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Resumo: A tecnologia está pre-

sente no mundo de modo que sua 

utilização passa a ser intuitiva. A 

proposta do estudo originou-se 

na percepção das pessoas, princi-

palmente os jovens que utilizam 

tecnologia praticamente a todo 

momento, mas muitos deles não 

usam para desenvolver. Nesse 

caso, aumenta a necessidade de 

implantar o ensino de computa-

ção nas escolas. A introdução de 

conceitos de computação desde 

os anos iniciais do ensino bási-

co ganha muita importância. O 

pensamento computacional ins-

trui as pessoas a forma de pen-

sar na resolução dos problemas 

através dos conceitos na área de 

informática. A atividade desplu-

gada apresenta ótimos concei-

tos de computação, mesmo sem 

a necessidade de utilização de 

aparelhos eletrônicos, sendo uma 

alternativa efi caz no ensino. O 

método utilizado é baseado em 
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leitura bibliográfi ca sobre a te-

mática e uso de recursos como o 

data show, cartolinas, canetinhas, 

papelão, papel, cola, folhas de 

sulfi te e caderno. O objetivo geral 

é apresentar a linguagem de com-

putador e sua importância expe-

rienciando na prática através dos 

jogos sugeridos. Como objetivos 

específi cos, instigar os alunos a 

aprender brincando, aumentar o 

interesse pelas disciplinas como 

a matemática, educação física, 

ciências, arte e língua portugue-

sa, praticar a linguagem de pro-

gramação em jogos conhecidos 

de forma interativa e desplugada. 

Como resultados esperados es-

tão os de contribuir para o pen-

samento computacional se tornar 

presente e trabalhado nas escolas 

com o intuito de ressignifi car o 

processo de ensino e aprendiza-

gem escolar.

Palavras-chave: Pensamento 

Computacional. Atividade des-

plugada. Educação básica. Tec-

nologia.

Abstract: Technology is present 

in the world so that its use beco-

mes intuitive. The purpose of the 

study originated from the percep-

tion of people, especially young 

people who use technology prac-

tically all the time, but many of 

them do not use it to develop. In 

this case, the need to implement 

computing teaching in schools 

increases. The introduction of 

computing concepts from the ear-

ly years of basic education gains 

a lot of importance. Computatio-

nal thinking instructs people how 

to think about solving problems 

through concepts in the fi eld of 

informatics. The unplugged ac-

tivity presents great computing 

concepts, even without the need 

to use electronic devices, being 

an eff ective alternative in tea-
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ching. The method used is based 

on bibliographical reading on the 

subject and use of resources such 

as data show, cardboard, marke-

rs, cardboard, paper, glue, bond 

sheets and notebook. The general 

objective is to present the com-

puter language and its importan-

ce by experiencing it in practice 

through the suggested games. 

As specifi c objectives, instigate 

students to learn by playing, in-

crease interest in subjects such as 

mathematics, physical education, 

science, art and the Portuguese 

language, practice the program-

ming language in known games 

in an interactive and unplugged 

way. As expected results are 

to contribute to computational 

thinking to become present and 

worked in schools in order to 

reframe the school teaching and 

learning process.

Keywords: Computational 

Thinking. Activity unplugged. 

Basic education. Technology.

INTRODUÇÃO

O objetivo geral com 

esse trabalho é apresentar a lin-

guagem de computador e sua im-

portância experienciando na prá-

tica através dos jogos sugeridos. 

O que permitirá que se promova 

uma educação transformadora 

interacionista que refl ita no co-

tidiano dos alunos com base na 

resolução de problemas propos-

tos. Como objetivos específi cos, 

estão os de instigar os alunos a 

aprender brincando, aumentar o 

interesse pelas disciplinas como 

a matemática, educação física, 

ciências, arte e língua portugue-

sa, praticar a linguagem de pro-

gramação em jogos conhecidos 

de forma interativa e desplugada. 

Como resultados esperados estão 
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os de contribuir para o pensa-

mento computacional se tornar 

presente e trabalhado nas escolas 

com o intuito de ressignifi car o 

processo de ensino e aprendiza-

gem escolar de forma dinâmica e 

lúdica.

A tecnologia atualmen-

te é usada em todos os lugares: 

em casa, no comércio, nas ruas. 

As pessoas usam tecnologia pra-

ticamente o tempo todo e a im-

pressão é que faz parte do nosso 

corpo. Estudos apontam que as 

tecnologias digitais, presentes 

nos espaços de lazer, trabalho 

e outras atividades cotidianas 

de muitas pessoas, estão contri-

buindo para o desenvolvimento 

de novos modos de pensar e de 

aprender, especialmente pelo pú-

blico infanto-juvenil que tende a 

apresentar maior interesse e fa-

miliaridade em seu uso (Alves, 

2007; Belloni & Gomes, 2008; 

Mattar, 2010). Além desses estu-

dos é comum notarmos que qua-

se sempre, a primeira coisa a se 

fazer no dia é acessar a internet 

ou verifi car mensagens pelo ce-

lular, na maior parte das vezes, 

para fi ns de entretenimento.

Quando da chegada das 

novas TIC1 na escola, se reacen-

deu a antiga discussão sobre a 

necessidade de inovação educa-

cional. Ao mesmo tempo, trouxe 

novo fôlego para essa luta, haja 

vista, estas tecnologias incor-

porarem princípios semelhantes 

aos que são defendidos como 

fundamentais para uma pedago-

gia que se pretende ativa e ino-

vadora. A importância atribuída 

à construção progressiva e con-

textualizada de saberes, ao pró-

prio mecanismo de saber-fazer, à 

autonomia, ao prazer, à coopera-

ção, entre outros aspectos, suge-

rida por Perrenoud (1993/1997) 

que já dizia ser característica das 
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novas didáticas de ensino, faz 

parte dos modos de funciona-

mento dos games, comunidades 

virtuais, redes sociais e diversas 

outras ferramentas oferecidas pe-

las tecnologias digitais, especial-

mente a internet.

Dessa forma introdu-

zir o pensamento computacional 

pelas atividades sugeridas po-

derá contribuir para repensar a 

necessidade de se buscar formas 

de trabalho nas escolas não só 

com o conhecimento necessário 

através da formação constante 

dos professores, mas de tecnolo-

gias a disposição para se pensar 

projetos envolventes para toda a 

comunidade escolar ter acesso 

e oportunidades de desenvolvi-

mento. Isso permite pensar que 

ao invés de privilegiar a trans-

missão de informações, a cons-

trução das aprendizagens deve se 

dar de forma signifi cativa e refl e-

xiva, uma vez que, o aprendizado 

constante como desenvolvimento 

intelectual torna as pessoas com 

pensamentos mais ativos. Há os 

que pensam que com a tecnolo-

gia digital as pessoas podem fi car 

mais preguiçosas, pois acreditam 

que usam pouco ou nada da ação 

do homem, que a máquina rea-

lizará tudo sozinha, o que não é 

verdade, sempre haverá mudan-

ças constantes e provavelmente 

riscos de muita gente fi car atra-

sada, se sentir excluída.

MARÇAL e ANDRA-

DE (2016), defendem como Tec-

nologia de Informação e Co-

municação, os aplicativos que 

captam e transmitem informa-

ções através dos mais diversos ti-

pos de radiofrequência, além dos 

recursos midiáticos de apresenta-

ção e captação.

Assim sendo, a partir da 

disposição de diferentes mecanis-

mos a disposição das pessoas, no 

contexto de hoje, podemos inferir 
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que os conhecimentos em Com-

putação são importantes para a 

vida na sociedade atual quanto os 

conhecimentos básicos em outras 

áreas, então a importância que 

uma pessoa tenha conhecimento 

mínimo de computação pode se 

tornar fundamental nos próximos 

anos.

Toda vez que um estu-

dante conhecer e aprender algo 

novo, novas oportunidades de 

aprendizado poderão aparecer, 

por exemplo, quando aprende-

mos a ler surgem outras opções 

para novas aprendizagem, isso é 

a mesma coisa quando aprende-

mos a programar, ou seja, pro-

gramamos para programar outras 

coisas.

Segundo BRA-

CKMANN (2017), quando os 

estudantes se tornarem fl uentes 

a programar, não signifi cam que 

serão necessariamente progra-

madores ou profi ssionais de com-

putação, mas deverão ter a capa-

cidade de pensar de uma forma 

criativa, com pensamento estru-

turado e de trabalhar de forma 

colaborativa, independentemente 

de sua profi ssão futura.

Nas escolas para que os 

estudantes aprendam a progra-

mar não é necessário fazer uso 

dos computadores ou outras tec-

nologias de imediato, e, sim bus-

car novas informações para abs-

trair e reconhecer novos padrões 

e ajudar ao aluno de modo dinâ-

mico, a encontrar soluções atra-

vés do pensamento crítico para 

resolução de problemas. Uma das 

soluções para as escolas que ain-

da não possuem laboratórios de 

informática é o ensino da com-

putação chamado de atividade 

“desplugada”, esse método pode 

ser utilizado onde ainda não são 

usadas máquinas ou aparelhos 

eletrônicos, no entanto, não ne-

gamos a necessidade das escolas 
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terem acesso e a sua disposição 

as mídias que sejam comuns ao 

contexto de todos. Pois entende-

mos que para acompanhar o que 

acontece na sociedade a escola 

não pode estar presa aos métodos 

tradicionais e precisa favorecer 

e ser favorecida pelo que é pro-

duzido e utilizado nos diversos 

contextos num diálogo constante 

para que o ensino e aprendizagem 

seja cada vez mais interessante e 

menos atrelado aos métodos que 

no contexto atual pareçam ultra-

passados.

Esse artigo apresenta-

mos o pensamento computacio-

nal, a possibilidade de trabalhar 

atividades desplugadas, metodo-

logias de pesquisa para implan-

tar na sala de aula nas turmas do 

ensino fundamental e por fi m as 

considerações fi nais a partir da 

temática proposta e sua possível 

aplicação com os alunos do ensi-

no fundamental II, 8º e 9º anos.

PENSAMENTO COMPUTA-

CIONAL

Atualmente estamos vi-

vendo no mundo globalizado e 

na era digital, onde a tecnologia 

está em volta a todos os cantos do 

mundo. As gerações Z2 e Alpha3, 
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por exemplo, nasceram quando 

a internet já existia e com apare-

lhos tecnológicos mais avança-

dos e são mais independentes e 

capazes de resolver os problemas 

de forma mais rápida que os pais 

e avós.

O impacto da Com-

putação nas outras áreas do co-

nhecimento também é cada vez 

maior. Problemas complexos de 

diferentes áreas da ciência estão 

agora sendo abordados com uma 

perspectiva computacional, uma 

vez que a Computação provê es-

tratégias para lidar com a com-

plexidade, avançando na solução 

de problemas que há poucos anos 

não seriam possíveis (BRA-

CKMANN, 2017).

De acordo com Prensky 

(2001), devido a infl uência da tec-

nologia no dia-a-dia, os jovens te-

riam um novo perfi l de aprendiz, 

à medida que estão acostumados 

a receber informações muito rá-

pido, a trabalhar em mais de uma 

tarefa de forma paralela, gostam 

de estar conectados em rede e 

prosperam com base em gratifi -

cações instantâneas e recompen-

sas frequentes.

Pode-se afi rmar que 

muitos jovens têm vasta experi-

ência e bastante familiaridade na 

interação com novas tecnologias, 

mas têm pouca experiência para 

criar (coisas) com novas tecnolo-

gias e expressarem-se com elas. É 

quase como se conseguissem ler, 

mas não conseguissem escrever 

com as novas tecnologias. Como 

fazer os jovens fl uentes para que 

possam escrever com novas tec-

nologias? Isso quer dizer que eles 

precisam saber programar (RES-

NICK, 2012).
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Resnick (2013) vê pro-

gramação (computadores de pro-

gramação) como uma extensão 

da escrita, a capacidade de pro-

gramar permite que as pessoas 

“escrevam” novos tipos de coi-

sas, como: histórias interativas, 

jogos, animações e simulações. 

Além disso, como na escrita tra-

dicional, existem razões podero-

sas para que todos aprendam a 

programar.

De acordo com Scaico et 

al. (2013), “aprender a programar 

é extremamente importante. O 

desenvolvimento de algoritmos é 

o eixo central para todas as áreas 

relacionadas com a Computação, 

todavia, não deveria ser objeto de 

interesse apenas de estudantes de 

Computação.” Inúmeros fatores 

apontam a relevância de desen-

volver nos estudantes em idade 

escolar competências para a pro-

gramação de computadores.

Corriqueiramente são 

encontrados pesquisas e relatos 

sobre a preocupação da comuni-

dade acadêmica, mais específi ca 

a de Computação, sobre as formas 

de estabelecer perfi s técnicos e 

comportamentais, as práticas de 

construir e atualizar currículos e 

ementas e o desenvolvimento e a 

implantação de metodologias e 

técnicas de ensino-aprendizagem 

adequadas (DELGADO, 2005).

Uma visão maior de fl u-

ência digital, pressupõe que os 

alunos ultrapassem o simples do-

mínio de TIC, sendo necessária 

a compreensão de como os com-

putadores funcionam e aprendi-

zagem de formular problemas e 

expressar a sua solução de forma 

que um computador ou humano 

possam executar (BOUCINHA 

et. al., 2017).

Segundo Resnick et al. 

(2009), atualmente é preciso uma 

mudança de paradigma em rela-

ção às tecnologias, pois ao invés 
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de somente “navegar, conversar e 

interagir” é necessário também 

aprender “através do ensino de 

desenhar, criar e combinar” com 

as tecnologias digitais.

Essa forma de pensar na 

área de computação foi nomeado 

como Pensamento Computacio-

nal,  esse  termo  fi cou  conheci-

do  através  do  artigo  chamado 

“Computational Thinking”4 pu-

blicado pela Cientista da Compu-

tação Jeannette Marie Wing em 

2006.

Segundo Wing (2006), o 

pensamento computacional é:

[...] baseado no poder 

e limites de proces-

sos computacionais, 

sejam eles executa-

dos por um humano 

ou por uma máqui-

na. É uma habilida-

de fundamental para 

todos e não somente 

para os cientistas da 

computação. Envol-

ve a resolução de 

problemas, projeção 

de sistemas, e com-

preensão do com-

portamento humano, 

através da extração 

de conceitos funda-

mentais da ciência 

da computação. O 

pensamento compu-

tacional inclui uma 

série de ferramentas 

mentais que refl etem 

a vastidão do campo 

da ciência da compu-

tação.

A partir de uma visão 

ampla, Wing (2010, apud Bra-

ckman 2017) diz que o Pensa-

mento Computacional é uma 

habilidade que qualquer pessoa 

deveria saber, independente-

mente da área de conhecimento 

ou atividade profi ssional, assim 

como ler, escrever. O Pensa-

mento Computacional não en-

volve somente apenas conceitos 

de Computação para solução de 

problemas em suas raízes, mas 
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também agrega práticas de proje-

tar sistemas, entender o compor-

tamento humano e o pensamento 

crítico.

O Pensamento Com-

putacional segundo Brackman 

(2017), pode ser dividido em qua-

tros pilares:

- Decomposição: o pro-

blema pode ser dividido em vá-

rias partes;

- Reconhecimento de 

padrões: os problemas podem ser 

analisados de forma profunda, 

identifi cando problemas pareci-

dos que já foram resolvidos ante-

riormente;

- Abstração: foca apenas 

nas informações mais importan-

tes e ignorar outras informações;

- Algoritmos: é utiliza-

do para estratégias ou instruções 

claras e objetivas para a solução 

de um problema.

Esses pilares têm o ob-

jetivo principal: resolver pro-

blemas. Todos eles têm a im-

portância durante o processo de 

formulação de soluções compu-

tacionais. Os pilares que formam 

a base do Pensamento Computa-

cional podem ser vistos na Figura 

1:
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Atualmente vêm surgin-

do diversas iniciativas preocupa-

das com a inserção do PC1 nas 

escolas de Educação Básica tanto 

de forma plugada com o uso de 

computadores quanto de forma 

desplugada sem o uso de compu-

tadores. (TICON, 2020).

Sendo assim, o PC tem 

sido alvo de pesquisas interna-

cionais e incluído no currículo da 

Educação Básica em diversos pa-

íses, esse é o caso do Reino Uni-

do que desde 2011 implantou o 

PC em todos os níveis do Ensino 

Fundamental independentemente 

da idade dos alunos por meio da 

disciplina obrigatória da Compu-

tação. (BRACKMAN, 2017)

De acordo com Ticon 

(2020), muitos países têm tido 

uma preocupação mais ampla, 

não só em reavivar a prática da 

programação, mas juntamente 
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com isso buscar novas maneiras 

de explorar os conceitos da ciên-

cia da Computação no sentido de 

criar condições para a o desen-

volvimento do Pensamento Com-

putacional.

Segundo a Secretaria de 

Educação do Estado do Paraná 

(2020), o pensamento computa-

cional na educação pode ser de-

senvolvido por meio de três tipos 

de atividades. Vejamos:

• Atividades alquimétri-

cas, que aliam conceitos de mé-

trica (medida) e alquimia (mági-

co, transformador), resultando na 

construção de brinquedos didá-

ticos que podem ser produzidos 

pelos próprios estudantes com o 

emprego de material reciclável 

ou alternativo.

• Atividade desplugada, 

que consiste em atividades fora 

do mundo virtual que simulam 

tarefas de computador.

• Atividade plugada, 

que são atividades de computa-

ção que utilizam o computador.

De acordo com estudos 

realizados por Barcelos e Silveira 

(2012), a inserção do Pensamento 

Computacional no Ensino Básico 

deve ocorrer através de discipli-

nas pré-existentes no atual cur-

rículo, como por exemplo a Ma-

temática, incentivando seu uso 

também em outras disciplinas 

para poder atingir um público 

cada vez maior.

Segundo Valente (1997), 

informática na educação signi-

fi ca o momento em que o com-

putador é inserido na educação 

propiciando a aprendizagem dos 

conhecimentos passados inde-

pendentemente do nível de edu-

cação e criar condições ao estu-

dante construir conhecimento 

através da criação de ambiente de 

aprendizagem que incorporem o 

uso do computador.
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Porém, para Francisco 

(2011), é necessário ter consciên-

cia de que o computador é ape-

nas uma ferramenta de ensino, e 

que sozinho não fornece avanço 

na educação. A escola que decide 

utilizá-lo como um de seus recur-

sos precisa ter professores capa-

citados e preparados para utilizar 

esse recurso de forma construti-

va.

METODOLOGIA

Para utilizar o Pensa-

mento Computacional nas esco-

las, primeiramente foi realizada a 

pesquisa sobre o assunto aos Pro-

fessores. A pesquisa foi para um 

grupo de dezesseis professores 

da Escola Pública estadual Gus-

tavo Barroso, localizado na Zona 

Norte da cidade de São Paulo.

Observando a Figura 2, 

metade dos Professores (50%) es-

tão entre 10 a 20 anos de experi-

ência no magistério e 37,5% tem 

mais de 20 anos de experiência.
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Além disso, foi feita a 

pesquisa se já ouviram ou conhe-

cem o signifi cado sobre o Pensa-

mento Computacional, de acordo 

com a Figura 3, 37,5% dos Pro-

fessores nunca ouviram ou co-

nhecem o signifi cado sobre PC.

Dos Professores que co-

nhecem sobre Pensamento Com-

putacional de acordo com a Figu-

ra 4, 70% já ouviram falar sobre 

as Atividades Plugadas e Desplu-

gadas e 30% nunca ouviram falar 

das duas atividades.
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Dos Professores que co-

nhecem as atividades Plugadas 

71,4% dos Professores já aplica-

ram a atividade na sala de aula 

pelo menos uma vez e 28,6% 

nunca aplicou a atividade pluga-

da (Figura 5). E as atividades que 

foram usadas, segundo os Profes-

sores entrevistados foram: Pes-

quisa na internet, Google sala de 

aula, desenvolvimento de algorit-

mo para utilização em software, 

atividades ligada a uma rede de 

um provedor internet, atividades 

de matemática, pesquisas, fi lmes, 

atividades online, jogos educa-

cionais e Simuladores nas aulas 

de física.

Dos Professores que 

conhecem as atividades Desplu-

gadas 42,9% dos Professores já 

aplicaram a atividade na sala de 

aula pelo menos uma vez e 57,1% 

nunca aplicou a atividade desplu-

gada (Figura 6). E as atividades 

que foram usadas, segundo os 

Professores entrevistados foram: 

montagem de um carro, testes de 

mesa para verifi cação do algorit-

mo, rodas de conversa, resolução 
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de exercícios complementares e 

desenvolvimento de projetos.

Estes resultados suge-

rem que apesar da maioria dos 

professores possuem entendi-

mento a respeito do Pensamento 

Computacional, somente alguns 

deles aplicam as atividades em 

sala de aula e menos ainda se tra-

tando de atividades desplugadas.

As atividades desplugadas

Muitos itens de compu-

tações podem ser ensinados sem 

a necessidade de usar computado-

res. Brackmann (2017) diz “que a 

abordagem desplugada introduz 

conceitos de hardware e software 

que impulsionam as tecnologias 

a pessoas não- técnicas. Em vez 

de participar de uma aula expo-

sitiva, as atividades desplugadas 

ocorrem frequentemente através 

da aprendizagem cinestésica1 e 

os estudantes trabalham entre si 

para aprender conceitos da Com-

putação.”
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Uma das atividades des-

plugadas de exemplo é a Torre 

de Hanói, que nada mais é um 

quebra-cabeças (Secretaria de 

Educação do Estado do Paraná, 

2020), ela trabalha com os quatro 

pilares do pensamento computa-

cional: decomposição, reconhe-

cimento de padrões, abstração e 

algoritmos. O objetivo do jogo é 

transferir todos os discos de um 

pino para o outro em no máxi-

mo 31 movimentos, sendo que 

só é permitido mover apenas um 

disco por vez, e mais: um dis-

co maior nunca poderá fi car em 

cima de um disco menor do que 

ele (Figura 7).

Outro exemplo de ativi-

dade desplugada seria o Tangram 

que é um quebra- cabeça chinês 

que contém 7 peças (2 triângulos 

grandes, 1 triângulo médio, 2 tri-

ângulos pequenos, 1 quadrado e 

1 paralelogramo) que são chama-

das de “tans”. (GENIOL, 2020). 

Com as sete peças é possível for-

mar várias fi guras, como pessoas 

e animais (Figura 8).
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CONSIDERAÇÕES FINAIS

Após as análises e pes-

quisas deixam evidentes a suma 

importância de aplicar computa-

ção desplugada nas Instituições 

de Ensino, principalmente em 

escolas públicas, cujos recursos 

tecnológicos são menores em re-

lação as escolas privadas.

Além disso, dos Profes-

sores entrevistados, alguns não 

tem conhecimento sobre o Pensa-

mento Computacional e aqueles 

que conhecem poucos utilizam 

na sala de aula independente se é 

atividade plugada ou desplugada, 

ou seja, será um grande desafi o 

para implementar o Pensamento 

Computacional nas escolas.

Muitos alunos de esco-

las públicas não possuem com-

putadores, celulares e internet de 

boa qualidade em suas casas, o 

que complica mais ainda a apren-

dizagem. Nesse caso, é essencial 

a realização de pesquisas socioe-
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conômicas para coletar dados dos 

alunos para terem dados mais 

precisos e defi nir critérios para 

implantar o ensino de atividade 

desplugada nas salas de aula.

Realizar um trabalho in-

terdisciplinar que possa envolver 

o maior número de Professores 

será possível implantar o Pensa-

mento Computacional em todas 

as disciplinas de todas as séries, 

isso seria um benefício para to-

dos os envolvidos, principalmen-

te aos alunos.

Os próximos passo se-

rão aplicar pesquisas aos alunos 

sobre o Pensamento Computa-

cional, aplicar atividades desplu-

gadas a eles utilizando materiais 

reciclados para criar jogos para 

estimular a participação do alu-

no nas aulas, desenvolver a cria-

tividade e raciocínio lógico para 

resolução dos problemas e coor-

denação motora.
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