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Resumo

O principal objetivo deste trabalho € desenvolver uma proposta de atividade desplugada,
com a finalidade de -capacitar e apresentar nogdes basicas de Pensamento
Computacional aos professores do Ensino Médio e Fundamental Il de uma escola da rede
Estadual de ensino. A computacdo desplugada permite o ensino da informatica sem
nenhum contato com computadores na escola, através de atividades ludicas e jogos,
utilizando diferentes materiais. A proposta didatica desenvolvida langou mao dessa
metodologia, utilizando o Cubo Ma&agico, um brinquedo mundialmente conhecido, cuja
resolucao esta totalmente ligada ao Pensamento Computacional, Atividade Desplugada e
Algoritmo. Com a finalidade de capacitar professores para os conceitos sobre
Pensamento Computacional, desenvolveu-se uma oficina intitulada "Pensamento
Computacional através de Atividades Desplugadas”, a qual foi embasada na pesquisa
"Cubo Magico: Propriedades e Resolucdes envolvendo Algebra e Teoria de Grupos", a
qual se objetiva trazer uma proposta de resolucdo para o Cubo Magico, sem a
necessidade da simples memorizagcdo de um algoritmo, mas sim da compreensao do
mesmo [8]. Os professores receberam bem a proposta e responderam com atencio e
comprometimento ao que foi pedido, afirmando ao final ter compreendido alguns
principios basicos da Computacdo, e também que aplicaria em sala de aula a proposta
didatica. Concluimos entdo que com a utilizagdo desta metodologia é possivel transmitir

os conhecimentos basicos da Computacido sem a utilizacdo do computador.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Atividades Desplugadas. Cubo Magico.



Abstract

The main objective of this work is to develop a proposal for an unplugged activity,
with a dimension to enable and present basic notions of Computational Thinking to high
school and elementary school teachers of a school in the State Education network.
Unplugged allows the teaching of computing without any contact with computers at school,
through playful activities and games, using different materials. The didactic proposal made
use of this methodology, using the Magic Cube, a world-renowned toy, whose resolution is
totally linked to Computational Thinking, Unplugged Activity and Algorithm. With purpose to
train teachers for the concepts of Computational Thinking, a workshop was developed
entitted "Cubo Magico: Propriedades e Resolugdes envolvendo Algebra e Teoria de
Grupos", which was based on the research "Magic Cube: Properties and Resolutions involving
Algebra and Group Theory", which aims to bring a resolution proposal to the Magic Cube,
without the need of simple memorization of an algorithm, but of understanding it [8]. The
teachers appreciated the proposal and answered with attention and commitment to what we
asked, affirming in the end they understood some basic principles of computing, and also that
they would apply the didactic proposal in the classroom. We conclude that with the use of
this methodology it is possible to transmit the basic knowledge of computing without using

a computer.

Keywords: Computational Thinking. Unplugged Activities. Magic cube.



Sumario

1.  Introducédo
1.1. Apresentacao do tema

1.2. Justificativa

1.3. Objetivos

1.4. Metodologia

1.5. Organizagao do trabalho

2. Pressupostos Tedricos
2.1. Alnformatica na Escola
2.2. Pensamento Computacional
2.3. Atividades Desplugadas
2.4. Cubo Magico
2.5. Trabalhos Relacionados
3. Proposta
3.1.  Alnformatica na Escola
3.1.1. Passo 1: Formar uma cruz branca
3.1.2. Passo 2: Posicionar os cantos brancos
3.1.3. Passo 3: Resolver a camada do meio
3.1.4. Passo 4: Formar uma cruz amarela
3.1.5. Passo 5: Resolver a camada superior
3.1.6. Passo 6: Orientar os cubinhos de canto da camada superior
3.1.7. Passo 7: Posicionar os cubinhos de aresta da camada superior
3.1.8. Resumo

4. Resultados
4.1. Perfil dos professores e diagnostico da realidade escolar
4.2. Etapas de fundamentagéao
4.3. Apresentacao da proposta didatica

5. Conclusao e Trabalhos Futuros

Referéncias

© 00 N~

11
11
12
12
13
14
16
17
19
20
21
22
23
23
24
25

26
26
29
30
34

36



1. Introdugao
Com as mudancgas pelas quais o cenario educacional vem passando, abrangendo
diversos segmentos do contexto escolar, sobretudo o seu curriculo, constata-se que a
informatica tem desempenhado atualmente um papel importantissimo na educacéo.
Considerada uma tendéncia educacional e de uso mundial, a qual oferece meios e
estratégias inovadoras no que tange a pratica pedagdgica, a informatica proporciona o
dinamismo no processo de ensino-aprendizagem [1].

Apesar desse suporte l6gico ser uma realidade na vida de muitos profissionais da
educacao, especialmente os professores, seja na preparagao de aulas ou até mesmo o
seu uso dentro de sala de aula, ainda existem muitos outros profissionais que resistem em
incluir no seu planejamento atividades para serem realizadas com o uso da informatica.

A incorporacdo da informatica nos processos de ensino aprendizagem e na
construgao do conhecimento requer mudangas no ambito escolar que vao além da
formacdo do profissional. E extremamente necessario que todos os envolvidos no
processo de ensino/aprendizagem se encontrem preparados para tais mudangas. [2]

A informatica como um elemento dessa mudanca, pede mais do que simplesmente
a montagem de um laboratério na escola e formar professores para a utilizagdo dos
mesmos, e sim compreensao de que a tecnologia evolui a cada dia [3].

Assim, o que deve ser entendido é que a aplicagado da informatica na escola é
apenas uma consequéncia do que vem acontecendo em outras areas da atividade
humana. O objetivo do uso da informatica como ferramenta de ensino-aprendizagem é

buscar alternativas que possibilitem mais qualidade ao processo educativo.

1.1. Apresentacao do Tema

Ha uma caréncia de atividades pedagdgicas planejadas utilizando a computagao para sua
realizacdo. Nesse sentido, o objetivo deste trabalho é desenvolver uma proposta de uma
atividade desplugada, que consiste na produgdo e realizagdo de atividades sem a
necessidade de utilizar programas especificos, de forma concreta, vivenciando a

programacao [4].



Para que seja possivel a execugcao dessa proposta, foi realizada uma oficina
intitulada “Pensamento Computacional através de Atividades Desplugadas”, para os
professores de uma escola da rede Estadual de ensino. A pretensao foi, na ocasiao,
alcancar um grande numero de educadores de todas as areas, sobretudo de Educacéao

Fisica e Matematica.

1.2. Justificativa

A principal justificativa para a realizacdo desta pesquisa € a crescente evolugao das
tecnologias de informagdo e comunicacdo; a falta de formacgdo de profissionais da
educacdo em Pensamento Computacional, e a necessidade de superar o desafio de
inserir 0s recursos computacionais como ferramenta de ensino nos processos de ensino
aprendizagem.

Os impactos causados por essa pesquisa na sociedade estédo ligados a formagao
dos professores para que eles sejam capazes de utilizar habilmente as tecnologias a que
estdo constantemente expostos, seja na escola ou nas praticas pedagogicas.

No universo escolar, a pesquisa tem sua importancia nas questdes relacionadas ao
papel das novas praticas pedagdgicas mediadas pela tecnologia, apoiadas em
metodologias ativas, que buscam a eficacia no processo de ensino-aprendizagem dos
alunos.

Por isso é necessario que os profissionais que atuam nas escolas, em especial os
professores, sejam despertados para o pensamento computacional. Eles devem adequar
a essa nova modalidade de ensino, na qual o uso das tecnologias ja esta presente tanto
no seu cotidiano quanto no dos alunos.

E de extrema importancia que projetos sejam desenvolvidos nas escolas e que
tenham em seu escopo a insercdo do pensamento computacional nos professores.

O pensamento computacional pode ser definido como uma estratégia usada para
desenhar solugdes e solucionar problemas de maneira eficaz tendo a tecnologia como
base. [9]

Assim, a computacdo desplugada tem sido vista como um importante método de
introducédo dos conceitos de pensamento computacional no ambiente escolar, uma vez que se
tratam de atividades ludicas, sem a necessidade do uso de computadores e que abrangem

todos os niveis educacionais e as mais diversas faixa etarias.


https://www.happycodeschool.com/blog/tecnologia-para-criancas-quais-sao-os-pros-e-os-contras/

1.3. Objetivos
O principal objetivo deste TCC €& desenvolver uma proposta de atividade desplugada, com
a finalidade de capacitar e apresentar nogdes basicas de Pensamento Computacional aos
professores do Ensino Médio e Fundamental Il da Escola Estadual Gabriela Ribeiro
Andrada, em Barbacena - MG.
Como objetivo especifico podem ser citados:
e Apresentar uma proposta de oficina introdutéria para formacéo de professores;
e Ampliar a pratica das atividades desplugadas entre os professores, favorecendo
assim uma melhoria intelectual/educacional aos alunos;
e Capacitar os professores a utilizarem cada vez mais a tecnologia como
metodologia de ensino;
e Apresentar o Cubo Magico como uma ferramenta pedagdgica nas aulas de

Matematica e/ou Educacao Fisica.

1.4. Metodologia

No que tange a natureza da pesquisa deste trabalho, langou-se mao da pesquisa aplicada,
uma vez que se utilizou de conhecimentos para uma aplicagao pratica.

Em relacdo aos objetivos, essa pesquisa constitui-se por explicativa, ja que teve a
finalidade de identificar e auxiliar nas questdbes da computacdo desplugada e proposta de
pratica participativa. Esta pesquisa pode ser classificada como qualitativa, j& que buscou
compreender as questbes relacionadas a insercao do pensamento computacional nas
praticas pedagogicas dos professores, levando em consideragao as suas particularidades e
experiéncias individuais. No que se concerne aos procedimentos, trata-se de uma pesquisa
bibliografica, pois foram realizadas consultas a referéncias nesse tema [7].

O desenvolvimento da oficina “Pensamento Computacional através de Atividades
Desplugadas” ofereceu uma proposta de atividade, utilizando um brinquedo fisico, o cubo
magico. Esse brinquedo estimula o pensamento computacional dos professores e também

exemplifica como uma atividade desplugada pode ser desenvolvida com os alunos.



No primeiro momento, inseriu-se os professores no universo do cubo magico e foi
explicado a eles as nocdes basicas introdutérias sobre o funcionamento do mesmo, por
exemplo, a explanagao de que as pegas centrais do cubo de cada face sé&o fixas. Ou seja,
giram em torno de si mesmas e essas possuem apenas uma cor.

Em seguida, o método dos sete passos foi ensinado, o qual consiste em sete
etapas, cada uma solucionada por alguns algoritmos faceis de memorizar ou até de
entender, por isso ele estimula o pensamento computacional [7].

As sete etapas sdo: formar uma cruz branca; posicionar os cantos brancos; resolver
a camada do meio; formar uma cruz amarela; resolver a camada superior; orientar os
cubinhos de canto da camada superior e por fim, posicionar os cubinhos de aresta da
camada superior [8].

Finalmente, como meio de avaliagao, foi aplicado um questionario com questbes
sobre a importancia da insercao da informatica nas praticas pedagdgicas e se a oficina,
quanto ao seu conteudo, agregou aos participantes mais conhecimento, menos ou

nenhum conhecimento na area.

1.5. Organizagao do trabalho

O restante deste trabalho de conclusdo de curso esta organizado da seguinte maneira. O
Capitulo 2 expde os pressupostos tedricos. O Capitulo 3 detalha alguns recursos que
podem ser utilizados no ensino do Pensamento Computacional. Ja os capitulos 4 e 5
apresentam, respectivamente, os resultados alcangcados nesta pesquisa e conclusdo do

trabalho.
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2. Pressupostos Tedricos

O referencial tedrico do presente trabalho foi organizado em quatro se¢des, a saber:
Informatica na Escola; o Pensamento Computacional; Atividades Desplugadas; O Cubo

Magico; Trabalhos relacionados.

2.1. A Informatica na Escola

Com a implantagdo da informatica na escola, uma transformacédo faz-se cada vez mais
necessaria, pois a nova realidade tecnoldgica exige que isso acontega. Tal mudanga pode
parecer dificil de ser feita, mas com o uso adequado da informatica, essa transformacao nao
s6 acontecera, como também fara com que o papel do professor seja muito mais efetivo.
Contudo, se a real funcdo do computador for banalizada e ele, na escola, transformar-se em
um mero virador de paginas de um livro eletrbnico ou um recurso para fixar conteudo,

corre-se o risco de informatizar uma educagao obsoleta, fossilizando-a definitivamente [9].

O professor deve ter muito claro quando e como usar o computador como ferramenta
para estimular a aprendizagem. Esse conhecimento também deve ser construido pelo
professor e acontece na medida em que ele usa o computador com seus alunos e tem
o suporte de uma equipe, que fornece os conhecimentos necessarios para o professor
ser mais efetivo nesse novo papel. Através desse suporte o professor podera aprimorar
suas habilidades de facilitador e, gradativamente, deixara de ser o fornecedor da
informacgao, de ser o instrutor, para ser o facilitador do processo de aprendizagem do
aluno [9].

Ainda nessa linha, o autor discorre sobre a formagdo do professor dentro dessa
transformagdo necessaria da educagao. Apontando que o professor também necessita de
uma capacitagao, a fim de agir como um facilitador da construgdo do conhecimento pelo
educando e abandonar o papel de "entregador" da informac&o. Para que isso acontecga, essa
capacitacao deve abranger tanto o aspecto computacional, de dominio do computador e dos
diferentes softwares, quanto o aspecto de interacdo do computador nas atividades da sua
disciplina.

Quando a informatica for inserida nas metodologias de ensino e praticas pedagdgicas
no mundo escolar, € necessario que ela seja sustentada em alguns pontos fundamentais: uma
formagao de qualidade para os professores, que transcende os conhecimentos metodoldgicos

de como usar o computador em suas disciplinas, levando-os a conhecer a “maquina” e saber
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a hora de procurar auxilio de um especialista; meios fisicos apropriados atualizados

tecnologicamente e um projeto pedagogico dinamico [10].

2.2. O Pensamento Computacional
Encontrar uma definicdo que seja satisfatoria para a comunidade da Ciéncia da Computacéo,
para pesquisadores e estudiosos interessados nesse tema, tem sido um desafio [10].

O Pensamento Computacional possibilita a interdisciplinaridade, abrangendo as mais
diversas areas do conhecimento, pois aborda conceitos relacionados a algoritmos,
modelagem, automacgado, coleta de dados, paralelismo, simulacédo, abstragdo, analise de
dados, representacédo de dados e decomposi¢ao de problemas [5].

A ideia de que a programagao de computadores ajuda a pensar melhor ndo é algo novo.
Ao longo do tempo acreditava-se na importancia dessa atividade para o processo de
construcdo de conhecimento e, sobretudo, para o desenvolvimento do pensamento.
Argumenta-se que a computagdo produz um impacto profundo por aclarar e concretizar
conceitos sutis em psicologia, linguistica, biologia e os fundamentos da logica e da
matematica [11].

Assim, varias estratégias para implantagdo das tecnologias na Educagao Basica tem
sido adotada por diferentes paises, divididas em duas categorias: a primeira, programacao
fora de sala de aula; e a segunda, a insergao digital, como a inclusdo de disciplinas no
curriculo escolar, que possibilita o desenvolvimento de atividades que exploram os conceitos
de pensamento computacional, por exemplo, robética e jogos. Bem como a exploragao por
parte das disciplinas do curriculo escolar desses conceitos, abordando atividades que usam

as tecnologias para o ensino do conteudo [8].

2.3. Atividades Desplugadas
No aprendizado de algoritmos na escola, os alunos apresentam varias dificuldades, a
comegar da compreensao da légica até a codificagdo. As principais dificuldades relatadas
perpassam desde a formagao no ensino médio; em nao conhecer logica de programagao; em
nao compreender os problemas propostos, e, sobretudo, em possuir pouca habilidade em
raciocinio logico [12].

A Computacdo Desplugada trata-se de uma metodologia de ensino da Computagéo,
quando os estudantes s&o expostos aos conceitos dessa disciplina e sdo inseridos no mundo

dos cientistas da computagao, porém sem fazer uso do computador [13].
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Os autores ressaltam ainda que o ensino de conceitos computacionais com o uso da
computacao desplugada, desenvolve o raciocinio Iégico dos alunos, estimula a resolucao de
problemas e a criatividade em um contexto significativo. A computacado desplugada, deve ser
utilizada em diversas faixas etarias, abrangendo diferentes niveis de ensino [13].

Corroborando com esse pensamento, a computacdo desplugada transmite o
conhecimento de Ciéncia da Computacao a lugares em que a infraestrutura para o ensino de
informatica seja precaria. Pois essa técnica estimula o Pensamento Computacional, o qual
promovera uma mudanga de perspectiva nas resolugbes de problemas. Além disso, ha a
possibilidade de estimular a criacido de novas ferramentas, uma vez que os individuos deixam
de ser somente consumidores, mas também produtores [14].

Percebe-se assim, que o uso das atividades desplugadas no contexto escolar é muito
importante, uma vez que se trata de um processo de desenvolvimento da compreenséo de
algoritmo, e quando esses conceitos sao inseridos, respeitando a idade do aluno para que

devidas adaptagdes acontegcam, a habilidade de programacgao também se desenvolve.

24. O Cubo Magico

Erno Rubik inventou o cubo magico em 1974, com a finalidade de ilustrar o conceito de
terceira dimensao aos seus alunos de arquitetura. Esse brinquedo ficou famoso no mundo
inteiro e ja foram langados no mercado varias versdes dele, incluindo até algumas que
nao possuem a forma de um cubo, porém seguindo sempre as mesmas caracteristicas do
original, que é embaralhar as pegas, a fim de fazé-las voltar ao seu estado inicial [15].

Mas o reconhecimento mundial do cubo magico deu-se no ano de 1979, por meio
de alguns académicos de matematica e por um empresario hungaro que levaram o cubo
para a feira dos brinquedos de Nuremberg, na Alemanha.

O Cubo Magico tornou-se parte da cultura pop e grupos de pessoas reuniam-se para
resolver o cubo e até os dias atuais ainda existem torneios de desafio do cubo, cujo

objetivo é saber o quao rapido um competidor resolve o cubo [15].

O Cubo Magico que também pode ser chamado cubo de Rubik € um quebra-cabega
em forma de cubo com seis cores (uma para cada face), vinte e seis pegas cubicas que
se articulam entre si devido ao um eixo central fixo (oculto dentro do cubo) dispostas
numa configuragdo 3x3x3 com mais de quarenta e trés quintilhdes de combinagdes
diferentes e apenas uma correta [7].
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O Cubo Magico pode ser caracterizado como uma atividade desplugada, pois,
assim como um quebra-cabeca, utiliza de algoritmo para ser resolvido, os quais se tratam
de:

. uma receita que mostra passo a passo 0s procedimentos necessarios para a
resolugdo de uma tarefa. Ele ndo responde a pergunta “o que fazer?”, mas sim “como
fazer’. Em termos mais técnicos, um algoritmo € uma sequéncia légica, finita e definida
de instrugdes que devem ser seguidas para resolver um problema ou executar uma
tarefa [16].

Trata-se de uma atividade ludica desenvolvida com a finalidade de ensinar
conceitos da area de computagdo sem uso de computadores e sem se aprofundar nos
detalhes técnicos. Podendo abranger qualquer nivel educacional e com as mais diversas
faixas etarias, com suas devidas adaptagdes de apresentagao [15].

Portanto, o Cubo Magico pode ser utilizado como uma atividade desplugada, pois
consiste na resolugcdo de desafios que devem ser solucionados a partir da criagdo de
algoritmos, levando o aluno a desenvolver habilidades como a abstragdo, raciocinio légico

e simulagéo.

2.5. Trabalhos Relacionados

Na literatura sdo encontradas pesquisas realizadas demonstrando como a Computagao
Desplugada tem sido importante para o ensino da computacdo e da ldgica e,
principalmente, para o desenvolvimento do pensamento computacional nos individuos.

Uma pesquisa traz de forma pioneira, a introdugdo dos conceitos basicos de
Computacgao a alunos do Ensino Fundamental |, por meio da metodologia de Computagao
Desplugada, a qual permite ensinar computagdo sem nenhum contato com computadores,
utilizando atividades ludicas e jogos [17].

Através de pequenos testes e avaliacbes, concluiu-se que a proposta, que trouxe
atividades relacionadas a representagdo de imagens e numeros binarios, foi eficaz no que
concerne a aquisi¢ao de conhecimento de pensamento computacional [17].

Ja a outra sugere a utilizagdo da musica como recurso didatico desplugado e
ludico, com o objetivo de apoiar o desenvolvimento do Pensamento Computacional,
trabalhar conceitos da computacdo e assim, motivar os alunos a buscarem mais

conhecimento nessa area [18].
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Através de métodos descritivos, quantitativo e qualitativo de avaliagao, coletou-se
dados de uma proposta de atividade realizada com o 9° ano do Ensino Fundamental Il, a
fim de analisar quéo eficaz foi sua realizacdo para reparar a forte deficiéncia da habilidade
de resolucéo de problemas [18].

Outra pesquisa traz uma atividade proposta para ensinar as premissas da
computagao, conversao de numeros binarios, por meio da Computacédo Desplugada, a fim
de promover o desenvolvimento do aprendizado dos alunos do Ensino Médio acerca do
Pensamento Computacional [19].

A conclusao a que se chega é que boa parte dos alunos participantes apresentaram
uma evolucio consideravel em seu desempenho com as atividades propostas. Porém, os
autores sentiram a necessidade de desenvolver mais atividades para abarcar outras
formas de aprendizagem [19].

Assim, pode-se dizer que esse trabalho tem relevancia, em comparagdo com os
demais, pois foca na formacdo e capacitacdo dos professores, a fim de desenvolver
habilidades necessarias para a aplicagdo de uma atividade envolvendo tecnologia,
tornando-a mais fluida, superando quaisquer dificuldades que possam aparecer e
alcangando melhores resultados no processo de ensino aprendizagem.

Os professores devem buscar frequentemente atualizacdo em relagcdo aos fatos e
acontecimentos do mundo, sobretudo nessa “nova” sociedade, mudando constantemente
e de forma muito rapida, para que se promova uma boa contextualizagdo, assim como
recomendam os documentos oficiais que regem o sistema educacional nacional, e nas
alteragdes dos conhecimentos curriculares e didatico-pedagdgicos e novas tendéncias
educacionais [5].

Porém, € necessario salientar que essa formacao nao se estabelece por meio de
acumulacao de cursos ou técnicas, mas sim com um trabalho de reflexividade critica
sobre as praticas e de construgdo e reconstrucido constante de uma identidade
profissional e, sobretudo, pessoal, pois 0os novos desafios vém instigando-os a buscar

novos saberes, conhecimentos, metodologias e estratégias de ensino [5].

15



3. Proposta

O ensino de programacédo nas escolas com programas especificos, contribui para a
formacao de criangas e jovens, quanto ao uso criativo do computador, para que aprendam
a usar as maquinas como ferramentas, auxiliando-os na resolugao de problemas, com
solugdes simples capazes de beneficiar também outras pessoas [20].

Desenvolver a légica para a resolugado de problemas € uma competéncia essencial
para o futuro, e a implantacdo do pensamento computacional nos curriculos escolares é
algo que muitos paises ja fizeram, incluindo o Brasil [21].

Portanto, é urgente que se perceba a programagéo como uma linguagem presente
na sociedade, encontrada na maioria dos recursos digitais disponiveis a comunidade
escolar, oferecendo uma nova possibilidade de comunicacao e interacao, e enriquecendo
0 processo de ensino-aprendizagem [20].

Contudo, € necessario salientar que inserir as tecnologias digitais na educagao nao
€ simplesmente utiliza-las como oportunidade de promog¢ao das aprendizagens, ou tao
somente para despertar a atencdo e o interesse dos alunos em sala de aula, mas sim

levar os alunos a construir conhecimento com as TDICs' e principalmente sobre elas [21].

Essa nova forma de lidar, de analisar, de planejar e de pensar o mundo tende a
onipresenga na Educacdo e em todos os aspectos da vida. Ela ja esta presente e
gerando beneficios para escolas, professores, alunos e pais em inUmeras iniciativas,
projetos e programas que utilizam tecnologias voltadas diretamente aos processos
cognitivos e educacionais [22].

Valer-se dos beneficios trazidos pelas tecnologias digitais, pela inser¢do do
pensamento computacional na educacgéo, oportunizando a inclusdo digital em massa no

ambito educacional, é o que recomenda a Base Nacional Comum Curricular:

O desenvolvimento de competéncias e habilidades relacionadas ao uso critico e
responsavel das tecnologias digitais tanto de forma transversal — presentes em todas
as areas do conhecimento e destacadas em diversas competéncias e habilidades com
objetos de aprendizagem variados — quanto de forma direcionada — tendo como fim o
desenvolvimento de competéncias relacionadas ao proprio uso das tecnologias,
recursos e linguagens digitais —, ou seja, para o desenvolvimento de competéncias de
compreensao, uso e criacdo de TDICs em diversas praticas sociais, como destaca a
competéncia geral 5: “Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagéao e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacgoes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida

pessoal e coletiva.” [23].

" Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagéo [21].
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Sendo assim, o pensamento computacional € composto por processos, agdes
continuadas que devem estar presentes de forma transversal e interdisciplinar em toda a

Educacao, desde a formacéao basica até o ensino superior [22].

3.1 Planejamento das atividades

A proposta de uma oficina intitulada "Pensamento Computacional através de Atividades
Desplugadas"”, langando mdo do Cubo Magico para a realizagdo da mesma, tem a
finalidade de capacitar professores para os conceitos sobre Pensamento Computacional.
Ja que trata-se de um mecanismo de inovagao e articulagao do raciocinio légico, o qual
permeia todas as areas do conhecimento, oportunizando a todos o acesso e a
compreensao da Ciéncia da Computacao [5].

Toda a oficina foi embasada na pesquisa intitulada "Cubo Magico: Propriedades e
Resolucdes envolvendo Algebra e Teoria de Grupos", a qual se objetiva em trazer uma
proposta de resolucéo para o Cubo Magico, sem a necessidade da simples memorizagéo
de um algoritmo, mas sim da compreensao do mesmo [8].

Assim, escolheu-se para a realizacdo da atividade a Escola Estadual Gabriela
Ribeiro Andrada, a qual esta localizada na zona rural de Barbacena - MG.

Analisando o melhor periodo para a realizagdo desta oficina, percebe-se que seria
importante a participagdo da maioria dos professores, pois mesmo que a oficina seja
voltada para as disciplinas de Matematica e Educagao Fisica do Ensino Médio, outras
areas também poderiam se beneficiar com os conceitos apresentados sobre Pensamento
Computacional e, sobretudo, com as atividades desplugadas.

Entdo, foi articulado com a direcdo da escola a possibilidade de desenvolver a
atividade durante uma reunido de moddulo Il, com duracdo de 4 horas, porém essa
possibilidade nao foi aceita, devido aos processos escolares que tiveram que se adaptar
ao isolamento social, por causa da pandemia da Covid-19, problema que acomete o
mundo durante o processo de pesquisa e desenvolvimento deste trabalho. Assim, foi
levantado pela direcao da escola o quantitativo de pessoas que possuem o Cubo Magico,
pois esses seriam os principais convidados para participarem da oficina, uma vez que
encontros presenciais ndo podem acontecer.

Inicialmente foi realizado um diagndstico com o objetivo de conhecer a realidade da

escola e as necessidades que envolvem os alunos acerca das questbes do ensino da
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computacdo. Podendo ser estruturadas futuramente novas oficinas de apoio aos
professores e também direciona-los no que fazer, quando receberem estagiarios de
Licenciatura em Informatica.

Essas diretrizes sdo importantes para que esses estagiarios sejam direcionados e
auxiliem verdadeiramente nos processos de entendimento das novas competéncias,
atualmente tdo imprescindiveis para ensinar, tornando o processo de
ensino-aprendizagem, as aulas e todo o ambiente escolar, mais atrativos, dinadmicos,
estimulantes e modernos, tanto para os alunos quanto para os professores [24].

No segundo momento, foi apresentado os conceitos sobre Pensamento
Computacional, com a finalidade de levar os docentes a compreender que se trata de uma
abordagem utilizada na resolugéo de problemas, langando méao da computagéo.

Atividades desenvolvidas nesses preceitos contribuem na constru¢cdo do
pensamento logico, na habilidade de reconhecimento de padrbes, e também para o
desenvolvimento do raciocinio por meio da decomposicédo?, reconhecimento de padrdes,
abstragcdo de um problema e algoritmo [8].

Em seguida, foi apresentado teoricamente a definicdo de atividade desplugada e
alguns exemplos para que se alcance maior compreensdo. Os exemplos abrangem os
trés niveis educacionais da escola, Ensino Fundamental |, Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio, descritos nos Pressupostos Teodricos, Trabalhos Relacionados dessa
pesquisa.

Finalmente foi apresentado aos docentes uma proposta didatica, um método basico
para solucionar o Cubo Magico, o qual podera ser utilizado em sala de aula.

Nessa primeira etapa, o ideal é deixar que a manipulagédo do brinquedo seja livre, a
fim de que os participantes possam criar suas hipéteses e compreender melhor o seu
funcionamento.

Porém, antes desse momento, foi apresentado aos participantes as seis faces do
Cubo Magico e como sdo seus movimentos, nos dois sentidos, horario e anti-horario; em
seguida, sera mostrada a diferenca entre os trés tipos de cubinhos, salientando que o
central determina a cor da face, além de manter um padrdao em relagao as opostas, por
exemplo, a face branca é sempre oposta a amarela, assim como a azul é oposta a verde e

a laranja é oposta a vermelha.

2 Decompondo um problema, identificando as variaveis e criando algoritmos, uma solugéo € produzida. [23]
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Em seguida sera apresentado um cédigo de rotagcbes das faces, o qual apds ser
entendido devera ser executado pelos participantes para que se obtenha o sucesso

desejado na resolugéo do Cubo. Como mostrado na figura 1.

Figura 1: Cédigo de Rotagao das Faces

Fonte: [8]

Continuando, de forma didatica e pratica, sera apresentado a resolugédo do Cubo
Magico através do método de camadas, ou sete passos, 0 qual pode ser usado sem a
necessidade de se compreender o significado de cada movimento, por ser um método
quase que totalmente mecanico, exceto pela primeira etapa que exige a intuicdo para

resolvé-la. O restante das etapas torna-se um processo memorizado [8].

3.1.1. Passo 1: Formar uma cruz branca

Este passo é mais intuitivo, a ideia € posicionar os cubinhos de aresta correta um
de cada vez, com o objetivo de alcangar, com a face branca voltada para cima, uma cruz.
Assim, os participantes serdo orientados a manterem sempre a face branca para cima, e
escolherem entre as faces vermelha, azul, verde ou laranja para ficarem voltadas para

frente [8]. Como mostrado na figura 2.
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Figura 2: Formar uma cruz branca

Fonte: [8]

3.1.2. Passo 2: Posicionar os cantos brancos

Esse passo tem por objetivo organizar a primeira face, posicionando os cubinhos de canto

corretamente. Observe a figura 3.

Figura 3: Posicionar os cantos brancos

Fonte: [8]

Continuando com a face branca voltada para cima, os cubinhos de canto devem ser
posicionados um de cada vez. Por exemplo, vamos iniciar pelo cubinho branco, vermelho
e azul.

O cubinho que estamos procurando pode estar na face debaixo, e neste caso
devemos posiciona-lo na aresta que é o encontro das trés cores que estamos querendo

posicionar. Deve ser executado o movimento D ou D’. Como mostrado na figura 3.
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Figura 3.1: Posicionar os cantos brancos

Fonte: [8]

Logo apds posiciona-lo corretamente na aresta que € o encontro das trés cores, €
necessario repetir até trés vezes o codigo R'D’ R D.

Porém se o cubinho procurado néo estiver na face debaixo, entdo ele estara na
face superior, em algum dos quatro cantos da face branca. Entdo deve ser executado o
cédigo R’ D’ R, agora com o cubinho na parte debaixo, é necessario aplicar o cédigo R’ D’

R D, repetindo o mesmo processo para os quatro cubinhos.

3.1.3. Passo 3: Resolver a camada do meio
A partir deste passo, a face branca devera ser mantida voltada para baixo e entdo o
objetivo sera resolver a camada mediana, posicionando corretamente os quatro cubinhos

de aresta. Observe a figura 4.

Figura 4: Resolver a camada mediana

Fonte: [8]

Assim como no passo anterior, os quatro cubinhos de aresta serdo posicionados
um de cada vez. Entdo a sugestdo € iniciar, com a face vermelha voltada para frente.
Logo os dois cubinhos de aresta que deverdo ser posicionados sado o vermelho/azul e o

vermelho/verde.
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Caso estes cubinhos estejam na face superior, deve ser aplicado apenas o
movimento U para posiciona-los na face da frente até que se chegue ao exemplo da figura
4.1.

Figura 4.1: Resolver a camada do meio - possibilidades

Fonte: [8]

Cada cubo mostrado na figura 4.1 € um caso especifico. Para o primeiro cubo,
devera ser aplicado primeiro o cédigo U’ L’ U L, em seguida U F U’ F’. Ja para o segundo
cubo, a sequéncia de cddigos a serem aplicados sao primeiro U R U’ R’, em seguida U’ F’
UF

Porém se o cubinho estiver na camada do meio, mas orientado incorretamente, &
necessario posicionar um cubinho da face amarela no local correto e aplicar um dos dois,
pois dessa forma este ira permutar com o cubinho desejado, levando-o para a face

superior.

3.1.4. Passo 4: Formar uma cruz amarela
Nessa etapa, o objetivo é formar uma cruz amarela na face superior. Assim é necessario
aplicar o cdodigo F U R U’ R’ F’. Dependendo da configuragdo que o cubo se encontra

nesse momento, talvez seja necessario repeti-lo até 3 vezes.

Figura 5:Possibilidades de configuragdo do cubo

N

ace frontal Objetivo para
esta etapa
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Fonte: [8]

3.1.5. Passo 5: Resolver a camada superior
O objetivo desse passo € orientar a face amarela corretamente. Para que isso aconteca,
deve-se executar o codigo U para deixar o cubo em uma das seguintes possibilidades,

apresentadas na Figura 6.

Figura 6: Resolver a camada superior - possibilidades

S S S W

Face frontal Objetivo para
esta etapa

Fonte: [8]

O cddigo a ser executado é R U R’ U RU? R’ . Se ainda assim o objetivo nao for
atingido, entdo deve-se repeti-lo. Mas antes € necessario executar o codigo U e deixar a
face superior em uma das trés configuragcdes mostradas na Figura 6, para entao aplica-lo

novamente. Repita o processo até atingir o objetivo para este passo.

3.1.6. Passo 6: Orientar os cubinhos de canto da camada superior

No sexto passo, deve-se procurar dois cubinhos de canto, que estejam com as mesmas
cores, e deixar esta face para frente, utilizando apenas o codigo U. Pode-se ter tanto a cor
do cubinho de aresta, entre os dois cubinhos de canto, com a mesma cor deles ou néo.

Como na Figura 7.
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Figura 7: Orientar os cubinhos de canto da camada superior

Cubinhos de mesma cor
voltados para a frente

Fonte: [8]

Assim que se alcangar a configuracado indicada na Figura 7, deve-se aplicar o
cédigo RB’ RF?R’ BRF?R? . Se n&o houver dois cubinhos com estas caracteristicas, entao
basta somente aplicar este cédigo em qualquer face voltada para frente. Apds esta
execucao, havera ao menos dois cubinhos com a mesma cor na mesma face. Ao término
deste passo, os quatro cubinhos de canto da camada superior estardo orientados

corretamente.

3.1.7. Passo 7: Posicionar os cubinhos de aresta da camada superior

No sétimo passo, podera ser encontrado trés ou quatro cubinhos de aresta a serem
posicionados corretamente. Deve-se executar o cédigo RU' RU RU RU’ R’ U’ R? para
permutar apenas trés cubinhos de aresta, deixando assim o quarto cubinho, que esta
posicionado na face de tras, inalterado.

E necessario posicionar a face que ja esta pronta para tras, ao mesmo tempo que
executa o movimento U.

Porém se nao houver ainda nenhuma face montada, aplique a sequéncia uma vez,
montando com isso pelo menos uma face corretamente. E possivel que para orientar os
trés cubinhos de aresta em suas posi¢cdes corretas, seja necessario utilizar o cédigo por
duas vezes.

Ao final desse passo, todas as faces do Cubo Magico estardo montadas.
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3.1.8. Resumo
Para facilitar a visualizagdo desse método proposto, a Figura abaixo traz um resumo de

cada uma das etapas, seus objetivos e os movimentos necessarios.

Figura 8: Algoritmo de Resolugao do Cubo Magico

Inicio

1 - Familiarizar-se com o funcionamento do Cubo Magico, girando no
sentido horario e anti-horario;

2 - Familiarizar-se com o Coddigo de Rotacdo das Faces;

3 - Formar uma cruz branca de forma intuitiva;

4 - Posicionar os cantos brancos, utilizando os movimentos Dou D'e R' D'
R D (repetir até 3 vezes). Entéo

5 - Formar uma cruz amarela, utilizando os movimentos U' F' U F se néo
utilize UF U' F', entdo

6 - Resolver a camada superior, utilizando os movimento R U R' U RUZ R
se ndo U e repetir R' U RU2 R', entao

7 - Orientar os cubinhos de canto da camada superior RB' RFZ R'B R F2R?,
entdo

8 - Posicionar os cubinhos de aresta da camada superior, utilizando os
movimentos (R U'RU RUR U'R'U'R2) U (duas vezes, se necessario).

Fonte: [8]
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4. Resultados
Esta secdo tem por objetivo apresentar e descrever os resultados obtidos a partir da
conclusdo feita pelos professores referente a proposta da oficina intitulada "Pensamento
Computacional através de Atividades Desplugadas”.

A proposta didatica foi realizada com 10 (dez) professores da escola Estadual Gabriela
Ribeiro Andrada, Barbacena - MG. O convite foi feito para todos os professores da escola,
porém somente 10 aceitaram participar da oficina.

Para viabilizar a oficina de maneira remota, foi utilizado como ferramenta principal de
comunicagao o e-mail, por acreditar que as mensagens eletronicas possibilitaria rapidez nas
devolutivas das respostas, para que a coleta de dados acontecesse em tempo habil.

Assim, foi enviado para os professores toda Proposta Didatica, porém separada por
etapas para a realizagdo do que se pedia, para cada etapa foi definido um prazo de entrega
da atividade que serviria para a coleta dos dados.

As etapas da Proposta Didatica foram divididas da seguinte forma:

1. Responder a um questionario com dez perguntas objetivas que dariam um
retorno capaz de conhecer o perfil dos professores e também fazer um
diagnodstico da realidade escolar;

2. Ler, analisar, exemplificar e questionar (se necessario) os conceitos sobre
Pensamento Computacional;

3. Ler, analisar, exemplificar e questionar (se necessario) os conceitos sobre
Atividade Desplugada;

4. Ler, analisar, exemplificar e questionar (se necessario) os conceitos sobre
Algoritmo;

5. Ler, analisar, exemplificar, questionar (se necessario) e utilizar o método dos
sete passos para solucionar o Cubo Magico.;

6. Responder a um questionario poés Proposta Didatica.

4.1. Perfil dos Professores e Diagnostico da Realidade Escolar

Com a devolutiva do questionario foi possivel fazer o levantamento dos dados a fim de
conhecer a realidade da escola e as necessidades que envolvem os alunos acerca das
questdes do ensino da computagdo. Também foi possivel obter informagdes sobre o
conhecimento dos professores no que diz respeito a informatica e tecnologia, bem como, com

que frequéncia ela é utilizada para ministrar os conteudos da disciplina.
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Figura 9: Questionario para diagndstico da realidade escolar
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Fonte: Elaboragao propria

Figura 10: Compilagédo de dados

Compilagdo dos dados

1.
B Sim
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]

Perguntas

Fonte: Elaboracao prépria

Observa-se que, do total dos professores, 40% ja possuem algum curso na area de
informatica, e apesar de 100% utilizarem os recursos tecnoldgicos, ainda nao tiveram
necessidade de um curso especifico. Porém, um percentual consideravel e proporcionalmente

baixo é dos profissionais que ndo sabem o que € Pensamento Computacional, sendo 60%

27



dos questionados. Sobre a Atividade Desplugada, metade dos dos professores sabem do que
se trata, mas nunca tiveram oportunidade para conhecer melhor e se aprofundar no assunto,
0 que levou a uma adesao em cem por cento da atividade proposta.

Percebe-se que ainda existe uma inseguranca por parte do professor em relagédo ao
uso da tecnologia, pois apesar de todos profissionais acreditarem na inser¢ao da tecnologia
como ferramenta de ensino, apenas 60% dos participantes ja fizeram algum curso na area, o
que é um fator bastante negativo, pois na atual conjuntura, quando a tecnologia ja faz parte
da vida de todas as pessoas, profissionais da educagao nao podem ficar para tras.

Ao utilizar o computador, € necessario certas acdes que sado bastante efetivas no
processo de constru¢ao do conhecimento, pois ao interagir com a maquina, tem-se contato
com novos saberes e isso contribui para o desenvolvimento mental dos alunos [2].

Muito se fala de quao necessaria € a insergcdo da informatica na escola, pois essa
ferramenta pode ser vista como uma aliada do professor na execugcdo de suas aulas,
buscando a participagao dos alunos através das pesquisas e apresentacao de trabalhos [2].

Todos os professores questionados alegam que a escola possui um laboratoério de
informatica e somente 50% fazem uso constante dele para ministrar aulas e apresentar
conteudos.

E necessario ressaltar que, para que o professor possa fazer uso desta ferramenta
metodoldgica de forma prazerosa e efetiva, é preciso que ele tenha dominio dela. E preciso
que o sistema educacional ofereca aos professores cursos de aperfeicoamento, para que os
mesmos possam ser mais atuantes no laboratério de informatica, de forma segura e eficaz,
favorecendo assim um melhor desempenho dos alunos [27].

Todos os professores afirmam também que a escola facilita o uso das ferramentas
tecnoldgicas dispostas, assim como reconhecem a mudanga no perfil do aluno atual, o qual
esta inserido na era tecnoldgica. Isto € muito importante, pois demonstra a preocupagéo da
gestdo escolar relacionada com a melhoria da qualidade do ensino, incentivando os
professores a utilizarem a tecnologia em favor da educacéo.

Ainda, 100% dos professores acreditam que podem melhorar o aprendizado dos
alunos utilizando novas ferramentas como metodologia que possam despertar interesse de
acordo com a nova realidade ou modalidade de ensino. Diante disso, percebe-se que eles
vislumbram uma melhoria da qualidade do processo de ensino aprendizagem a partir do uso

das tecnologias.
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Assim, pode se dizer que, através dessa ferramenta, o individuo podera ter maior
interacdo com o mundo, com mais informagdes, favorecendo novos conhecimentos e,
consequentemente, a novas buscas, desafios e conquistas [27].

Todos os professores concordam que seria importante ter um professor de informatica
na escola para auxilia-los e dar o suporte devido no momento das aulas, pois muito da
dispersdo dos alunos acontece quando o professor ndo se sente seguro em algum detalhe

quanto ao uso da tecnologia [27].

4.2. Etapas de Fundamentacgao
Apos esse diagnostico, seguiu-se para a segunda etapa, abrangendo os conceitos de
Pensamento Computacional.

Primeiramente, apresentou-se de forma simples os conceitos de Pensamento
Computacional, levando os participantes a entenderem que o Pensamento Computacional
nao pode ser executado por computadores, e sim, € um ato exclusivo do ser humano. Nele
estdo incluidos o pensamento logico, a habilidade de reconhecimento de padrdes, o raciocinio
através de algoritmo, e a decomposigao e a abstracao de um problema [8].

Na sequéncia, partiu-se para a terceira etapa, quando foi discutido sobre o que vem a
ser Atividade Desplugada, discorrendo sobre como se pode ensinar programacgao sem utilizar
o computador, e também da importancia de ensinar a Atividade Desplugada, buscando
contextualiza-la com o dia a dia do aluno, desenvolvendo nele o raciocinio légico, estimulando
a resolucao de problemas e a criatividade nesse contexto significativo [17].

Em seguida, alguns exemplos de Atividade Desplugada foram demonstrados,
abrangendo os trés niveis educacionais de ensino. Para o Ensino Fundamental |, o exemplo é
uma proposta de atividades relacionadas a representacdo de imagens e numeros binarios
[17]. Ja para o Ensino Fundamental II, o exemplo utiliza a musica como recurso didatico
desplugado e ludico, dando apoio ao desenvolvimento do Pensamento Computacional,
trabalhando conceitos da computacdo e motivando os alunos a buscarem mais conhecimento
na area [18]. Por fim, para o Ensino Médio, o exemplo de Atividade Desplugada traz uma
proposta para ensinar as premissas da computagao, converter numeros binarios, com o
objetivo de promover o desenvolvimento do aprendizado dos alunos acerca do Pensamento
Computacional [19].

Através das mensagens enviadas por e-mail, percebeu-se que os professores

conseguiram alcangar esses conceitos e deram alguns exemplos de atividades que se
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encaixavam nessas premissas, demonstrando pouquissimas duvidas e ndo trazendo grandes
questionamentos com relacéo a conceituacgao feita.

Na quarta etapa, aconteceu a discussao sobre o que é algoritmo, como eles estao por
toda parte e como a populagdo estda em contato com ele o tempo todo, sentindo os seus
efeitos, mas sem conhecer e nem compreender o seu formato e modo de acgao.
Demonstrando que sequéncias de etapas para resolver um problema ou realizar uma tarefa

de forma automatica é um algoritmo [16].

4.2. Apresentacao da Proposta Didatica

Analisando as mensagens de e-mail enviadas pelos professores, constatou-se que os
conceitos estavam bem definidos e assimilados pelos professores, passando-se entdo para a
quinta etapa, apresentacdo da Proposta Didatica, um método basico para solucionar o Cubo
Magico.

Com a proposta em maos, os professores, analisaram e reportaram qualquer duvida
quanto a clareza das ideias e instrugdes.

A proposta continha uma breve histéria sobre o Cubo Magico, o cédigo de rotagao das
faces e os sete passos para resolvé-lo, que séo:

Passo 1: formar uma cruz branca;

Passo 2: posicionar os cantos brancos;

Passo 3: resolver os cantos do meio;

Passo 4: formar uma cruz amarela;

Passo 5: resolver a camada superior;

Passo 6: orientar os cubinhos de canto da camada superior;

Passo 7: posicionar os cubinhos de aresta da camada superior [8].

Levando em consideracéo o fato de que todos os professores entenderam os conceitos
basicos apresentados, sobretudo de algoritmo. A ideia era que eles lessem, analisassem e
tentassem resolver o Cubo Magico, seguindo os sete passos, minuciosamente descritos, em
um periodo de 50 minutos.

Estipular um tempo para a resolugdo do Cubo Magico € importante, pelo fato da
programacao da aula do professor, j4 que a intencdo é torna-los capazes de aplicar essa
atividade em sala de aula, o que justifica a sugestao de 50 minutos.

Espera-se que os professores consigam vislumbrar que uma atividade desplugada

estimula partes importantes nos alunos, durante o processo de ensino aprendizagem, como
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por exemplo, a convivéncia, a légica e a criatividade, antecipa fatos e vivencia experiéncias
que futuramente irdo auxiliar na realizagao de atividades relacionadas as mais diversas areas
do conhecimento [16].

Apoés as devolutivas, foi perguntado por meio de um questionario acerca do sucesso

dos professores ao ler, analisar, seguir os sete passos e solucionar o Cubo Magico.

Figura 11: Questionario pos Proposta Didatica
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Fonte: Elaboracgao prépria

Dos 10 professores que participaram do experimento, 3 ndo deram a devolutiva do
resultado. Portanto, a partir de agora, conta-se com 7 professores.

Ao analisar a auséncia de resposta de alguns professores, constata-se que nesse
cenario social e tecnolégico da atualidade, mais dinAmico e moderno, € necessario que
aconteca uma maior atualizagao profissional por parte dos professores, porém muitos fatores
os impedem de acrescentar mais uma atividade dentro da sua rotina de trabalho.

Esses fatores vdo desde a baixa remuneragdo, que os obriga a duplas ou triplas
jornadas de trabalho, até ao minimo incentivo governamental e a precariedade nas condigbes
de trabalho, presentes na maioria das instituigdes nacionais de ensino, causando um grande

desestimulo no professor para o exercicio de suas atividades [28].
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A figura 12 demonstra uma compilagdo dos dados obtidos através das devolutivas das

respostas dos professores, acerca do sucesso da atividade proposta.

Figura 12: Compilagao dos dados

Compilagédo dos dados
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Fonte: Elaboragao prépria

Todos os professores participantes consideraram o texto, com as ideias e as instrugdes
contidas na Proposta Didatica, claro e objetivo.

Observar a clareza textual é imprescindivel, ja que ela esta relacionada a coeréncia e a
coesao, com a organizagao das ideias, levando o leitor a uma compreensao precisa do texto,
a fim de que o obijetivo final seja alcangado [25].

Todos os participantes também concordam que a Proposta Didatica, enriqueceu muito
seus conhecimentos sobre Pensamento Computacional.

Diante disso, pode-se dizer que se alcangou o objetivo pretendido, que consistia em
promover o despertar do Pensamento Computacional, desenvolvendo habilidades para
melhor “compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e
suas solugdes, de forma metddica e sistematica, por meio do desenvolvimento de algoritmos”
[22].

Quanto ao uso das atividades desplugadas em sala de aula, todos os professores
sentem-se seguros em aplica-las, pois conhecem o seu conceito e suas premissas.

Com isso, verifica-se também que mais uma vez o objetivo foi alcangado, o qual era
compreender e desenvolver o Pensamento Computacional, estabelecendo relagdes com a
promog¢ao de uma educacéo tecnoldgica a partir de leituras e atividades praticas de resolugao

de problemas na abordagem da computacao desplugada [4].
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Todos os professores conheciam o Cubo Magico, 43% ja sabiam resolvé-lo antes da
proposta e 67% nao conseguiam soluciona-lo.

O cubo magico é um dos quebra-cabegas mais famosos do mundo, atraindo a atengao
de muitas pessoas, e dentro da area da educacgdo, os matematicos sao os que mais se
interessam por ele [8].

Seguindo a proposta dos Sete Passos para a resolugdo do Cubo Magico, 71% dos
professores conseguiram soluciona-lo, incluindo os 43% professores que ja sabiam solucionar
antes e 29% n&o conseguiram.

Para que se consiga o0 sucesso nesse processo de solugdo do Cubo Magico, através
do método dos Sete Passos, € necessario entender e familiarizar-se com o brinquedo,
conhecer certos conceitos que o cercam, como sua estrutura, os trés codigos dos elementos
que sao cubinhos, faces e movimentos, e até mesmo sua manipulagdo. Assim, a
probabilidade de se obter sucesso na sua resolugdo é maior. Portanto, acredita-se que todo
esse processo nao foi entendido pelos participantes que ndo conseguiram resolvé-lo [8].

E 100% dos professores afirmam que com a ideia de Pensamento Computacional,
usaria essa atividade em sala de aula para desafiar os alunos a pensar computacionalmente e
que se sentiram desafiados a solucionar sem a ajuda dos algoritmos.

Estimular os saberes tecnoldgicos nos alunos através do aprender praticando € o
melhor método para a construcdo do conhecimento e é o que propdée o Pensamento
Computacional. O aluno deve elaborar hipbteses e teorias, tentar aplica-las, analisar os
resultados obtidos, modificar o que considerar necessario até que se atinja seu objetivo final,
criar, desenvolver e aplicar de novo [36].

Entdo, pode-se afirmar que o Pensamento Computacional auxilia ndo s6 para
desenvolver a criatividade, mas também para a elaboracdo do pensamento, de forma
sistematica, moderna e fazendo uso dos equipamentos tecnolégicos de maneira eficaz por

parte do aluno [26].
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5. Conclusao e Trabalhos Futuros

Atualmente o ensino de informatica nas escolas publicas ainda n&do é de carater obrigatorio,
assim como portugués, matematica e outros, porém percebe-se que muitos professores tém
incluido atividades que abrangem o uso da informatica e outras tecnologias dentro de suas
aulas, atendendo o que se pede na Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

A BNCC é um documento de carater normativo que define o conjunto organico e
progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo
das etapas e modalidades da Educacao Basica. Esse documento apresenta algumas normas
quanto ao uso das tecnologias, sobretudo para o ensino médio, e como € importante o
professor trabalhar a informatica no ambiente escolar, preparando o aluno para futuras
alteragdes sociais, resultantes do avango tecnoldgico, principalmente o avango das TDICs.
Assim, propor uma atividade didatica para os professores com o objetivo de capacita-los para
o Pensamento Computacional foi de suma importancia para tornar o ensino da informatica
uma ciéncia acessivel a todas as pessoas [23].

Dentre as dificuldades encontradas para o desenvolvimento do trabalho, e a aplicagao
da oficina aos professores, pode-se destacar que a maior delas foi a falta do contato fisico. A
oficina precisou ser realizada remotamente devido ao estado de calamidade publica que se
encontra o pais € o mundo por causa da Pandemia do Covid-19, durante a realizacao deste
trabalho, obrigando os cidad&dos a se manterem em distanciamento social.

Percebeu-se que através desse trabalho, muitos docentes puderam ter o seu primeiro
contato com as definigdes de Pensamento Computacional e Computagdo Desplugada de
forma ludica, seguindo um algoritmo que os levaram a solugdo de um problema, a resolucéo
do Cubo Magico.

Diante das respostas e envolvimento com a oficina por parte da maioria dos
professores, é possivel dizer que se a disciplina de informatica fosse obrigatoria na escola, e
ela conversasse com as outras disciplinas, seria uma solugdo para a sobrecarga de trabalho
que os professores sofrem, pois a tecnologia veio para auxiliar também no ambito
educacional, otimizando o trabalho e diminuindo esforgos.

Através dos resultados obtidos com a resposta dos questionarios e também da
realizacdo das atividades propostas, percebeu-se que tais atividades auxiliaram o
aprendizado de conceitos fundamentais sobre a computacdo, algoritmo, pensamento
computacional e computagdo desplugada, facilitando a transmissao de conhecimento de

forma clara e objetiva, sem a necessidade de recursos tecnolégicos elaborados. Além disso,
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as atividades fortaleceram os lacos de interacdo entre os docentes, mesmo sendo o e-mail o
principal meio de comunicacao entre eles, o que reforga a socializagao, o dialogo e a troca de
experiéncias decorrentes dessas interagoes.

Como ligdo aprendida ao longo dessa experiéncia, percebeu-se que o planejamento,
adaptagao e simulagao prévia das atividades sédo considerados importantes fatores para o
sucesso da oficina.

Constatou-se a necessidade de elaborar um método avaliativo para mensurar o nivel
de assimilagdo alcangado individualmente apds a realizagdo das atividades, pois todas as
andlises realizadas nessa experiéncia se basearam na devolutiva das respostas dos
professores através de e-mails.

Como trabalhos futuros, pretende-se aplicar essa oficina para os alunos do Ensino
Fundamental Il e Ensino Médio, adaptando-a de forma a atender a compreensao dos mesmos
em varios niveis etarios.

Desenvolver e aplicar também, oficinas para o Ensino Fundamental |, buscando e
adaptando atividades do livro Computer Science Unplugged®, oferecendo formagéo também

aos professores desse nivel de ensino.

° [28]
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