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Abstract.This paper presents the definition of the term Computational Thinking and its
concepts as well as a comparison with the Vigotskian theory. It will be analyzed activities
known as unplugged for insertion of the concept in activities for addition of fractions,
activities already used by teachers in the classroom. It is noteworthy that Computational
Thinking brings a new approach to teaching with the inclusion of Computer Science concepts,
in basic education developing skills such as abstraction that will help children in solving
problems in all areas of life, not just in the use or future computer scientists. And finally in a
second moment a new article will be published with the results obtained in this research.
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Resumo. O presente artigo apresenta a definicdo do termo Pensamento Computacional e seus
conceitos assim como uma comparagdo com a teoria vigotskiana, serd analisado atividades
conhecidas como desplugadas para insercao do conceito em atividades para soma de fragdes,
atividades estas ja utilizadas por professores em sala de aula. Vale ressaltar que o Pensamento
Computacional traz uma nova abordagem para o ensino com a inclusdo dos conceitos da
Ciéncia da Computacdo, na educagdo basica desenvolvendo habilidades como a abstracdo que
ajudard as criangas na resolu¢dao de problemas em todas as areas da vida, ndo apenas no uso
de computadores ou para futuros cientistas da computagcdo. E por fim em um segundo
momento serd publicado um novo artigo com os resultados obtidos nesta pesquisa.
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1. Introducao

Quando pensamos sobre educacao e seus aspectos devemos acreditar, em especial, na
formagao do sujeito, do aluno que queremos ter e preparar para o futuro da sociedade. E nesse
sentido, de buscar a melhor formacao, a melhor preparacdo do educando para a vida, que
devemos também estar preocupados com a insercdo das tecnologias de informagdo e
comunicagdo no curriculo das séries iniciais, proporcionando ao estudante uma experiéncia
solida de aprendizagem de modo a acompanhé-lo por toda a vida.

Assim, repensamos no termo computagdo, cujo entendimento comum nos direciona a
imagem do computador, e ¢ também uma forma de pensar na educagdo e seus aspectos.

Seymour Papert (1980), pioneiro no uso do computador como ferramenta de
aprendizagem, definiu a programacgdo de computadores como acdo de comunica¢do entre
usudrio € maquina por meio de uma linguagem que ambos entendem.



Assim como existem diversas linguagens de comunicagdo verbais e nio verbais,
diferentes linguagens de programagdo tém sido desenvolvidas para diversos contextos e
aplicagdes como base estruturas l6gico-matematicas bastante similares.

O ato de programar consiste em solucionar problemas utilizando o computador e sua
capacidade de processamento de dados e informag¢des como aliados. No universo da
Computagdo, programar significa criar solugcdes - como jogos, animagdes ¢ aplicativos
digitais para resolver problemas diversos.

Assumindo a programacao como uma pratica pedagogica, um dos resultados
esperados dessa acdo estruturada ¢ o desenvolvimento do que se pode chamar de pensamento
computacional.

De acordo com Wing (2006), o pensamento computacional ¢ um método de resolver
problemas, de criar sistemas computacionais ¢ também de compreender o comportamento
humano, baseando-se em principios e conceitos da Ciéncia da Computagdo. Vale destacar
também que esses principios podem e devem ser aplicados a conteudos de outras disciplinas,
de modo transversal, a comecar pela educagdo basica, conforme aponta Mestre et.al. (2015).

E importante frisar que os conceitos de pensamento computacional, aliados a sua
proposta, vem nos fornecer métodos para solugdo de problemas, isso em diversas areas, mas,
em especial, na disciplina de matematica. Essa ideia ¢ defendida por Barcelos e Silveira
(2012), na qual o ensino de computacao pode ser utilizado como um meio de organizagdo do
pensamento, de ideias e de propostas de solucao de problemas.

Passando pelo estudo de Wing (2006),apontando que os estudantes deveriam
desenvolver um conjunto de habilidades e competéncias do ensino de Ciéncias da
Computagao, desde os primeiros anos da Educacdo Bésica, e também pelos estudos de Polya
(1995,2004), onde ¢ citado que a resolucao de problemas matematicos envolve os principios
de abstracdo e de decomposicdo, principios estes que também pertencem a Ciéncia da
Computagdo, chegamos a conclusdao de que € possivel associar os contetidos dessas duas
disciplinas, e que ha sim meios de se trabalhar, em conjunto, no sentido de que o processo de
ensino e aprendizagem de matematica possa se beneficiar de insercdo dos principios do
pensamento computacional.

Desta forma este trabalho segue na busca de compreender o pensamento
computacional e suas matrizes, entendendo seus conceitos, seu sentido, ¢ sua aplicabilidade
associado a Atividades Desplugadas e ao ensino da matematica, mais precisamente no ensino
de Soma de Fracdes na qual a relagdo entre essas teorias e praticas culminam para um
processo de aprendizagem mais eficaz.

2. Referencial Teorico

Nas proximas se¢des serdo apresentadas as defini¢cdes e ainda uma revisao da literatura
sobre os topicos diretamente relacionados com o meu estudo, especificamente relativa a
estudos sobre o Pensamento Computacional, além da Educagdo Matematica

2.1. A Teoria Historico-Cultural de Vygotsky

Lev Semenovich Vigotski, iniciou seus trabalhos utilizando os principios e métodos do
materialismo historico-dialético — que busca a compreensdo da realidade a partir de suas
contradi¢des e dentro do processo historico em constante transformagdo - para organizar o
novo sistema psicologico (ANTONIO, 2008). A “troika”, um grupo de pesquisadores
composto por Alexander Romanovich Luria, Alexei Nikolaievich Leontiev, sob a lideranca de
Vigotski, no inicio dos anos de 1930, iniciou o desenvolvimento uma teoria para explicar e
descrever as fungdes psicoldgicas superiores. Essa teoria foi baseada nos principios e métodos
do materialismo dialético (REGO, 2013).



Acredita-se que pressupostos marxistas influenciaram na constituicdo dessa teoria
“[...] o entendimento ou compreensdo dos pressupostos das categorias marxistas da ontologia
e da gnosiologia ajudaram a Vygotsky na forma¢ao da sua Psicologia Geral, e dessa forma
deu corpo tedrico e pedagodgico a sua teoria, tais como: método microgenético, processos de
media¢do, zona de desenvolvimento proximal, fungdes psicologicas superiores, formacao de
conceitos cientificos e espontaneos, formag¢dao da linguagem, desenvolvimento dos
instrumentos mediadores como signos e ferramentas, a relacdo dialética entre o social e
individual, o desenvolvimento cultural etc.” Gonzélez e Mello (2014, p. 20).

Para Antonio (2008), a Teoria Histérico-Cultural ¢ composta por elementos basicos
como: a génese social das fungdes psicoldgicas superiores, internalizagdo, relacdo entre
aprendizado e desenvolvimento, método dialético de elaboragdo do conhecimento cientifico e
o papel da intervengao pedagogica.

Além disso, ¢ importante destacar o significado do trabalho para a Teoria Historico-
Cultural. Principalmente falando da importancia do trabalho como forma de producdo de

cultura.

“[...] a psicologia histdrico-cultural, desde as suas origens nos primordios
do século XX, desenvolve-se na base de uma dada concepcdo de homem, de
sociedade e de relagdo entre esses polos. Afirmando a natureza social dos
individuos, explicita que os mesmos conquistam humanidade a medida que, pelo
trabalho, produzem cultura e, concomitantemente, se tornam dependentes dos
resultados de sua propria produgdo.” Martins (2016, p. 103).

A Teoria Historico-Cultural de Vigotski também indica uma natureza social da
aprendizagem, onde por meio das interagdes sociais, o individuo desenvolve suas fungdes
psicologicas superiores (ANTONIO, 2008).

De acordo com Vigotski (2007, p. 100):

“o aprendizado humano pressupde uma natureza social especifica e um
processo através do qual as criancas penetram na vida intelectual daqueles que as
cercam’.

As fungdes psicologicas superiores também denominadas como processos mentais
superiores sao 0os mecanismos psicologicos complexos, proprios dos seres humanos, como a
atencao voluntaria, a memoria logica, as acdes conscientes, o comportamento intencional e o
pensamento abstrato. Sdo considerados superiores por se distinguirem dos processos
psicologicos elementares como as agdes reflexas, as associagdes simples e as reacdes
automatizadas (ANTONIO, 2008).

Quanto a relacdo entre aprendizado e desenvolvimento, no nivel de desenvolvimento
real, a crianga ¢ capaz de fazer as atividades, com ou sem auxilio de outros, devido as fungdes
psiquicas que sdo necessarias para fazé-las ja estdo amadurecidas nela. Entretanto, na zona de
desenvolvimento proximal, a crianga necessita de ajuda de um adulto para conseguir realizar
as atividades ou fazé-las em colaboragdo com os companheiros mais capazes, pois as fungoes
psiquicas necessdrias para tal ainda ndo estdo completamente amadurecidas, estando em
processo de maturacdo (ANTONIO, 2008). Assim, ¢ importante o papel do professor, uma
vez que ele serd esse adulto que a auxiliard no seu desenvolvimento cognitivo.

Martins (2016, p. 118) fala da necessidade da mediagdo pedagdgica:

A psicologia histérico cultural, ndo sendo uma teoria pedagdgica, carece de
mediacdo pedagdgica para que seus postulados se efetivem no ambito da educagéo
escolar. Ha que se identificar, portanto, ‘qual’ educacdo escolar se coloca a servigo
da implementagdo dos principios vigotskianos.



Na Teoria Histdrico-Cultural, a aprendizagem ocorre através da mediacdo dos
instrumentos culturais (simbolicos ou concretos) com a orientagdo de um adulto ou de colegas
mais experientes. Esse processo de aprendizagem tem um papel muito importante no processo
de desenvolvimento da crianga (ANTONIO, 2008). Segundo Vigotski (2007, p. 103), “o
aprendizado € um aspecto necessario e universal do processo de desenvolvimento das fungdes
psicologicas culturalmente organizadas e especificamente humanas”. A aprendizagem e o
desenvolvimento sdo processos que apresentam relagdes complexas e eles estdo inter-
relacionados desde o primeiro dia de vida da crianga, portanto, o aprendizado das criancas
comeca muito antes de elas frequentarem a escola (ANTONIO, 2008).

2.2. O Construcionismo De Papert

O Construcionismo que € uma teoria educacional (ou de aprendizagem), proposta pelo
matematico Seymour Papert, baseada na teoria epistemoldgica de Jean Piaget, na qual busca
explicar o que € conhecimento ¢ como ele ¢ desenvolvido pelas pessoas em diferentes
momentos de suas vidas.

Segundo Piaget, as pessoas constroem conhecimento na medida em que agem sobre o
objeto de conhecimento (uma coisa, uma ideia ou uma pessoa) e sofrem uma acdo deste
objeto. Vale lembrar que Papert utilizou uma teoria epistemoldgica (considerando os estudos
de Jean Piaget) e elaborou uma teoria educacional. Essa utilizagdo de uma teoria
epistemologica para a criacdo de uma teoria educacional ¢ muito importante, uma vez que as
reflexdes sobre a educagdo dependem das concepgdes sobre conhecimento. No
Construcionismo o aprendizado ¢ encarado como uma atitude ativa, na qual o aluno constroi o
proprio conhecimento (VALENTE, 1993). Segundo essa abordagem, o aluno, através de um
software apropriado, aprende exercitando uma tarefa de "ensinar" o computador.

2.3. O Pensamento Computacional

Pensamento Computacional ¢ uma forma de pensar sobre os problemas e como
soluciona-los explorando conceitos, praticas e habilidades da Computagdo. Nesta secdo,
apresentamos as habilidades que constituiem o Pensamento Computacional e Atividades
Desplugadas, discutimos os trabalhos relacionados.

2.4. Habilidades do Pensamento Computacional

Araujo et al.(2016") afirma que as habilidades que constituem o Pensamento
Computacional ainda ndo sdo consenso na literatura e dependem da abordagem tedrica
adotada em cada estudo. A Computing At School ¢ uma organizacdo educacional britanica
que considera Pensamento Computacional como um processo cognitivo que envolve
raciocinio logico na resolucao de problemas e pode ainda empregar mais cinco habilidades
Bortoletto e Andrioli (2016). Abstracdo consiste no processo de reduzir detalhes
desnecessarios e identificar os elementos chaves para resolver o problema.

O pensamento algoritmico ¢ uma estratégia para se chegar na solu¢do por meio de
passos sequenciais bem definidos e ordenados. A decomposi¢do ¢ uma maneira de dividir o
problema principal em problemas menores, mais simples de se gerenciar e resolver.

Ja a generalizacdo consiste em identificar padroes e similaridade em problemas
anteriores e saber aplicar as solucdes desses problemas anteriores em problemas novos com
alguns ajustes. Por ultimo, a avaliagdo ¢ o processo que checa a adequacgdo e qualidade da
solugdo, se ela ¢ apropriada para resolver o problema.

Uma outra abordagem tedrica empregada nas pesquisas ¢ a proposta pela Computer
Science Teachers Association (CSTA) e International Society for Technology in Education



(ISTE) que considera nove habilidades Aratijo et al. A Coleta de dados diz respeito a
encontrar os dados para area do problema.

J& a analise de dados considera o raciocinio sobre os dados para resolver o problema.
Na representacao de dados, usamos alguma estrutura, como esquemas, figuras ou tabelas, para
melhor apresentar os dados. Na automacdo, empregamos ferramentas como calculadoras,
planilhas eletronicas ou codigos para automatizar tarefas repetitivas. Na paralelizagao,
dividimos o problema de forma que as partes ndo dependentes entre si possam ser resolvidas
paralelamente. Na simulagdo, podemos reproduzir ou recriar solugdes como forma de testar
uma saida apropriada para o problema. Por ultimo, as habilidades abstragdo, pensamento
algoritmico e decomposicao sao similares a descricao anterior da Computing At School.

2.5. Vygotsky e o Pensamento Computacional

Vygotsky (1998), em seu livro A Formagdo Social da Mente, trata sobre a teoria do
desenvolvimento dos processos psicologicos superiores, entendidos como: pensamento,
memoria, percepcao, atengdo, imaginagdo e linguagem, os quais sdo proprios ao homem e sio
desenvolvidas por meio da utilizacdo de instrumentos adquiridos culturalmente, através das
interagdes sociais. Segundo sua teoria, para que haja o desenvolvimento das fun¢des mentais
superiores, sa0 necessarias que ocorram interagdes entre o sujeito e a sociedade, a cultura e a
sua historia de vida, além das oportunidades e situagdes de aprendizagem.

Ele afirma que o desenvolvimento do pensamento ¢ determinado pela linguagem e o
desenvolvimento sociocultural. Assim, a linguagem humana ¢é o sistema simbolico
fundamental na mediagdo sujeito-objeto, sendo considerada um instrumento de comunicacao
verbal e de contato social, funcionando como forma completar integrada ao pensamento.
Nesta perspectiva, de acordo com Almeida, a palavra tem fungdo importante na aprendizagem
em um ambiente informatizado, sendo elemento fundamental nas inter-relagdes aluno/aluno,
aluno/professor, aluno/computador. Este ambiente favorece o desenvolvimento dos processos
mentais superiores, uma vez que as imagens representadas no computador representam o
mundo tal como o sujeito o percebe, relacionando a comunicagao aos demais mundos que, por
sua vez, se envolvem na constru¢do compartilhada de conhecimentos sobre esse mundo
percebido, o que provoca o pensamento reflexivo e a depuracao das ideias do sujeito, assim o
professor deve estar atento para trabalhar com temas emergentes no contexto dos alunos.

E com o auxilio do computador, o aluno constréi seu proprio significado sobre o tema.
Além de trabalhar com temas significativos, numa abordagem construcionista em ambientes
computacionais, ¢ fundamental a identificacdo da zona de desenvolvimento proximal do
educando para a intervengdo mais adequada na constru¢do de novas e complexas estruturas.
Desta maneira, o aluno ¢ incentivado a estabelecer conexdes entre o novo conhecimento que
estd em constru¢do, com o0s conceitos que ja tem dominio. Neste processo, continua Almeida,
alunos e professores sao sujeitos da propria agdo, pois participam ativamente e continuamente
do processo de colaboragdao, motivagdo, investigacdo, reflexdo, desenvolvimento do senso
critico, criatividade, descoberta e da reinvengao, superando a perspectiva instrucionista do uso
do computador na Educacio.

2.6. Atividades Desplugadas

Muitos topicos importantes da Computagdo podem ser ensinados sem o uso de
computadores. A abordagem desplugada introduz conceitos de hardware e software que
impulsionam as tecnologias cotidianas a pessoas ndo-técnicas. Em vez de participar de uma
aula expositiva, as atividades desplugadas ocorrem frequentemente através da aprendizagem
cinestésica (movimentar-se, usar cartdes, recortar, dobrar, colar, desenhar, pintar, resolver
enigmas, etc.) ¢ os estudantes trabalham entre si para aprender conceitos da Computacao.



Trabalhar com objetos tangiveis do mundo real ¢ um principio central do
construcionismo de Papert (Papert e Harel, 1991), que se baseia no construtivismo. Assim, 0s
principios construtivistas sustentam as estratégias de usar abordagens mais cinestésicas e
ativas no ensino em sala de aula.

2.7. Conceito De Fracao

Ao se falar em fragdes, a primeira ideia que passa, normalmente, pela cabega de uma
crianga, ou de um adulto, ¢ a de uma figura geométrica (na maioria das vezes, um retangulo)
dividida em partes iguais. Esse mesmo conceito ¢ encontrado no diciondario, que traz as
seguintes definigdes:

Sf. 1. Parte de um todo. 2. Mat. Numero que representa uma ou mais partes da unidade
que foi dividida em partes iguais. [Pode ser escrita em forma decimal, como por ex., 0,5 ou
0,375; ou na forma de divisdo entre dois nimeros inteiros, um acima outro abaixo de um
trago: %4.] .

Porém, essas podem ser apenas duas, das varias definicdes de fracdao. Pesquisadores
matematicos classificam as fragcdes por seus diferentes significados e, mesmo havendo
diferencia¢do entre um autor e outro, podemos incluir esses significados nas quatro ideias
apresentadas pelos Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998): relagao parte/todo,
quociente, razao e operador.

2.8. Base Nacional Comum Curricular

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ¢ um documento de cardter normativo
que define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos
devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educagao Basica.

Conforme definido na Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educacdo Nacional (LDB, Lei n°
9.394/1996), a Base deve nortear os curriculos dos sistemas e redes de ensino das Unidades
Federativas, como também as propostas pedagogicas de todas as escolas publicas e privadas
de Educacao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio, em todo o Brasil.

A Base estabelece conhecimentos, competéncias e habilidades que se espera que todos
os estudantes desenvolvam ao longo da escolaridade basica. Orientada pelos principios éticos,
politicos e estéticos tragados pelas Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo Basica, a
Base soma-se aos propodsitos que direcionam a educagdo brasileira para a formacdo humana
integral e para a constru¢do de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

2.9. Competéncias gerais na BNCC

A Base Nacional Comum Curricular ¢ o documento que determina as diretrizes do que
deve ser ensinado nas escolas em toda a Educagao Basica, desde a Educacdo Infantil até o
final do Ensino Médio.

A tecnologia possui um papel fundamental na BNCC, de forma que a sua compreensao
e uso sdo tdo importantes que um dos pilares da BNCC ¢ a cultura digital e como ela deve ser
inserida no processo de ensino e aprendizagem.

Podemos citar duas competéncias gerais que estdo relacionadas ao uso da tecnologia, a
quarta e a quinta:

Competéncia 4: Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacdes,



experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao
entendimento mutuo.

Competéncia 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacgdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo ¢ autoria na vida pessoal e
coletiva.

Além de constar nas competéncias gerais, a tecnologia também ¢ citada entre os
Direitos de aprendizagem e desenvolvimento da Educagdo Infantil e nas Competéncias
especificas de area nos Ensinos Fundamental e Médio, bem como nos respectivos Objetivos
de aprendizagem e desenvolvimento e habilidades.

O objetivo de a tecnologia ser trabalhada na Educacdo Infantil ¢ estimular o
pensamento critico, criativo e 16gico, a curiosidade, o desenvolvimento motor e a linguagem.
Ja no Ensino Fundamental, os alunos devem ser orientados pelos professores para que eles
consigam usufruir da tecnologia de forma consciente, critica e responsavel, tanto no contexto
de sala de aula quanto para a resolugao de situagdes cotidianas.

No Ensino Médio, espera-se que o aluno ja possua um papel mais proativo tanto no
processo de aprendizagem quanto no uso das tecnologias. O estudante ja deve estar apto a se
aprofundar mais no letramento, linguagem e na cultura digital como um todo. Para isso, os
professores podem e devem explorar o auxilio de metodologias que aliam a tecnologia ao
ensino, promovendo o desenvolvimento integral das competéncias e habilidades previstas na
BNCC.

2.10. O Pensamento Computacional e a BNCC

Ao contrario do que o nome pode sugerir, pensamento computacional ndo requer o uso
de um computador. A ideia esta relacionada a desenvolver uma nova e criativa forma de
pensar em que professores, criancas e adolescentes aprendam a levantar problemas e buscar
solucdes a partir de uma sequéncia de passos e processos € usando o raciocinio critico e
logico.

Assim, o pensamento computacional envolve:

v’ Abstragio: filtragem e classificagdo de dados para resolugio de problemas;

v Algoritmos: constru¢do de orientagdes claras para a resolugéo de problemas;

v" Decomposi¢do: divisio de problemas complexos em partes menos para
facilitar a solugao;

v" Reconhecimento de padrdes: identificagdo de padrdes entre os problemas
levantados.

O mundo de transformacao digital em que vivemos exige cada vez mais que os seres
humanos estejam bem apropriados das linguagens e ferramentas da cultura digital. Assim, os
beneficios da aquisicdo dessa habilidade incluem melhor compreensdo dos fenémenos do
mundo e da transversalidade de areas do conhecimento, auxilio na alfabetizagdo digital e o
preparo para trabalhar com profissdes que ainda nem sequer surgiram.

Fica nitido o quanto o digital ndo vem para substituir por completo a forma de se
comunicar dos alunos. E preciso que eles encontrem uma maneira de absorver e sintetizar o
conhecimento pelas diferentes linguagens, incluindo aquelas que sao pouco exploradas, como
a corporal, porém com propositos definidos de aplicacdo pratica. O digital com certeza
representa uma dessas linguagens, apenas ndo ¢ a Unica.

Diante do exposto sera mostrado adiante que por meio de atividades ja cotidianas para
alguns professores podemos explorar o pensamento computacional como pedido na BNCC,
mas também que podemos encontrar algumas limitagdes.



3. Desenvolvimento das Atividades

Antes do inicio das atividades propostas sera aplicado um teste para avaliar o
conhecimento dos alunos sobre a equivaléncia de fracdes e a soma de fragdes, propondo
também recapitular o conceito de fragdes equivalentes, assim podendo realizaras atividades de
soma de fragdes por meio de atividades desplugadas.

Vale ressaltar que segundo os PCNs (Brasil, 1998, p.103), o conceito de equivaléncia
assim como a construcdo de procedimentos para obtencdo de fragcdes equivalentes ¢
fundamental para resolver problemas que envolvem a comparacdo de numeros racionais
expressos sob a forma fracionaria.

3.1. Atividade 1: Identificando Fracoes

Esta atividade apresenta fragdes como parte de um todo de forma introdutoria, com
objetivo de relacionar a unidade as suas partes fraciondrias e, assim, identificar as fracdes.

Material: Fichas retangulares de mesmo tamanho em cores diversas, onde uma delas
ird representar a unidade, e as demais deverao ser recortadas representando as partes do todo.

Tempo previsto: 30 minutos

Desenvolvimento: Com as fichas da mesma cor, unidas lado a lado, verificar se elas
ficam com o mesmo tamanho da ficha que representa a unidade.

Assim os alunos deverao concluir que:

Se a unidade ¢ formada por duas fichas (partes do todo), entdo cada uma dessas fichas
representa 1/2 da unidade.

-

Se a unidade é formada por trés fichas (parte do todo), entdo cada uma dessa fichas
representa 1/3 da unidade.

I — N

Nota-se que o exemplo de atividade utilizada ¢ bem conhecido para exemplificar a
divisdo pelo todo, podemos realizar uma analise mostrando que o pensamento Computacional
pode ser aplicado.

Percebe-se nesta atividade os seguintes pilares do pensamento computacional, a
decomposi¢cdo que o aluno entenderd a divisao do problema em partes, o algoritmo fazendo
com que o aluno crie o passo a passo para resolucdo do seu problema e o reconhecimento de
padrdes identificando os padrdes entre os problemas apresentados.

Mesmo aplicando os conceitos do pensamento computacional precisamos estar atentos
pois todas as atividades desplugadas poderdo ter suas limitacdes, tendo como base nosso
exemplo teremos uma limitacdo ao aumentar a quantidade de partes em que o todo sera
dividido.




4. Conclusao

Ao falarmos sobre Pensamento Computacional € como aplicar seus conceitos no
ensino diversos estudos como mencionado por Barcelos, apontam que no futuro, serd exigido
dos profissionais de qualquer area conhecimentos na area da informatica além do dominio do
uso de um computador. Assim como as pesquisas apontam para inser¢do da Ciéncia da
Computagdo no curriculo da Educagdo Basica, com a premissa de que seus conceitos €
habilidades, quando bem definidos, ajudam no processo de construgdo cognitiva da crianga, e
o prepara para o futuro mercado de trabalho.

Habilidades como abstragdo de problemas, decomposi¢do, algoritmo e construgdo de
sistemas melhoram a compreensao do comportamento humano através dos conceitos da
Ciéncia da Computacdo estdo envolvidos no Pensamento Computacional desta forma
aplicamos estes conceitos em atividades comuns optando pelo que ¢ conhecido como
atividades desplugadas. Todas essas habilidades sdo essenciais ao ser humano, assim como
ler, escrever ou fazer operagdes matematicas. Esta pesquisa esta dividida em duas partes neste
primeiro momento ¢ apresentado o referencial tedrico e a revisdo bibliografica dos conceitos
para analisarmos as possiveis atividades a serem aplicadas.

Para segunda parte desta pesquisa sera apresentada os resultados da aplicagdo das
atividades e quais pilares do pensamento computacional foram abordados. Como sugestao de
pesquisas futuras, a continuidade de estudos mais aprofundados na area pratica de
implementag¢ao do Pensamento Computacional em sala de aula, fazendo uma adaptagao para a
realidade brasileira, tornando assim mais facil a visualizagdo pratica de todo o trabalho.
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