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Resumo:

Este artigo tem como objetivo evidenciar a relevancia das atividades de programacao
desplugada para o desenvolvimento do Pensamento Computacional. A metodologia utilizada
consiste em um estudo de caso, por meio do qual mostramos os resultados parciais de uma
oficina de robdtica educacional realizada com estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental.
Neste recorte, apresentamos as atividades de introducao a robotica educacional e a programagao
desplugada. Considerando os resultados, evidencia-se que a decomposi¢do o problema, o
reconhecimento de padrdes, a abstracdo e o algoritmo foram utilizados pelos sujeitos como
ferramentas conceituais que os auxiliaram na execuc¢do de cada tarefa. Dessa forma, entende-
se que as propostas aqui apresentadas contribuiram para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional dos sujeitos.

Palavras-chave: Pensamento Computacional; Programacdo Desplugada; Pilares do
Pensamento Computacional.

Unplugged programming activities as a strategy for the development of computational
thinking in basic education

Abstract: This article aims to highlight the relevance of unplugged programming activities for
the development of computational thinking. The methodology used consists of a case study,
through which we show the partial results of an educational robotics workshop held with
students of the 9th grade of Elementary School. In this excerpt, we present the activities of
introduction to educational robotics and unplugged programming. Considering the results, it is
evident that the decomposition, the problem, the pattern recognition, the abstraction, the
algorithm were used by the subjects as conceptual tools that helped them in the execution of
each task. Thus, it is understood that the proposals presented here contributed to the
development of computational thinking in the subjects.

Keywords: Computational Thinking; Unplugged Programming; Pillars of Computational
Thinking.

1. Introduciao

O termo Pensamento Computacional esta cada vez mais presente no campo educacional.
Visto sua difusdo entre documentos norteadores de nosso pais e legislagdes educacionais,
atualmente, ndo ha como os profissionais da educagdo ficarem inertes em relacao a tematica e
ndo se debrucarem no estudo do conceito, diante dos beneficios que o desenvolvimento do
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Pensamento Computacional pode proporcionar aos estudantes das diferentes modalidades de
ensino.

Valente (2016) destaca que a inclusdo do Pensamento Computacional no contexto
escolar pode contribuir para a vida social e escolar do estudante, visto que, ao desenvolver tal
habilidade, o sujeito pode alcangar maior éxito na resolucao de situagdes reais de sua vida
cotidiana.

Buscando referéncia em documentos legais, podemos citar que, em janeiro de 2023, foi
promulgada a Lei n. 14.533 (Brasil, 2023), que institui o Plano Nacional de Educagao Digital
(PNED). Em seu texto, a referida legislacdo trata de programas, projetos e acdes destinados a
inovagdo e ao uso da tecnologia na educacao. Para tanto, apresenta quatro eixos estruturantes:
inclusdo digital; educacdo digital escolar; capacitagdo e especializacdo digital; e pesquisa e
desenvolvimento em tecnologias da informagdo e comunicagdo. Além do Pensamento
Computacional, o PNED ainda destaca a necessidade de englobar o mundo digital, cultura
digital, direitos digitais e tecnologias assistivas.

Vale ressaltar ainda que, para além da legislagdo apresentada, a Base Nacional Comum
Curricular (Brasil, 2018) também aponta a necessidade de desenvolvimento do Pensamento
Computacional nos anos finais do Ensino Fundamental, em especial, atrelado ao componente
curricular de Matematica. O documento refere que o desenvolvimento de competéncias como
raciocinio, representagdo, comunicagdo e argumentagdo, bem como o trabalho com algebra e
fluxogramas preparam os estudantes para traduzir situagdes-problema em outras linguagens,
contribuindo para a organizacdo de algoritmos e, portanto, corroborando com o
desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Considerando o exposto, torna-se relevante pensarmos em alternativas eficazes para a
insercao do Pensamento Computacional na Educacao Basica. Dessa forma, este artigo apresenta
o recorte do trabalho desenvolvido em uma oficina de robotica educacional', com o objetivo de
evidenciar de que forma as atividades de programacgado desplugada podem ser utilizadas como
ferramenta para desenvolver o Pensamento Computacional nos sujeitos e prepara-los para,
posteriormente, experienciar vivéncias envolvendo a programacao na resolu¢do de desafios
reais, utilizando como suporte um kit de robdtica livre.

Este artigo apresenta a seguir sua fundamentacao teorica, conceituando e retomando
informacdes relacionadas ao Pensamento Computacional. Na sequéncia, descreve os materiais
e métodos que fundamentaram este estudo. Adiante, elucida alguns detalhes das atividades
desenvolvidas e dos resultados encontrados e, por fim, apresenta as conclusoes.

2. Pensamento Computacional

O termo Pensamento Computacional vem sendo amplamente discutido nos ultimos anos,
adentrando as formacdes pedagogicas, eventos e debates que permeiam o cenario educacional.
Contudo, a sua origem esté atrelada as ideias de Papert (1980), que, na década de 1980, discutiu
a tematica, sem ainda utilizar de forma especifica o conceito. Desde entdo, diferentes estudiosos
se debrucaram ao estudo do Pensamento Computacional, modificando e recriando o termo a
partir de diferentes nuances, ora mais relacionado a computagdo, ora compreendido como uma
abordagem geral, que pode ser aplicada em diferentes contextos.

Assim, ao enfatizarmos as defini¢des de Pensamento Computacional que estiveram
relacionada a computagao, podemos relembrar a definicao de Papert (1980), quando o conceito
foi compreendido como um suporte para o pensamento. Wing (2006, 2008, 2011) resgatou o

' Areferida oficina de robdtica educacional se vincula a um projeto de tese, que vem sendo desenvolvido com

estudantes de 9° ano do Ensino Fundamental.
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tema, referindo-se ao Pensamento Computacional como uma espécie de pensamento analitico
e um processo de resolugao de problemas. Ampliando essa discussao, anos mais tarde, a CSTA
(2011) definiu as caracteristicas e habilidades do Pensamento Computacional, defendendo e
organizando-o em um curriculo de ensino da computacao na infancia. Nesse mesmo cenario,
destacamos estudiosos como Qualls, Grant e Sherrell (2011), Royal Society (2012), e Grover e
Pea (2013), que, ao tratarem do termo Pensamento Computacional, se referem aos elementos
da computacdo e as habilidades logicas extraidas desse contexto para a resolugdo de problemas.
Ainda, Selby e Wollard (2013) evidenciam as habilidades relevantes do Pensamento
Computacional, entre as quais destacam: a decomposi¢do, a abstra¢do, o reconhecimento de
padrdes e o algoritmo.

Em estudos mais recentes, que datam da ultima década, identificamos abordagens mais
gerais, que se aplicam a diferentes contextos e definem o Pensamento Computacional como um
processo cognitivo de resolucdo de problemas (Csizmadia et al., 2015; Chang; Tsai; Ching,
2017) ou, ainda, um approach na resolug¢ao de problemas por meio de processos cognitivos
(Guarda; Pinto, 2020).

Nesse contexto de estudos, cabe ressaltar que, considerando as investigagdes da BBC
Learning (2015), estabeleceram-se quatro habilidades primordiais do Pensamento
Computacional, também conhecidas como pilares. Entende-se que, em um processo de
resolugdo de problemas, o sujeito utiliza-se dessas ferramentas conceituais, ou seja, da
decomposi¢do, do reconhecimento de padrodes, da abstracdo e do algoritmo, visando a eficacia
No Processo.

Assim, através da decomposicao, o sujeito segmenta seu desafio em partes menores,
buscando focar em subobjetivos que, pouco a pouco, lhe aproximam do resultado. Por meio do
reconhecimento de padrdes, o sujeito ¢ capaz de rememorar problemas semelhantes ja
resolvidos e, com isso, vislumbra um ponto de partida, utilizando seus conhecimentos anteriores
como base para a resolu¢cdo do problema em questdo. A abstra¢do, por sua vez, permite ao
sujeito focar nos detalhes que sdo mais relevantes em determinado momento, eliminando
informagdes desnecessarias € que ndo serdo uteis no contexto da situagdo apresentada. E com
o algoritmo, o sujeito identifica os passos que precisa executar para resolver o problema em
questao.

Dito de outro modo, Brackmann (2017, p. 33) explica que:

O Pensamento Computacional tem como pressuposto identificar problemas
complexos e dividi-los em partes menores e mais simples, faceis de gerenciar (Pilar
Decomposi¢do). Ao trabalhar com problemas menores, o aluno podera realizar uma
analisar individualmente e com maior profundidade, de forma a identificar problemas
parecidos ja solucionados anteriormente (Pilar Reconhecimento de Padrdes), focando
nos detalhes importantes e ignorando informacdes irrelevantes (Pilar Abstra¢ao). Por
fim, orientacdes ou regras simples podem ser criados para solucionar cada um dos
subproblemas encontrados (Pilar Algoritmos).

Nesse sentido, entende-se a relevancia do Pensamento Computacional como uma
categoria de pensamento sistémico que pode ser utilizado pelos sujeitos no intuito de organizar
e coordenar um processo resolutivo em diferentes areas. Dessa forma, ressalta-se a necessidade
de desenvolvimento do Pensamento Computacional na Educa¢do Bésica, visto que, por meio
dele, € possivel aperfeigoar habilidades como a coleta e andlise de dados, a criacao e testagem
de hipdteses, a depuragdo e o trabalho em equipe.

Existem, atualmente, diferentes propostas que podem corroborar para esse fim. Uma
delas ¢ a utilizagdo de uma abordagem de Pensamento Computacional desplugado,
convencionalmente conhecida como “programacao desplugada”. As propostas desplugadas
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caracterizam-se por desenvolver os pilares do Pensamento Computacional sem a utilizagdo de
computadores, aplicativos, softwares ou outras ferramentas. Nestas, as atividades sdo
desenvolvidas por meio de cards, jogos de tabuleiro, propostas envolvendo movimentos
corporais, entre outras. A ideia € que os sujeitos se aproximem dos conceitos relacionados a
computacdo de uma maneira lidica, compreendendo aspectos como, por exemplo, a
importancia do algoritmo para a atividade de programacao. Cabe destacar que, apesar de as
atividades envolvendo a programacao desplugada serem mais frequentes entre os estudantes do
Ensino Fundamental I, elas também podem ser utilizadas em outras etapas de ensino, como no
Ensino Fundamental II (Vicari; Moreira; Menezes, 2018).

3. Materiais e Métodos

A coleta de dados do referido estudo compreende a organizagdo de uma oficina de
robotica educacional com estudantes de 9° ano do Ensino Fundamental. Participam deste estudo
6 sujeitos, de 13-15 anos, sendo 4 do sexo feminino e 2 do sexo masculino, oriundos de uma
Escola Municipal de Ensino Fundamental de Bento Gongalves/RS. Como critério de selecao
para os sujeitos, utilizou-se aqueles que ndo possuiam experiéncia prévia com a robotica
educacional. Os encontros da oficina estdo sendo realizados na sede da escola municipal, com
periodicidade semana de dois encontros por semana, com duragdo aproximada de duas horas
por encontro. A carga horaria prevista da oficina ¢ de 30 horas/aula. Para melhor organizacao,
a oficina foi dividida em quatro modulos, conforme ilustra o quadro abaixo.

Quadro 1 — Organizag¢do da Oficina de Robdtica Educacional
Moédulo Atividades Envolvidas

Quantidade
de Encontros

Conceito de robotica educacional,
Estudo dos robds em diferentes contextos; 3
Identificacdo de caracteristicas comuns aos robos.

Planejamento e execugdo de acdes para desenvolver determinadas

Introducgdo a
robotica educacional

Programacgao tarefas; )
desplugada Atividades de programacio desplugada (Tetris, Caminho Turma da
Moénica, Estacionamento algoritmo?).
Conhecendo o kit de | Criagao de charadas para identificacao das pecas do kit de robotica; 1
robotica Criagdo de conta e manipulacdo no Simulador Tinkercad.
Testando o kit: Resolugdo de desafios envolvendo os diferentes componentes do kit
resolugdo de de robotica educacional (leds, botdo, buzzer, servomotor, sensor 9

situagoes problema | ultrassonico de distdncia, motor).
Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).

Cabe destacar, que para objeto de estudo deste artigo, serdo analisados os resultados
parciais desta oficina, ou seja, aqueles provenientes dos modulos 1 e 2, que dizem respeito a
introducgdo a roboética educacional e a programacao desplugada, buscando evidenciar de que
forma as atividades propostas contribuiram para o desenvolvimento dos pilares do Pensamento
Computacional.

4. Resultados e Discussoes

Nesta se¢do, apresentaremos os resultados parciais da oficina de robotica educacional,
ou seja, aqueles vinculados aos modulos 1 e 2, destacando, em especial, as atividades de

V. 22 N° 1, julho, 2024 RENOTE
DOI:




458

r CINTED-UFRGS Revista Novas Tecnologias na Educacéo

programacado desplugada realizadas, a fim de evidenciar de que forma elas contribuiram para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional nos sujeitos.

Dentre as atividades que compuseram o médulo 1, Introdugdo a robotica educacional,
destacamos o questionamento da pesquisadora aos participantes em relagao ao que entendiam
ou o que conheciam acerca da roboética. Para isso, solicitou aos grupos que pudessem anotar
algumas palavras que fizessem referéncia a robotica educacional. Dentre as palavras citadas
pelos sujeitos, destacamos a recorréncia dos vocabulos “robos, desenvolvimento e tecnologia™.
Os sujeitos relataram que, ao pensar em robotica, ndo ha como ndo pensar em robos € em
aparelhos tecnologicos, que, por sua vez, exprimem o desenvolvimento. Posteriormente, a
pesquisadora solicitou que, em grupos, os sujeitos pudessem criar um conceito de robotica
educacional. Apresentamos abaixo as criagdes dos participantes:

A robotica se relaciona com a tecnologia e desenvolvimento. A robotica ndo se faz
sozinha, precisa de uma pessoa para fazer esse processo, e a palavra vem de robo
(Grupo 1 — Sujeitos 4, 5 e 6, grifos nossos).

A robotica sao aparelhos assim como os robds que se utiliza muita tecnologia e muito
desenvolvimento, também pode ser usada para produzir objetos/aparelhos que
podemos usar no dia a dia. Exemplo: telefones, computadores, aspirador robotico. A
robdtica é algo que ndo se produz sozinha, precisa de alguém para cria-la e modificd-
la (Grupo 2 — Sujeitos 1, 2 e 3, grifos nossos).

Percebemos que, na definicdo de ambos os grupos, ha uma repeti¢ao das palavras que
“lembravam” a robdtica e que haviam sido mencionadas na etapa anterior. Além disso, vale
ressaltar que os sujeitos identificam que, mesmo muito vinculada a tecnologia, a robotica
depende do ser humano, que, nesse caso, ¢ quem tem a capacidade de “inventar” os aparelhos
roboticos. Isso nos indica que os sujeitos compreendem que a robotica pode ser utilizada para
solucionar problemas reais, ou para facilitar a vida das pessoas, por meio de equipamentos
criados e programados pelo ser humano para atender a fins especificos, de acordo com as
necessidades das pessoas.

Na sequéncia, os sujeitos foram questionados acerca do que sdo robds, como se
movimentam e o que eles sdo capazes de fazer. Em relagdo a essa indagagdo, o Grupo 1
mencionou que: “Os robds sdo feitos para ajudar os seres humanos. Todos os robos tém uma
grande tecnologia e todos necessitam de uma programacgdo para executar as tarefas, e alguns
possuem comando de voz”. O Grupo 2, em contrapartida, comentou que: “Os robos possuem
diferentes caracteristicas, algumas em comum, outras ndo. Um exemplo é que nem todos tém
bragos, mas todos tém o grande uso de tecnologia”.

Evidenciamos que os sujeitos pertencentes ao Grupo 1 identificam a atividade de
programacao como algo necessario aos robds. O Grupo 2, por sua vez, pressupde que, para que
um equipamento seja considerado um robd, precisa ter algumas caracteristicas comuns. Em sua
defini¢do, o grupo ainda ndo consegue especificar quais seriam essas caracteristicas, dando
destaque apenas as diferencas que podem existir entre eles.

Posteriormente, a pesquisadora foi mencionando alguns objetos e os sujeitos foram
convidados a manifestar suas opinides, apontando aqueles que consideravam algum tipo de
robo ou ndo. O quadro abaixo ilustra a opinido dos participantes.

Quadro 2 — Equipamentos que sdo considerados robds
Séo robés Nio sdo robés
secadora de roupas, maquina de lavar, aspirador de | forno elétrico, fogdo a lenha, maquina de escrever,
po, ar-condicionado, semdforo, radar, lombada | calculadora, bebedouro de agua, elevador
eletronica
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Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).

Ao longo das justificativas mencionadas pelos sujeitos acerca da divisdo acima expressa,
encontramos as seguintes falas: “Se uma coisa tiver mais tecnologia ela sera um robo, por
exemplo, os aspiradores de po que limpam a casa sozinhos, mas aqueles normais, nao” (Sujeito
5); “O robo é um equipamento que foi programado para fazer alguma coisa, como o semdforo.
Ele faz sozinho, tem um tempo” (Sujeito 2); “O ar-condicionado pode ser um robo se o ambiente
chegar em uma temperatura e ele parar de funcionar, ai acho que é um robo” (Sujeito 3); “Para
ser um robo o equipamento precisa ser mais automdtico do que manual, precisa ter mais
fungoes e mais tecnologia” (Sujeito 3).

Adiante, os sujeitos foram direcionados a organizar uma pesquisa sobre os robos em
diferentes contextos. Os grupos escolheram as aplicagdes robdticas domésticas e aquelas
realizadas nas industrias. Como resposta, elaboraram suas pesquisas € apresentaram os
resultados aos colegas por meio de uma apresentagao em slides.

Finalizando o primeiro moédulo, iniciamos os trabalhos relativos ao modulo de
Programacdo desplugada. Assim, a pesquisadora entregou algumas afirmacdes aos sujeitos,
que deveriam ordenar as frases e, apds, classifica-las em dois grupos, elencando caracteristicas
que sao comuns a todos os robos e aquelas que se aplicam a apenas alguns deles. O quadro
abaixo mostra a organizagdo feita pelas equipes.

Quadro 3 — Classifica¢do das afirmacgdes

Caracteristicas comuns a todos os robdés Caracteristicas individuais
1. Necessita de uma programacao para executar as | 1. Movimenta-se por meio de rodas.
tarefas. 2. E colaborativo e tem bracos.
2. E composto por dispositivos eletromecanicos. 3. E acionado por comando de voz.
3. E um equipamento que funciona de forma 4. Se movimenta e possui caracteristicas parecidas com
auténoma. o ser humano.
4. Possui sensores ou botdes que acionam as suas
mais diferentes funcdes.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).

Apos essa classificacdo, a pesquisadora desafiou os sujeitos a identificarem, em cada
frase daquelas pertencentes as caracteristicas comuns de todos os robos, uma palavra que
consideravam mais relevante e que poderia resumir os aspectos observados. As palavras
selecionadas pelos sujeitos estao marcadas em negrito no quadro acima.

Como podemos observar, os sujeitos apontaram a necessidade da programacdo e de os
equipamentos funcionarem de forma auténoma e serem constituidos por sensores, botdes ou
dispositivos eletromecanicos. Nessa tarefa, observamos que os sujeitos precisaram atentar para
as questdes mais relevantes e que, de fato, faziam diferenca nas definigdes. Esse processo
vinculado a um olhar atento corrobora para o desenvolvimento da capacidade de abstra¢ao dos
sujeitos, que posteriormente, envoltos em atividades de programacdo, deverdo atentar aos
aspectos mais relevantes para desenvolver seus algoritmos.

ApoOs essa constatagdo, a pesquisadora seguiu com as atividades de programacao
desplugada, solicitando aos grupos que descrevessem o0s passos basicos para a realizagdo de
algumas tarefas, tais como servir sorvete, estender roupas no varal, plantar uma arvore, chamar
um elevador, escovar os dentes, amarrar os cadargos.

Durante a realizacao dessa atividade, foi possivel perceber que os estudantes novamente
atentaram-se aos detalhes (abstracdo) e buscaram dividir seu “problema” em partes
(decomposicao do problema), pensando em cada acdo necessaria a execucao das tarefas. No
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entanto, mesmo com esses cuidados, por vezes, foi necessario retomar alguns passos, visto que
havia informacdes faltantes.

Destacamos, portanto, os passos descritos pelo Grupo 1 para a acdo de escovar os dentes.
No trecho transcrito, as palavras que se encontram em negrito foram inseridas pelos sujeitos em
um segundo momento, ou seja, apds uma leitura e testagem das agdes inicialmente apontadas.

Primeiro vocé deve ligar a torneira. Ao pegar a sua escova de dente, vocé molha a
escova, abre a pasta de dente e aperta a embalagem até sair uma pequena quantidade
e passa nas cerdas da escova. Em seguida, vocé efetua todos os movimentos
recomendados, escovando todos os dentes de uma forma calma e sem usar for¢a, para
ndo machucar a gengiva. Apos escovar bem, vocé cospe o excesso de pasta na pia do
banheiro e liga novamente a torneira, fazendo uma concha com as mdos, e
enxaguando a boca com a agua. Em seguida, lave a escova também e guarde para
usd-la novamente outra hora (Grupo 1 — Tarefa escovar os dentes, grifos nossos).

ApoOs essa reflexdo e uma conversa com os sujeitos, lembrando-os que as maquinas,
quando programadas, executardo apenas aquilo que lhes ¢ solicitado e que essa descricao de
passos pode ser compreendida como o algoritmo que o sujeito vai utilizar para a resolucao de
problemas, os sujeitos avangaram para a realizacdo de uma atividade de Tetris.

Nessa tarefa, um de cada vez, os sujeitos emitiram os comandos para que os colegas
pudessem desenhar as pecas do jogo. Na execucdo, ndo foram observadas dificuldades pelos
sujeitos, que a realizaram com €xito, observando os comandos que precisavam emitir e aqueles
que precisavam executar na posi¢do de ouvintes. Na imagem abaixo, podemos ver como
ficaram as pegas desenhadas pelos sujeitos a partir dos comandos possiveis: posicione o lapis
no ponto superior esquerdo; movimente o lapis para a direita; movimente o lapis para a esquerda;
movimente o lapis para baixo; movimente o lapis para cima; finalize o desenho.

Figura 1 — Resolucao do Jogo Tetris — Sujeito 1
@ @
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Fonte: Arquivo das autoras (2024).

Dando sequéncia, a proxima tarefa era a criagdo dos algoritmos necessarios para
encontrar os caminhos entre os personagens da Turma da Monica. Observou-se que todos os
sujeitos recorreram a uma estratégia para a execucao da tarefa: marcar na malha quadriculada
a quantidade de quadradinhos necessarios em cada posi¢do, para posteriormente passa-los para
a folha resposta. Durante essa atividade, os sujeitos foram capazes de organizar os algoritmos,
a partir do suporte da folha de papel.

Figuras 2 — Resolugdo do Desafio Caminhos Turma da Monica — Sujeito 2
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Fonte: Arquivo das autoras (2024).
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Figura 3 — Resolug Desafio Caminhos Turma da Moénica — Sujeito 2
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Fonte: Arquivo das autoras (2024).

A ultima atividade deste mdédulo de Programacgdo desplugada consistia na resolugdo
dos desafios do Estacionamento Algoritmo. A partir desse desafio, foi possivel identificar que
os sujeitos inicialmente focavam no objetivo a atingir (abstragao), ou seja, na remogao do carro
X. Porém, ao longo do desafio, percebiam que, para mover esse veiculo, precisavam,
primeiramente, deslocar outros carros que atravancavam a saida (decomposic¢ao do problema e
abstracdo). Assim, precisavam utilizar enquanto ferramentas conceituais a decomposi¢do do
problema, a abstragdo e o algoritmo. Além disso, o reconhecimento de padrdes lhes indicava
que, tendo resolvido um desafio semelhante, ou seja, os desafios iniciais, seriam capazes de
resolver outros mais elaborados e com mais obstaculos.

Figura 4 — Montagem do Tabuleiro do Desafio 4 — Iniciante
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Fonte: Computacional... (2024).

A seguir, compartilhamos a resolucdo do desafio 4 do nivel iniciante pelo Sujeito 1, por
meio de movimentos executados para retirada do carro X do estacionamento: move o caminhao
1 para tras (2x); retorna a posicao inicial; move o caminhao 4 para tras (2x); move o caminhao
4 para frente (1x); move o caminhdo 1 para tras (3x); move o carro X para tras (1x); move o
carro A para frente (3x); move o caminhdo 3 para tras (2x); move o carro X para frente (1x);
move o caminhdo 1 para frente (3x); move o caminhdo 3 para tras (1x); move o caminhao 4
para tras (1x); move o caminhdo 2 para tras (3x); avanga o carro X para frente em direcao a
saida (3x).

Figura 5 — Montagem do Tabuleiro do Desafio 17 — Intermediario
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Fonte: Computacional... (2024).

Adiante, compartilhamos o processo de resolucao do desafio 17 do nivel intermediério
pelo Sujeito 6: o sujeito executa diferentes movimentos, movendo os caminhdes e carros, na
tentativa de desbloquear a passagem para o carro X. No entanto, passados mais de dois minutos
de tentativas, ainda nao consegue chegar ao €xito. Nesse ponto, comeca a identificar alguns
entraves no caminho, mencionando, por exemplo: “Esse aqui td trancando, ele tinha que sair
daqui (apontando para o carro C)”. Em vérios momentos, faz e desfaz os movimentos, em
tentativas de “liberar” o carro que esta atrapalhando a saida. Se questiona: “Como sera que
vamos fazer para movimentar esse, se ndo podemos mexer nos demais?”. Assim, observamos
que o sujeito identifica uma possivel mudanga que lhe auxiliaria, a0 mesmo tempo em que
encontra mais obstaculos. Entende-se que, durante todo esse processo, o sujeito esta utilizando
sua capacidade de abstragcdo e de decomposi¢do do problema. Em alguns momentos, o sujeito
consegue antecipar mentalmente algumas acdes, mencionando por exemplo: “Para tirar o X,
esses (carro B e D) aqui teriam que ir para cima. So que para ele ir para cima, tenho que tirar
o A”. Movimenta as pegas € consegue deixar o carro A no lugar que havia mencionado. Porém,
percebe que sua tentativa foi falha, pois continua atrapalhando a saida: “Esse A ndo pode estar
aqui!”. Retorna o carro A na posi¢ao original. Faz mais algumas tentativas que nao surtem efeito
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na execucdo do algoritmo. Apds, move ele juntamente com os carros X ¢ E; e, assim, consegue
movimentar os demais caminhdes para liberar a passagem do carro X para a saida.

Percebe-se que o desafio intermediario exigiu do sujeito mais retomadas e mudang¢a no
curso das agdes do que o desafio inicial, visto seu grau de dificuldade. No entanto, ¢ possivel
notar que ambos os sujeitos desenvolveram, ao longo das agdes, a capacidade de abstracao,
decomposi¢cdo do problema, até chegar a elaboracdo do algoritmo. Podemos compreender,
ainda, que os desafios iniciais, nos quais os sujeitos obtiveram éxito com maior facilidade,
contribuiram para o aperfeigoamento da capacidade de reconhecimento de padrdes, visto que
nas novas tentativas que seriam realizadas pelos sujeitos, essas experiéncias anteriores puderam
ser utilizadas como ponto de partida ou como um repositério, corroborando para a organizacao
de estratégias no processo de organizacao dos algoritmos.

5 Consideracoes finais

Este artigo teve como objetivo evidenciar os resultados preliminares de uma oficina de
robotica educacional, buscando identificar de que forma as atividades propostas contribuiam
para o desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Como resultados expressos pelos sujeitos, foi possivel identificar que, em especial nas
atividades relacionadas a computagdo desplugada, os sujeitos utilizaram os pilares do
Pensamento Computacional como ferramentas conceituais que corroboraram na organizagao de
suas agdes. Assim, seja na atividade de escrita dos passos para executar determinada tarefa, na
atividade de criagdo das pecas do jogo Tetris, no caminho da Turma da Monica ou na resolugao
do estacionamento algoritmico, os sujeitos utilizaram-se de sua capacidade de abstragdo,
focando nas informagoes e agdes essenciais a serem executadas em cada momento. Além disso,
por meio da decomposicao do problema, puderam vencer os pequenos obstaculos e organizar
parte a parte da solugdo dos desafios, construindo seus algoritmos.

Entende-se que as atividades desenvolvidas pelos sujeitos e os desafios vencidos nessas
primeiras etapas poderdo ser utilizados como um suporte para a resolu¢do dos demais médulos,
que contardao com atividades de programacao plugada.

Por fim, as propostas aqui apresentadas mostram uma dentre tantas possibilidades de
insercao do Pensamento Computacional na Educacao Basica. Além desta, muitas outras ideias
poderdo surgir, instigando os estudantes por meio de atividades de programacao desplugada
que, mesmo sem a utilizagdo de softwares especificos, sdo capazes de desafiar os sujeitos e
contribuir para o desenvolvimento do Pensamento Computacional.
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