimento.

Santaella (2013) considera que € possivel desenvolver o pensamento computacional
de forma dindmica, orientando o trabalho escolar para o conhecimentosobre fenémenos da
natureza, incluindo o ser humano e as tecnologias mais proximase mais distantes, no espago
e no tempo. Ou seja, 0 pensamento computacional podeser contemplado em diversos eixos
tematicos, como por exemplo: vida e ambiente, ser humano e saude, tecnologia e
sociedade, ética e trabalho, entre outros.

Lopes (2010) diz que a primeira condi¢do é o planejamento da atividade que deve
propiciar situagcdes cognitivamente desafiadoras para os alunos, valorizando suas ideias
iniciais e representacdes sobre os temas propostos. Esse planejamento deve pressupor
momentos para o registro pessoal dos alunos de forma sistematica e outros momentos de
trabalho em grupo para confrontacdo de ideias e reelaboracao de questdes.

A eficacia desse tipo de situacdo de aprendizagem estd em propiciar ao aluno a
oportunidade para que ele entre, de forma consciente, no jogo de trabalhar com coisas e
objetos como se fossem outras coisas e outros objetos. Este tipo de situacdo permiteconectar
simbolos com coisas e situac@es imaginadas, o que raramente € buscado nasala de aula
tradicional, expandindo os horizontes da compreensdo do fenémeno ou objeto em estudo.

De acordo com Cassel (2011) a Ciéncia da Computacdo (CC) é uma area do
conhecimento que pelo seu inerente carater universal, permite inUmeras possibilidades
para a realizacdo de conex0fes interdisciplinares, tanto para a sua evolucdo enquanto
ciéncia, quanto para a sua aplicacdo na resolucdo de problemas mais complexos. Esses
problemas podem ser explorados por meio da interdisciplinaridade.

Por falar em interdisciplinaridade, Fortes Lustosa (2009) explica que “...]
interdisciplinaridade é estabelecer ligacbes de complementaridade, convergéncia,
interconexoes e passagens entre o0s conhecimentos.” AgOes de integracdo

curriculares realizadas interdisciplinarmente por meio da CC podem favorecer aperspectiva
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do desenvolvimento de uma nova habilidade: o raciocinio computacional.

No Brasil, existe uma preocupagdo crescente com a Educacgdo Basica, incluindonisso
tudo, o ensino de Computacdo nas escolas. Esta acdo tem sido incentivada pela Sociedade
Brasileira de Computacdo (SBC) que defende o ensino da Computacdo desde o Ensino
Fundamental, a exemplo de outras ciéncias, como Fisica, Matematica, Quimica, Biologia,
entre outras.

Toda e qualquer acdo que seja voltada para o conhecimento sobre Tecnologia e
Computacdo é valida e quando se junta a eficacia dessas plataformas, criadas comum
objetivo especifico, as chances de conhecer mais sobre o assunto escolhido é muito

importante.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A realizagéo dessa pesquisa bibliografica oportunizou ampliar minha compreenséo
sobre 0 assunto tratado. Compreender que o aprendizado da informatica, nem sempre,
necessita de um aparelho conectado a internet; que o conhecimento adquirido vai além de
um curso de informatica; que € preciso desplugarpara mostrar a capacidade que cada um
tem de raciocinar usando uma logica, foramalguns dos conhecimentos aprofundados com
esta pesquisa. Além disso, pude entender que é possivel desplugar, e isso traz a certeza de
que as horas passadas em frente a um computador, nem sempre trazem os resultados
almejados ao acessaralgum site.

Os temas discutidos nessa pesquisa bibliografica foram pertinentes ao entendimento
de computacdo desplugada, pensamento e logica computacional e demais assuntos
debatidos. Como o tema abordado ainda é pouco explorado, a medida que o trabalho ia
sendo realizado, ele nos chamava atencdo para suaimportancia. A busca por informac6es
foi realizada com prazer, visto que 0 assunto era muito instigante.

Desplugar se faz necessario, fazer uso do raciocinio logico é acreditar no proprio
potencial e resolver problemas sem precisar estar ligado a internet, tirando informacdes que
muitas vezes ndo condizem com a realidade apresentada. O aluno precisa entender que
existe vida fora da tela de um computador.

Os objetivos foram alcancados, assim como a metodologia estabelecida ao longo da
pesquisa, permitiu uma compreensdo detalhada do objeto de estudo. Espera-se que muitas
outras pesquisas que falem em Computacdo desplugada e pensamento computacional
sejam desenvolvidas e que atinjam um ndmero significativo de leitores, dando
oportunidade de entender o quanto esse assunto € importante e se faz necessario no ambito
educacional.

Se levar em consideracdo sua eficacia, essa forma de desplugar de umcomputador,
da internet e usar o raciocinio l6gico, deve virar pratica ndo somente nas escolas, como
também nos lares, nas empresas, no lugar que necessitar do uso do pensamento
computacional associado com o uso do raciocinio logico.

Espera-se que o assunto suscite aos leitores e escritores o interesse em fazeroutras
pesquisas que discutam essas ideias, inovando e criando, que leiam e coloquem em prética
na sua vida, sem esquecer de que o desafio faz com que a pessoa busque a resolucéo de

um problema, podendo ser o mais complexo possivel. A BNCC traz em seu caderno de
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matematica informagfes pertinentes aos objetivos de se entender a importancia de
desplugar para aprender os assuntos matematicos eao realizar o trabalho se teve a certeza
de que é possivel aprender sem esta conectado, mas é preciso que Politicas Publicas se

conscientizem e que hajam investimentos em uma educagéo de qualidade.
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