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RESUMO

Neste artigo sdo estudadas estratégias didaticas capazes de inserir a Ciéncia da
Computacdo na Educacdo Basica. O estudo se propde a analisar a técnica da
Computacao Desplugada como uma metodologia que pode ser inserida em sala de
aula, estimulando o Pensamento Computacional e a habilidade de Resolucdo de
Problemas. Através de uma sequéncia didatica que dispensa o uso do computador,
os alunos entraram em contato com fundamentos béasicos da Ciéncia da
Computacdo de forma ludica e criativa. As analises feitas apontam que se bem
trabalhadas em sala de aula, as atividades desplugadas sdo uma alternativa
fundamental para aliar o ensino da Educacao Basica com a Ciéncia da Computacdo,
nao sO6 na disciplina de Matematica, como também nas demais disciplinas do
curriculo escolar. Logo, esta é uma estratégia que merece ser utilizada e valorizada,
a fim de melhorar o processo de ensino aprendizagem e preparar 0os alunos para 0s
avancos tecnoldégicos.
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INTRODUCAO

As constantes transformac6es do mundo e das novas tecnologias colocam a
Computacdo como uma area que permeia todas as demais areas do conhecimento.
No que diz respeito a Educacéo, por exemplo, os avancos tecnologicos provocam

mudancgas significativas na forma como se busca o conhecimento e como se
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constréi a aprendizagem. Assim, o aluno do século XXI precisa, cada vez mais,
desenvolver habilidades e competéncias que o permitam modificar a realidade em
gue estdo inseridos de forma autdnoma, critica e criativa.

Segundo Papert, “ndo é surpreendente que, por comparacgéo, a Escola parece
a muitos jovens como lenta, magante e francamente fora de sintonia” (1994, p.12).
Com base nessa ideia é possivel supor que o uso das novas tecnologias aliadas a
educacdo vem a influenciar positivamente nestas mudancas educacionais. Isso
porque as tecnologias potencializam os processos colaborativos de aprendizagem,
possibilitando ao aluno uma apropriacdo critica de sua realidade, a circulacdo e
criacao de conhecimentos; além de fazer do aluno protagonista de seu aprendizado.

Com base nesse contexto, € possivel destacar o ensino da Programacao nos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental como uma possibilidade de preparar o aluno
para a era digital e, a0 mesmo tempo, desenvolver seus processos cognitivos. Por
outro lado, as investigacbes sobre o desenvolvimento tecnolégico na area da
Computacéao, revelam que o futuro reserva a necessidade de dominar as tecnologias
e, sobretudo, as habilidades e competéncias estimuladas por esta area do
conhecimento. Logo, antes de ensinar a programar, € necessario desenvolver com
os alunos as habilidades béasicas da Ciéncia da Computacao.

Conforme os Referenciais de Formacdo em Computacdo da Educacdo
Basica, atualizado pela Sociedade Brasileira de Computacdo em 2017, “ndo é mais
possivel imaginar uma sociedade na qual os individuos nao necessitem
conhecimentos basicos de Computacao” (SBC, 2017, p.1). Além disso, o documento
também expde que as habilidades computacionais sdo “tao importantes para a vida
na sociedade contemporanea quanto os conhecimentos basicos de Matematica,
Filosofia, Fisica e outras ciéncias” (2017, p.1).

Nesse sentido, ensinar as competéncias e habilidades que compdem a
Computacdo nas aulas de Educacdo Basica € uma proposta que merece ser
investigada e implantada nas escolas, sobretudo considerando os diversos
contextos escolares e as necessidades do homem moderno. Complementar ao
letramento matematico, e apoiado nele, o letramento computacional permite ao
aluno utilizar o Pensamento Computacional para solucionar problemas de seu
cotidiano, bem como entender e interagir com o mundo digital. Sendo assim, cabe

aos educadores a tarefa de buscar uma formacao continuada capaz de apresentar



alternativas para realizar essa insercdo, apresentando aos estudantes conceitos e
praticas da Computacao dentro do curriculo escolar.

Motivado por este problema e pela possibilidade de resolvé-lo, buscou-se
investigar quais a¢fes didatico-pedagogicas sdo capazes de oportunizar aos alunos
a formacdo de habilidades e competéncias computacionais. No decorrer desta
investigacdo, encontrou-se um material desenvolvido pelos professores Tim Bell,
Lan H. Whiten e Mike Fellows (2011), sobre uma técnica chamada de Computacéo
Desplugada, que permite ensinar os fundamentos da Computagdo através de uma
metodologia que dispensa o uso do computador.

Assim, o presente estudo se propde a analisar a técnica da Computacao
Desplugada e propor sugestdes que possibilitem a inclusdo deste material no
curriculo escolar, especificamente nas aulas da disciplina de Matematica. Além
disso, definiu-se com base nos documentos da SBC e na andlise das atividades
desplugadas, dar énfase a um dos eixos que estruturam a area da Computacéo e
uma das habilidades fundamentais quando se trabalha com a Computacdo. Séo eles

o eixo do Pensamento Computacional e a capacidade de Resolucao de Problemas.

1 A COMPUTACAO ALIADA A EDUCACAO BASICA

Ao considerar o papel das tecnologias digitais na educacao escolar, Teixeira
(2010) destaca, ainda, que estas contribuem ao processo de aprendizagem, uma
vez que permitem aos alunos a (re) significacdo de alguns conceitos, além de
ampliar significativamente a troca de ideias e de culturas entre eles. Nessa
perspectiva, a inclusdo digital, hoje, constitui-se como “elemento central para o
exercicio da cidadania numa sociedade globalizada e conectada, cuja base é a
vivéncia de uma cultura baseada na légica de redes” (TEIXEIRA, 2010, p. 23).

Uma possibilidade inovadora de criar e manter a cultura de rede dentro da
escola é a inser¢cdo dos fundamentos da Computacdo como parte do curriculo das
escolas, desde os Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Conforme os Referenciais
de Formagdo em Computagcdo na Educagdo Basica, antes de entender as
habilidades e competéncias desenvolvidas pela area da Computagéo € preciso que,
educadores e educandos, entendam o seu conceito. Nesse sentido, o documento

enfatiza que a Computacdo envolve tanto técnicas de resolucdo e analise de



problemas, quanto a construcdo e uso de maquinas para auxiliar na execucéo das
solucoes.

Ainda conforme a Sociedade Brasileira da Computacdo, a Computacao pode
ser vista por trés angulos distintos: a ciéncia que proporciona a criacdo de um
mundo novo; que muda o comportamento humano; e que investiga a resolugao de
problemas. Nota-se ainda que o aprendizado em Computacdo pode se iniciar ainda
na Educacao Infantil, através de atividades ludicas, e ser aprimorado nos demais
niveis de ensino. Nos Anos Iniciais, por exemplo, podem ser trabalhados conceitos
de forma concreta, para que o aluno possa se familiarizar com os contetdos.

Com relacéo ao eixo do Pensamento Computacional é possivel afirmar que
este se refere “a capacidade de sistematizar, representar, analisar e resolver
problemas”. (SBC, 2017, p.3). Apesar de ser considerado pela Sociedade Brasileira
de Computagdo como um termo recente, este ja € um dos pilares fundamentais do
intelecto humano, juntamente com a leitura, a escrita e a aritmética.

Informacdes da plataforma Google para Educacdo referem-se ao
Pensamento Computacional como um processo de solugao de problemas essencial
para o desenvolvimento de aplicativos de computador, mas que também pode ser
usado para apoiar a resolucdo de problemas em todas as disciplinas do curriculo
escolar. Os alunos que dominam este conhecimento conseguem facilmente
encontrar relagdes entre assuntos trabalhados na sala de aula, bem como entre a
escola e a vida fora do ambiente escolar.

Conforme a Sociedade Brasileira da Computacdo, a aprendizagem do
Pensamento Computacional acarreta em impactos significativos a educacao escolar,
justamente por esta capacidade de aliar a teoria a pratica cotidiana dos estudantes.
Além disso, esse processo mental desenvolve uma série de habilidades nas
diferentes etapas de ensino. Dentre elas, destaca-se a habilidade de Resolucao de
Problemas, que esta sendo explorada nesta pesquisa.

Ja no que diz respeito a capacidade de Resolucao de Problemas, considera-
se que, desde os primérdios da existéncia humana, esta habilidade é uma das
principais necessidades do ser humano. A Matemaética, por exemplo, foi construida a
partir das relacées do homem com o0 meio em que vivia, a partir das solugdes que

este encontrava para os problemas que surgiam na vida em sociedade.



Ainda nesse sentido, a Sociedade Brasileira da Computacdo (2017)
considera que a evolugcdo humana € impulsionada por problemas, na medida em
que “cada desafio instiga o ser humano a encontrar solugdes, que culminam no
aumento do conhecimento e consequente avanco da humanidade” (SBC, 2017, p.1).

Outro aspecto fundamental a ser destacado é que a Ciéncia da
Computacdo, como um todo, esta diretamente relacionada a resolucdo de
problemas. Mas o que é resolver um problema? Ao responder esse questionamento,

Polya revela que

[...] resolver um problema é encontrar os meios desconhecidos para
um fim nitidamente imaginado. Se o fim por si sé ndo sugere 0s
meios, se por isso temos de procura-los refletindo conscientemente
sobre como alcangar o fim, temos um problema. Resolver um
problema é encontrar um caminho onde nenhum outro é conhecido

de antemé&o [...] (POLYA, 2003).
E nesse processo de encontrar um caminho desconhecido é que o aluno é
levado a refletir sobre os problemas e suas possiveis solu¢des. Com isso, tem a
possibilidade de escolher por si s6 a direcdo a seguir e passa a viver as
consequéncias da escolha. No enfoque computacional, o pilar fundamental da
solucéo de problemas € a abstracdo. Nesse caso, € necessario que se construa um
modelo abstrato da realidade, incluindo aspectos relevantes do problema. Com este
modelo, é possivel entender o problema e suas condigcdes de contorno, com uma

clareza que o torno solucionavel.

2 METODOLOGIA DA PESQUISA

Ao iniciar esta pesquisa, uma das dificuldades encontradas foi definir qual
tipo de pesquisa nortearia 0 estudo. Conforme as ideias de Gerhardt e Silveira

considera-se que uma pesquisa qualitativa é aquela que

[...] ndo se preocupa com representatividade numérica, mas, sim,
com o aprofundamento da compreensao de um grupo social, de uma
organizacdo, etc. Os pesquisadores que adotam a abordagem
gualitativa op6em-se ao pressuposto que defende um modelo Gnico
de pesquisa para todas as ciéncias, ja que as ciéncias sociais tém
sua especificidade, o que pressupfe uma metodologia propria.
(2009, p.31).



Considerando tal informacdo, optou-se por desenvolver uma pesquisa de
abordagem qualitativa, baseada na metodologia da Computacdo Desplugada, como
forma de introduzir os conhecimentos da Ciéncia da Computacédo durante as aulas
de matematica da Educacdo Bésica. Esta técnica desenvolvida com base em
experiéncias de sala de aula, permite ensinar os fundamentos da Computacdo de
forma ludica e colaborativa no curriculo escolar.

Uma das grandes vantagens desta metodologia é a independéncia de
recursos hardware e software. Por este motivo, “sdo passiveis de aplicagdo em
localidades remotas com acesso precario de infraestrutura® (BELL; WHITTEN;
FELLOWS, 2011), podendo inclusive serem realizadas ao ar livre. Além disso, estas
atividades desplugadas podem ser aplicadas a pessoas de diferentes idades e
ministradas por pessoas com diferentes niveis de conhecimentos e experiéncias.

Ao conhecer esta metodologia, a pesquisa voltou-se ao desenvolvimento de
planos de aula e posterior aplicacdo de uma sequéncia didatica desplugada com
foco nos conceitos matematicos de ordenacdo e comparacdo, bem como nha
observacdo do grupo de estudo, antes e depois dos encontros. Este estudo foi
desenvolvido com uma turma do 7° Ano do Ensino Fundamental, totalizando
dezesseis alunos, com faixa etaria entre onze e treze anos. Foram realizados dois
encontros, com duracao de duas horas cada um.

A razdo para a escolha desta metodologia foi acreditar que este material é
um instrumento fundamental a inclusdo da Computacdo na Educacdo Basica. Por
meio de sua utilizacdo é possivel suprir algumas dificuldades encontradas pela atual
conjectura das escolas e, a0 mesmo tempo, apresentar aos alunos um método
diferenciado de aprendizagem dos fundamentos da Computacéo.

Por se tratar de uma pesquisa de cunho qualitativo, as analises e
interpretacbes foram baseadas na compreencédo dos resultados obtidos e na

vivéncia das experiéncias realizadas no decorrer da pesquisa.
3 DAAPLICACAO EM SALA DE AULA A ANALISE DOS RESULTADOS
3.1 Atividade Explorada

Foi proposta aos alunos uma atividade desplugada envolvendo as Redes de
Ordenacéao, que explora uma conceito fundamental da ciéncia da computacao; bem



como foi feita sua relacdo com os métodos de comparacao e ordenacao de valores

numericos utilizado em situacdes praticas do dia-a-dia dos alunos.

3.2 Conhecimentos Prévios
Comparacédo de valores numéricos (“maior que” e “menor que”); ordem

crescente e decrescente.

3.3 Habilidades a serem exploradas
Capacidade de Resolugéo de Problemas e de trabalho em equipe.

3.4 Objetivos Especificos

- Buscar estratégias simples de comparacao entre dois valores numéricos,
para depois entender a importancia do pensamento computacional para a
otimizacao deste processo.

—~>Usar a propriedade de comparacdo para ordenar diferentes valores
numéricos.

“>Resolver as atividades propostas, apropriando-se dos métodos
matematicos e desenvolvendo a habilidade de Resolucéo de Problemas.

—~Entender a logica das Redes de Ordenacdo, para conseguir relacionar
este conhecimento com a l6gica de Resolugcéo de Problemas de um computador.

—>Perceber a importancia da comparacado de valores numéricos, tanto para a
Matematica quanto para a Ciéncia da Computacao.

—~>Perceber que a agilidade de resolucdo de um problema esta diretamente

relacionada ao numero de comparacdes que sao realizadas simultaneamente.

3.5 Desenvolvimento
A atividade, realizada em dois encontros, consistiu em apresentar de forma
dindmica e interativa os conceitos de redes de ordenacdo a dezesseis alunos do 7°
Ano do Ensino Fundamental, acompanhados pela professora titular da disciplina de
Matematica.
O primeiro momento da aplicagcéo pretendeu instigar os alunos a pensarem
sobre o que é ordenar e em que situagbes o ser humano utiliza a ordenacéao.

Surgiram varias ideias e, em seguida, foi exposta aos alunos uma sequéncia de



nameros e pedido para eles refletirem e colocarem a sequéncia em ordem numérica
crescente. Em seguida, questionou-se qual o procedimento que estes tinham usado
para definir que o numero “a” € maior que o numero “b”, por exemplo.

Na segunda etapa da atividade, desenhou-se na quadra da escola uma
rede, com seis entradas e seis saidas, em uma area externa, tal qual ilustrado pela

Figura 1.

Figura 1 — Rede de Ordenagéo de seis entradas

ENTRADA safpa

Fonte: Tim Bell, Lan H. Whiten e Mike Fellows, 2011, p. 72.

Em seguida, foram montadas equipes com seis alunos. Como a turma era
de dezesseis alunos, formaram-se duas equipes, ficando os quatro alunos que
sobraram responsaveis por auxiliar na atividade, inclusive na cronometragem do
tempo de realizacéo.

Salienta-se que a primeira parte da atividade seguiu-se exatamente como
sugere o livro escrito por Tim Bell, Lan H. Whiten e Mike Fellows. Assim, foi
chamada a primeira equipe e foi distribuido um cartdo com valores numéricos de 1 a
6 para os componentes do grupo. Foi pedido aos alunos para se posicionarem em
uma das posicbes de entrada e em seguida se moverem na direcdo das setas
desenhadas. Quando chegavam aos circulos esperavam outro colega chegar
também e, em seguida, os dois comparavam as suas cartas. A orientacdo dada a
turma era que o aluno com o0 menor numero deveria seguir o caminho da esquerda e
0 aluno com o maior numero, o da direita.

A atividade foi rapidamente entendida pelos estudantes e todos chegavam
facilmente ao destino final. Quando estavam todos posicionados na Ultima carreira
de circulos, pediu-se aos alunos desta primeira equipe que falassem em voz alta o
seu numero. Esperou-se um pouco para ver se alguém tinha se dado conta do que

tinha acontecido. Entdo, um dos estudantes falou que os nameros tinham ficado em



ordem. Despertou-se logo a curiosidade dos alunos para saber se o mesmo
acontecia com quaisquer numeros. Foi ai, que a segunda turma foi chamada para a
realizacdo desta mesma experiéncia, onde se distribuiu cartbes com numeros de 10
a 16. O grupo seguiu a mesma regra da primeira equipe e chegou ao final com os
ndmeros na ordem correta.

Apoés esta primeira verificagdo, orientou-se aos estudantes que invertessem
a regra do jogo, isto €, o aluno com o menor nimero seguia o caminho da direita
enquanto que o aluno com o maior niumero seguia o caminho da esquerda. Ao
chegarem ao final da rede, a turma rapidamente concluiu que os valores estavam
ordenamos do maior para o menor, ou seja, em ordem decrescente.

Assim, alguns dos objetivos desta atividade ja tinham sido alcancados, ja
que os alunos perceberam que, apds realizarem corretamente as comparacdes e
chegarem ao outro extremo da rede, os valores numéricos ficaram corretamente
ordenados de forma crescente ou decrescente. Logo, 0s estudantes tomaram
conhecimento da logica das redes de ordenacdo, a0 mesmo tempo em que se
apropriaram dos métodos matematicos e desenvolveram a habilidade de Resolugéo
de Problemas.

Destacou-se também aos alunos que cada circulo desenhado na quadra
representava um “ndé” na rede, que quando nao for corretamente solucionado,
impede que a rede termine de forma ordenada. Logo, se a equipe cometesse algum
erro de comparacdo, a ordenacdo ndo acontecia, sendo necessario recomecar a
atividade.

Para estimular ainda mais o raciocinio dos alunos, foi proposta a mesma
atividade s6 que envolvendo expressdes numéricas. Para isso, uma equipe estava
posicionada nos circulos de entrada com um cartdo com uma expressao numérica e
nos circulos de saida ja estavam os membros da outra equipe com os cartdes dos
resultados das expressdes em ordem crescente. Assim, ao chegar ao final da rede
os alunos tinham obrigatoriamente que chegar ao circulo com o resultado correto de
sua expressao numerica.

Na medida em que os alunos utilizavam a rede com diferentes valores
numericos, estes acabavam concluindo a tarefa cada vez em menor tempo.
Realizou-se assim, algumas atividades cronometradas, a fim de estimular o espirito

competitivo dos alunos. Ao final deste primeiro encontro, concluiu-se que todos os



10

alunos demonstraram interesse em realizar a atividade envolvendo as redes de
ordenacdo e puderam entender um pouco de sua finalidade para o ensino da
Matematica.

J4 no segundo encontro, mostrou-se aos alunos que, nas redes de
ordenacéo, as comparagdes sao realizadas de duas a duas, com a finalidade de
acelerar o processo de resolucdo do problema. Ou seja, se comparassemos, por
exemplo, um por um os algarismos de 1 a 6, este processo seria muito mais lento.
Ao realizarmos as comparac¢des duas a duas, 0 mesmo problema é resolvido duas
vezes mais rapido. Um exemplo relevante dado a turma, relacionado ao seu
cotidiano, é que quando se faz um almoco com varias opcdes de comida, seria muito
mais lento se fosse utilizada uma Unica panela para preparar toda a refeicdo, pois
cada alimento teria de ser cozido separadamente, um apds o outro. Ja se utilizarmos
mais panelas, esse processo € agilizado e a refei¢ao fica pronta mais rapidamente.

Ja no que diz respeito a Ciéncia da Computacado, explicou-se aos alunos
que, quando usamos um computador, queremos que este processe as informacdes
0 mais rapido possivel. Entdo, uma forma de aumentar a velocidade de um
computador é escrever programas que usam 0 menor niumero possivel de passos
para resolucdo de um mesmo problema.

Dessa forma, conseguiu-se atingir mais alguns objetivos propostos a partir
desta situacdo didatica, que consistia em levar os alunos a perceberem a
importancia da comparacao de valores numéricos, tanto para a Matematica quanto
para a Ciéncia da Computacdo e, também, que a agilidade de resolucdo de um
problema estd diretamente relacionada ao numero de comparacdes que Sao
realizadas simultaneamente.

Ainda neste encontro, orientou-se os alunos que desenhassem outras redes
de ordenacdo utilizando a mesma logica vista no primeiro encontro, mas que
ordenassem sequéncias menores ou maiores que seis numeros. Além disso, para
finalizar a aplicagdo também foram explorados exercicios envolvendo os valores
mMAaximos e minimos de um conjunto numeérico, também por meio de uma rede de
ordenacdo. Com estes exercicios 0s estudantes exercitaram o seu raciocinio l6gico

e desenvolveram a habilidade de Resolugéo de Problemas.
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3.6 Avaliagdo da Atividade

A partir da aplicacdo desta atividade com base na técnica da Computacao
Desplugada, percebeu-se que esta tendéncia merece ser explorada em sala se aula,
uma vez que os alunos os alunos demonstraram interesse em participar da pratica
proposta e também de apropriar-se ainda mais deste assunto. Outro ponto a ser
destacado é que os alunos foram capazes de analisar e estabelecer relacdes dos
conteudos didaticos trabalhados com situacfes praticas de seu cotidiano.

Percebeu-se que os alunos conseguiram resolver os problemas propostos
através de um fundamento da computacdo — redes de ordenacdo — de forma Iludica
e criativa. Ou seja, utilizaram-se do raciocinio légico e de seus conhecimentos
prévios da Matematica e do mundo como uma estratégia para achar a solucéo de
uma situacdo, para depois entender que estes sdo fundamentos essenciais a
Ciéncia da Computagéo.

Ao realizar uma avaliacdo qualitativa conjunta com os alunos e a professora,
foi perceptivel que os objetivos definidos antes da realizacdo dos encontros foram
atingidos. Isso porque evidenciou-se nas respostas dos alunos a percepcao da
aplicabilidade do conceito computacional estudado com situa¢des cotidianas. Os
alunos conseguiram por si s6 perceber, por exemplo, que a computacdo esta
presente na vida do ser humano.

Além disso, ficou explicita a agilidade com que a turma foi entendendo a
l6gica da atividade de redes de ordenacéo e, dessa forma, realizando a ordenacgéo
de diferentes valores cada vez de forma mais rapida. Assim, os alunos conseguiram
utilizar os conceitos de comparacéo e ordenacdo para fazer a analise e a resolucao
das situagOes propostas, contribuindo de forma significativa para o desenvolvimento

do seu Pensamento Computacional.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A partir deste estudo, objetiva-se introduzir os fundamentos da Ciéncia da
Computacdo de forma natural dentro do curriculo escolar, na disciplina de
Matematica da Educacao Basica, por meio da técnica conhecida como “Computagao
Desplugada”, com énfase em atividades que desenvolvam a habilidade de

Resolucdo de Problemas. Como contribuicdo, este relato de experiéncia visa
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fornecer informacbes que podem ser utilizadas para enriquecer o trabalho
pedagogico dos professores de diferentes niveis da Educacdo Basica, como parte
de seu processo de formacdo e construcdo de aulas voltadas ao ensino da
Computagéao, sobretudo considerando os diferentes contextos escolares.

Percebeu-se a partir da aplicagdo da atividade prética envolvendo a
Computacdo Desplugada, que a abordagem de conteidos da Ciéncia da
Computacéo pode ser aliada a Educacdo Basica como uma forma de estimular os
alunos a entenderem e a pensarem com a légica computacional. Verificou-se,
também, que os alunos conseguem associar este conhecimento as praticas
cotidianas, a conteudos da disciplina de Matematica, bem como séo estimulados por
meio da pratica a desenvolver a habilidade de Resolu¢do de Problemas.

A necessidade de inserir a Ciéncia da Computag¢do no curriculo escolar de
qualquer instituicdo de ensino, independente de seus recursos e da formagédo de
seus professores levou a escolha da metodologia da Computacdo Desplugada como
base da presente pesquisa. Sendo estas as principais dificuldades das escolas de
todo o Brasil, pensou-se em abordar estas situacdes didaticas que, mesmo sem o
uso de computadores, possibilitam que o aluno estimule o Pensamento
Computacional e também desenvolva a habilidade de Resolu¢cédo de Problemas.

Ao refletir acerca dos documentos da Sociedade Brasileira de Computacao,
do material referente as atividades desplugadas e com a aplicacdo da atividade
pratica em uma turma da Educacdo Béasica, é possivel perceber que trabalhar os
fundamentos computacionais das aulas regulares de ensino, pode deixar de ser uma
utopia e transformar-se em realidade. Isso porque, 0s alunos sentem-se motivados a
aprender conhecimentos que estdo tdo presentes em sua vida. Por outro lado, o
professor consegue desmistificar a ideia de que a Computacdo é uma area
complexa e aproximar o aluno deste conhecimento essencial ao mundo
contemporaneo.

Uma vez que 0s objetivos tragados inicialmente foram atingidos, verifica-se
que a metodologia adotada durante a atividade foi positiva. Torna-se assim,
fundamental a disseminagcdo da técnica da Computacdo Desplugada como uma
possibilidade inovadora de incluir a Ciéncia da Computacdo nas escolas,
desenvolvendo no aluno a capacidade de modelar problemas, encontrando solugbes

praticas e eficientes para cada situacdo e entendendo a logica computacional.
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Enfim, educar para as tecnologias é uma acao essencial a vida do homem moderno,

indiferentemente da profissdo que este deseja seguir.

ABSTRACT

In this article we study didactic strategies capable of inserting Computer Science in
Basic Education. The study proposes to analyze the technique of Deployed
Computing as a methodology that can be inserted in the classroom, stimulating
Computational Thinking and Problem Solving ability. Through a didactic sequence
that dispenses with the use of the computer, students came into contact with basic
fundamentals of Computer Science in a playful and creative way. The analyzes made
indicate that if well worked in the classroom, the activities unplugged are a
fundamental alternative to combine the teaching of Basic Education with Computer
Science, not only in the discipline of Mathematics, but also in the other disciplines of
the school curriculum. Therefore, this is a strategy that deserves to be used and
valued in order to improve the process of teaching learning and prepare students for
technological advancements.

Keywords: Computer science. Unplugged Computing. Computational Thinking.
Troubleshooting. Basic Education. Mathematics.
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