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Resumo: O presente artigo apresenta uma revisdo sistematica de literatura,
desenvolvida com o intuito de realizar levantamento bibliografico com os artigos que
trazem atividades desenvolvidas na educacdo basica para o aprimoramento do
pensamento computacional, utilizando o viés da estratégia metodologica da
Computacdo Desplugada. Com a elaboragdo desse trabalho buscou-se levantar quais
atividades vém sendo aplicadas no meio educacional para a disseminacao e
democratizagdo do pensamento computacional. Por meio da leitura dos artigos
observou-se que atividades desenvolvidas de forma desplugada, relacionando contetudos
computacionais, possibilitam um melhor desenvolvimento do pensamento
computacional, além de gerar um aprendizado mais interessante, desafiador, e
significativo aos alunos.
Palavras-chaves: Computacdo Desplugada. Educacdo Basica. Pensamento
Computacional.

Abstract: This paper presents a systematic review of the literature, developed in order
to carry out the bibliographic survey with the articles that brings practical activities in
basic education to improve computational thinking, using the videos of the
methodological strategy of Unplugged Computing. With an elaboration of this work, it
1s sought to survey which activities will be applied in the educational environment for
the dissemination and democratization of computational thinking. By reading the
articles, formal activities can be performed, relating computational contents, enabling a
better development of computational thinking, besides generating a more interesting,
challenging and meaningful learning for the students.
Keywords: Unplugged Computing. Basic Education. Computational Thinking.

1. INTRODUCAO

O pensamento computacional est4 relacionado ao desenvolvimento do raciocinio 16gico,
dedutivo, indutivo e da apreensdo da ldgica matematica, e todos esses elementos podem
ser utilizados em todas as arecas de conhecimento e em nosso dia a dia,
independentemente do uso do computador, que se torna uma ferramenta para que
possamos aplicar nossos conhecimentos adquiridos e reproduzir os resultados em uma
maquina. Na tradu¢do para o portugués do trabalho intitulado “Computional Thinking”
(Pensamento Computacional), a autora estadunidense Jeannete Wing, Professora de
Ciéncia da Computagdo da Carnegie Mellon University, Pennsylvania, United States
cita que: “Pensamento computacional ¢ uma grande visdo para guiar educadores,
pesquisadores, e praticantes da ciéncia da computagdo para mudarmos a imagem que a
sociedade tem da area” (WING, 2016, p. 05).
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Podemos compreender o pensamento computacional como: a capacidade de
resolugdo de problemas de forma sistemadtica, usando dedugdo e abstragdo, habilidades
muito bem trabalhadas na Ciéncia da Computag¢ao. Para Aho (2012) o pensamento
computacional consiste na utilizacéo de técnicas envolvendo a Ciéncia da Computacao,
com objetivo de solucionar problemas de qualquer area do conhecimento.

A Computagdo Desplugada, ¢ uma estratégia metodoldgica de ensino da
Computacao, cujo objetivo ¢ expor aos estudantes as ideias e conceitos da ciéncia da
computagdo, ¢ a forma como os cientistas da computacdo pensam, mas sem utilizar
computadores. As praticas realizadas com viés dessa estratégia metodoldgica de ensino
sdo passiveis de aplicagdo em localidades remotas, sendo umas das suas grandes
vantagens, a independéncia de recursos de hardware ou software (Bell et al. 2011.)

Com a elaboracdo dessa revisdo sistematica de literatura, busca—se conseguir
argumentos para problematizar e compreender que a Computacdo ¢ uma area de
conhecimento que podera nortear o desenvolvimento logico dos alunos; podendo,
inclusive, melhorar a aprendizagem em todos os ambitos de suas vidas, ja que pretende
- se desenvolver a capacidade de raciocinio, dedu¢do, indugdo e organizacdo mental
para a tomada de decisdes. Para tanto o trabalho pretende responder a questao problema
elaborada na revisdo sistematica: Como a utilizacdo da Computagdo Desplugada pode
contribuir no desenvolvimento e democratizagdo do pensamento computacional?

O artigo esta organizado da seguinte forma, além da Introdugdo sec¢do 1, se¢ao
2 em que ¢ apresentada a metodologia utilizada para execugdo do trabalho exploratorio,
além disso, sdo descritos o planejamento, a condugdo e os resultados obtidos da revisdo
sistematica de literatura elaborada. E secdo 3 relatando as consideracdes finais sobre o
trabalho.

2. METODOLOGIA

Para realizag@o desse trabalho, foi utilizada a metodologia proposta pela autora Barbara
Kitchenham em seu artigo Procedures for Performing Systematic Reviews
(Procedimentos para executar revisdes sistematicas - tradu¢do nossa). De acordo com a
autora, para execucdo de uma RSL (Revisdo Sistematica de Literatura) € necessario
seguir os seguintes passos: Planejamento (formalizacdo através de um protocolo),
Conducdo (identificacdo, selecdo, extracdo e andlise dos dados) e Apresentacdo dos
Resultados (sistematizacdo dos dados).

Planejamento Condugio (ldentificagao,
(formalizagao do selegao, extragdo e
protocolo) andlise dos dados)

Figura 01: Procedimentos para elaboracdo de uma Revisado Sistematica de Literatura.

2.1. Planejamento

Nessa etapa da RSL foi constituido um protocolo a ser seguido sequencialmente, para
coleta dos dados que foram posteriormente utilizados na revisdo. Para a elaboracdo do
protocolo utilizado nesse artigo, foi criada inicialmente uma questdo de pesquisa central
para delimitar o escopo do trabalho. Conforme apresentado a seguir.
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2.1.1 Questao de pesquisa

A RSL teve como principal objetivo responder a seguinte questdo de pesquisa: Como a
utilizagao da Computagdo Desplugada pode contribuir no desenvolvimento do
pensamento computacional?

2.1.2 Questoes de pesquisa

A partir da pergunta central, foram definidas 03 Questdes de pesquisa (QP), seguidas de
seus objetivos (OBJQP), que fundamentaram a busca pelos artigos relacionados e
limitaram o escopo do trabalho: QPO1: Quais conteudos computacionais vém sendo
aplicados, e de que forma a computagdo desplugada é utilizada? OBJQP 01: apresentar
os conceitos computacionais abordados e quais recursos da computag¢do desplugada
sdo explorados nas atividades desenvolvidas. QP02: Qual o intuito do desenvolvimento
do pensamento computacional na atividade? OBJQPO2: extrair a intencionalidade da
utilizagdo do pensamento computacional na pratica desenvolvida. QP03: Quais
praticas que inter-relacionam os conteudos computacionais e as disciplinas
curriculares? OBJQPO3: identificar como os conteudos computacionais estdo sendo
correlacionados aos componentes curriculares.

2.2 Conducao

Apos formalizagao das questdes de pesquisa da revisao sistematica, foi elaborado o
processo para condugdo da busca pelos artigos. Nessa etapa foram definidas em quais
bases seriam realizadas as pesquisas, as palavras chaves e strings utilizadas. Além dos
critérios para inclusdo e exclusdo dos artigos na RSL.

A estratégia escolhida foi a busca manual. Tendo como base os artigos produzidos nos
anos de 2015 a 2018, nas fontes de publicacdes de artigos cientificos, voltados as linhas
de Educagdo em Computagdo e¢ Informatica na Educagdo no Brasil. Sdo eles: Simpdsio
Brasileiro de Informatica na Educacdo — SBIE; Workshop de Informatica na Escola -
WIE; RBIE - Revista Brasileira de Informéatica na Educacdo; Revista Novas
Tecnologias na Educacdo - RENOTE; Workshop sobre Educacdo em Computacao -
WEIL.

Foram utilizadas no processo de busca dos artigos as palavras-chaves:
Computacdo Desplugada; Educacdo Basica; Pensamento Computacional; Com o
objetivo de otimizar as buscas, foram utilizadas as strings de busca: Stringl (pl)
Computacdo desplugada and “educagdo basica” or “ensino fundamental” or “ensino
medio” e String2 (p2) “Computagdo desplugada” and “Pensamento Computacional” or
“Raciocinio Computacional”.

2.2.1 Requisitos para inclusio e exclusio

Foram incluidos na revisdo sistematica os artigos que seguiram os seguintes requisitos:
Ano de publicagdo no periodo estipulado da pesquisa; Publicagdes em Portugués;
Artigos completos (com 10 ou mais paginas); Artigos com acesso aberto; Artigos que
tratavam sobre o ensino com uso da computagdo Desplugada.

Como critério de exclusdo de artigos foram aplicados em trabalhos que nao
estivessem escritos em Portugués; Publicagcdes que ndo tivessem livre acesso; Artigos
incompletos; Artigos duplicados; Artigos que ndo tratassem sobre o ensino do
pensamento computacional utilizando a computagdo desplugada.
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2.3 Apresentacio de dados

Durante as buscas foram pré-selecionados um total de 97 artigos. Em seguida foi
realizada nova analise através de leitura dos titulos e do resumo de cada artigo e ao final
obteve-se um total de 20 artigos selecionados para realizacdo de leitura na integra. Apos
a leitura completa dos artigos selecionados foram extraidas as informagdes relacionadas
aos trabalhos e elaborada planilha® especifica contendo dados como: titulo, autores,
local de publicagdo, ano de publicagdo, instituicdo, estado, objetivos do trabalho,
Atividades/Recursos adotados, Teoria de Aprendizagem, modalidade escolar e
instrumentos de avaliacao.

Ap0s leitura de todos os trabalhos, foi possivel analisar os dados extraidos
de forma quantitativa e qualitativa. A distribuicao dos artigos selecionados por base,
apresentado no Grafico 1, indica que a maior concentragdo dos artigos selecionados
foram publicados no WIE.

FONTE DE BUSCA

RENOTE
CSBC - WEI
WCBIE
RBIE

SBIE ZZZZZ22270777222223
CBIE-WIE A, |

Grafico 1: Distribuicio dos artigos selecionados por bases.

Em relagdo ao numero de artigos selecionados entre 2015 e 2018, Grafico 2, os
anos de 2017 e 2018 concentram 14 artigos, contra 6 artigos de 2015 e 2016, o que
indica uma valoricdo nas agdes envonvendo o desenvolvimento do Pensamento
Computacional pela acdo da Computagiao Desplugada na Educagdo Bésica.

QTD PUBLICAGOES POR ANO

ANO 2015 ANO 2016 ANO 2017 ANO 2018

Grafico 2: Quantitativo de artigos selecionados por ano.

! http://bit.ly/dadosRSL - Link para acesso a planilha completa com dados extraidos dos artigos

apresentados na RSL.
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ANO DE
1D TITULO AUTORES IES PUBLICACAO
Desenvolvimento do pensamento
A0 computacional: Um relato de atividade :
junto ao ensino médio, através do estagio | Lucas Tadeu HINTERHOLZ , Marcia
supervisionado em Computacéo IlI Elena Kiniphoff da Cruz UNISC 2015
Experiéncia pratica interdisciplinar do
AQ2 |raciocinio computacional em atividades de| Ana Carolina e Ferreira, André melhor,
computaco desplugada na educagdo | Jandiaci dos S. Barreto, Luiz Fernando
basica de Paiva, Ecivaldo Matos UFBA 2015
Proposta de atividade para o quinto ano | Gustavo Santos, Wine Silva, Simone
A03 do ensino fundamental: Algoritmos Cavalheiro, Luciana Foss, Mariton
Desplugados Aguiar, Ana Marilza Pernas, André Du
Bois e Renata Reiser UFPEL 2015
Uma experiéncia no ensino de
pensamento computacional e fomento a | Pablo Schoeffel, Paolo Moser, Geraldo
AD4 participagdo na Olimpiada Brasileira de | M. Varelam Leticia R. Durigon, Gustavo
informatica com os alunos do esino C. de Albuquerque, Mateus de
fundamental S Niquelati UDESC 2015
Representacdo e Analise de dados do |y, ; \wejssshan, Gustavo Pinho, Simone
A0S Quinto ano do ensino fundamental: Cavelheirom Clause Piana, Andre
Proposta de atividade e relato de Dubois, Marilton Aguiar, Luciana Foss,
aplicagéo Renata Reiser UFPEL 2016
Pensamento Computacional no Ensino | g, ¢1ay4 pinho, Yuri Weisshanh, Simone
A0S Fundamental: Relato de Atividade e Carvalho, Renato Reiser. Clause Piana,
Introdugéo a aigoritmos Luciana Foss, Marilton Aguiar, Andre Du
Bois UFPEL 2016
A "ultima arvore" exercitando o
AO7 pensamento computacional por meio de Bras Araujo da Silva Janior, Simone
um jogo educacional baseado em André da Costa Cavalheiro, Luciana
gramatica de grafos Foss UFPEL 2017
A experiéncia de implatagao de uma Andre Luis, Alice Raabe, Andre Luiz
A08 disciplina obrigatéria do pensamento Maciel Santanam Elieser Ademir de
computacional em um colégio de Jesus, Eduardo Alves da Silva, James
educagao basica Roberto Bombasar, Natalia Ellery
Ribeiro Couto UFPEL 2017
A09 O pensamento computacional nos anos and . )
iniciais do ensino fundamental re Koscianski, fabiana Rodrigues de
Oliveira Glizt UNIVALE 2017
Desenvolvimento do pensamento
AQ10 | Computacional e discussdes sobrea | Andreia Pinheiro dos Santos Silva, Jodo
representacdo feminina na computagao: Silvestre dos Santos Franco, Jorge
Um estudo de caso Costa Leite Cuna UTEPR 2017
Pensamento Computacional: Uma
AO11 proposta de ensino com estratégias ) e
diversificadas para criangas do ensino | Femanda de Melo Reis, Fabio Cristiano
fundamental $ouza dg Oliveira, pamelle Juliana d.a
Silva Martins, Patricia da Rocha Moreira IFBA 2017
Proposta e Adaptagao de Atividades
A012 Desplugadas para o Ensino de Ariane N. Rodrigues, Renato H. de IF Sertdo
Computacgéo na Educagao Basica Oliveira Lopes Pernambuco 2017
Uma proposta para o desenvolvimento do| Mbnica Marques, Simone Cavalheiro,
A013 | pensamento computacional integrado ao Luciana Foss, Adriana Bordinim,
ensino de matematica Christiano Avila UPE 2017
A disseminacdo do pensamento
A014 | computacional por docentes do ensino Suéllen Rodolfo Martinelli, Tiemi
fundamental |: Relatos de experiéncia e Christine Sakata UFPE 2018
Um relato de experéncia de estagiarios da| Pasqueline Dantas Scaico, Mychelline
A015 Licenciatura em Computagdo com o | Souto Henrique, Felipe Oliveira Miranda
ensino de computagéo para criancas Cunha, Yugo Mangueira de Alencas UFsCAR 2018
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Contribuigdes do pensamento
A016 computacional para o ensino e

aprendizado da Lingua Portuguesa Carlos Alexandre Nascimento, Débora

Abdalla dos Santos, Adolfo Tanzi Neto UFPB 2018

Ensino de algoritmos através de poesia

compilada e computago: Relato de Soraya R.S. Medeiros, Humberto

A017 Rabelo, Tania C.M. Garcia, Isabel D.
experiéncia com alunos de ensino o "
o fundamental | Nunes, Felipe G. Medeiros, Angélica F.
Medeiros, Daniele S.S. Rabelo UFRJ 2018

Jogos ludicos sob a éticaa do
A018 |pensamento computacional: Experiéncias | Graziela Ferreira Guarda, lone Ferrarini
do Projeto Logicamente Goulart IFB 2018

Relato de experiéncia vivenciada no PIBID

sobre a utilizagdo da computagdo
A019 desplugada, a Hora do c6digo, e do Anna Raquel da S. Marinho, Pauleany S.

Scratch no ensino médio de Morais, Givanildo R. de Souza, Alba
S.L. do Nascimento IFRN 2018

SoccerCraft: Relato de atividade para
ensino aprendizagem de habilidades do
pensamento computacional aplicada no

sexto ano do ensino fundamental

A020 Simao Martin, Simone Cavalheiro,
Renata Reiser, Luciana Foss, Ana Rita

Mazinni, André Du Bois, Clause Piana UFPEL 2018

Quadro 1: Relagao de artigos selecionados para realizacio RSL.

Conforme apresentado no grafico 3 em sua maioria os artigos extraidos
tiveram sua produc¢do no estado do Rio Grande do Sul. Os estados do Parana, Sdo Paulo
e o Distrito Federal apresentaram o menor indice de artigos extraidos durante o periodo
temporal determinado na pesquisa.

ESTADO DE PUBLICACAO

H RS
W BA
mSC

PR
H PE
H SP
H RN
mDF

Grifico3: Quantidade de artigos publicados por estado do pais.

Objetivando responder as questdes de pesquisa levantadas na revisao
sistematica, foi elaborada a quadro 02. Onde sdo apresentados os resultados extraidos a
partir da leitura dos artigos. Nesse artigo foram apresentadas apenas as respostas
relacionadas aos artigos do AO1 ao A08. Conteudo pode ser lido na integra na planilha
especifica elaborada.
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elaboragdo de atividades praticas com
montagem de tabelas/entidades/atributos em
forma de desenho em folha A4

Insenr contedos da Ciénciada
Computagéo no curriculo formal das
escolas

Nao se aplica

A02

Conteudos computacionais como ordenagao,
compactagido de dados, sequénciado
algoritmo/praticas como danga, escrita de
texto, e aulas dialogo-expositivas

Integrar o radocinio computacional de
forma interdisplinar, na construcéo das
competéndas descritas nas diretrizes e

bases educadonais nacionais

Artes - Dangas regionais para ensinar
concettos de ordenacao; Portugués -
construgdo de textos sem palavras
repetidas para contextualizar a
compactacgio de dados, Biologia -
trabalhando contéudos do equilibrio
ambiental para desenvolver a relagéo
de sequéncia légica dos algoritmos, a
intervengdo foi realizada em outras 4
disciplinas quimica, fisca, educagao
fisica e geogragia,

A03

impressao de tabuleiros, cartas e personagem

Introdugéo ao ensino de
algoritmos/constugéo de ongamis com folha
A4, construcdo de blocos com EVA,

para executar o jogo em folha A4

JIntroduzir o pensamento computacional em

escolas municipais de forma que atendaa

realidade do ambiente escolar com baixo

custo e maior durabilidade - atividade n&o
foi aplicada

N&o se aplica

AD4

Conceitos basicos de logica computacional,
introdugdo de conceitos de programagéo e
robética / Jogos, brincadeiras, atividades
praticas de resolucdo de desafios, gincana
com desafios de programacgio

Produzir aprendizagem de forma
sequencial, com o objetivo final de utilizar
0s conceitos de logica e programagao na

montagem de robos

Nao se aplica

A0S

Analise e representagéo de dados de
tratamento de informagdes/ montagem e
utlizagdo do jogo Cara a Cara (jogo
constituido com cartas de personagens
conhecidos dos alunos do curso). Impressao
das cartas, das planilhas e do mural do jogo
em folha de papel A4 e AQ. Aulas tedricas
com introdugdo de conceitos de
caracteristicas, variaveis e constantes

Difundir as abordagens do pensamento
computacional para solucionar problemas
de maneira eficiente

Nao se aplica

A0S

Introdugdo de conceitos de algoritmos/ Jogo
de tabuleiro com 07 atividades paraa
construgdo de algoritmos

Despertar o interesse do aluno em
trabalhar de forma lidica, desenvolvendo
as habilidades especificas do pensamento
computacional, algoritmos e procedimentos.

N&o se aplica

AQ7

Habilidades do pensamento computacional:
coleta, andlise e representagéo de
dados/Jogo educacional onde os alunos
tinham que seguir passo - a - passo para
salva a floresta, desenvolvendo o nivel de
abstragdo e solugéo de problemas. O
tabuleiro, os animais, setas, plantas, arvores,
e frutas em eram impressas em folha A4. A
modelagem do da gramética de grafos foi
feta na ferramenta Graphs for Objec -
Oriented Unification (Groove).

Explorar as relagdes entre gramética de
grafos e as habilidades do pensamento
computacional: trabalhando coleta, andlise,
e representacdo de dados e conceitos do
pc

N&o se aplica

A0S

Desenvolvimento de habilidades para coleta,
analise e representagdo de dados,
decomposicao de problemas, abstragao,
algoritmos e procedimentos, automocdo,
simulacdo e paralelismo / aulas expositas
utilizando jogos, cartdes, corddes, giz de cera

Desenvolver a fluéncia no uso de
conheamentos de computagdo paraa
resolugéo de problemas, bem como
criagao de aplicagbes

Disciplina de pensamento
computacional do 1° semestre do
curso de licenciatura em
computagio, aplicada aturmas do 6°
a0 9° ano do ensino médio

Quadro 2: Respostas as questdes da revisdo com os trechos extraidos dos artigos

selecionados.

Conforme demonstrado no quadro 2 com relacio as QP O01: Quais conteudos
computacionais vém sendo aplicados, e de que forma a computag¢do desplugada é
utilizada? e QP 02: Qual o intuito do desenvolvimento do pensamento computacional
na atividade? Todos os artigos selecionados para revisdo atendem as questdes
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levantadas, respondendo e demonstrando como as praticas da metodologia da
computagdo desplugada e o desenvolvimento do pensamento computacional sao melhor
desenvolvidas quando elaboradas concomitantemente. Porém a QP 03: Quais as
praticas que inter-relacionam os conteudos computacionais e as disciplinas
curriculares? Nao foi apresentada na maioria dos artigos, o que pode nao demonstrar a
abordagem interdisciplinar que os conceitos da Ciéncia da Computagdo apresentam em
sua origem.

Com relagdo aos tipos de ferramentas utilizadas para avaliar a aprendizagem
dos alunos no desenvolvimento das atividades praticadas, ocorreram de diversas formas.
En Hinterholz et al. (2015) os resultados foram obtidos pelas andlises das agdes
expressivas e troca de didlogos com os alunos; Ferreira et al. (2015) foi feita avaliacdo
qualitativa dos professores responsaveis pelas disciplinas. Através das discussdes
apresentadas e gerado resultado da préatica interdisciplinar desenvolvida

Em Santos et al. (2015) foram realizadas prova com questdes dissertativas,
relacionadas aos conhecimentos sobre algoritmos e sua construg¢do; ja em Schoeffel et
al. (2015) para a avaliagdo do curso foi feito questionario com os alunos buscando
avaliar fatores como aprendizagem, diversdo, e percep¢do da area utilizando uma
linguagem mais simples e informal, com uso de imagens para melhor entendimento e
adequagdo a faixa etaria.

3. CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho descreveu uma revisdo sistematica de literatura trazendo em seu
escopo artigos relacionados ao desenvolvimento do Pensamento Computacional
utilizando como estratégia metodologica a Computacdo Desplugada. Durante toda a
pesquisa exploratoria foram demonstrados os métodos para coleta dos artigos, andlise e
extracdao de dados dos mesmos.

Pode ser observado nos trabalhos que a utilizagdo das praticas desplugadas
propiciam a democratizagdo do ensino de conceitos da Computagdo, quando sdo
executadas em qualquer ambiente seja uma sala de aula convencional, um patio de
escola, ou em grupo focal de estudos. O que antes ficava restrito a laboratdrios
computacionais caros, € ndo condizentes a realidade da maioria das escolas publicas de
nosso pais, a partir do aumento do desenvolvimento das praticas desplugadas se torna
realizadas aos mais diversos publicos.

Por meio da leitura dos artigos observou-se que atividades desenvolvidas de
forma desplugada, relacionando contetidos computacionais, possibilitam um melhor
desenvolvimento do pensamento computacional. Pelas atividades ludicas, jogos,
brincadeiras, dancas, pecas, entre outros, os alunos desenvolvem de maneira mais
efetiva a abstracdo, andlise e extracdo de dados, decomposicdo e resolugcdo de
problemas, além de gerar um aprendizado mais interessante, desafiador, e significativo.
Pois o aprendiz observa na pratica como funcionam os conceitos que antes eram apenas
observados de maneira passiva e entende que o computador ¢ uma ferramenta
importante, porém s6 funciona seguindo os comandos que ndés humanos desenvolvemos
dentro da maior maquina computacional do mundo, nosso cérebro.
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