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AREA TEMATICA: (marque a area tematica correspondente ao trabalho que foi indicado no momento da
inscricdo)

() COMUNICACAO

( ) CULTURA

( ) DIREITOS HUMANOS E JUSTICA
(X) EDUCACAO

( ) MEIO AMBIENTE

( ) SAUDE

( ) TECNOLOGIA E PRODUGAO

( ) TRABALHO

A IMPORTANCIA DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL INSERIDO
NA EDUCACAO

Gabriela Carolina Cavalheiro(Aluna extensionista; gabrielac.cavalheiro@hotmail.com)?

Diolete Marcante Lati Cerutti (Professora supervisora; diolete@uepg.br) 2

Resumo: O Pensamento Computacional é uma forma de resolver problemas que vem de conceitos da
computacdo. Visto que cada vez mais a computacdo tem grande impacto na forma em que o ser humano passou a
viver e pensar. E essencial que o ensino e aprendizagem de conceitos da computagio estejam mais acessiveis.
Sendo assim, a educacdo é o meio que tem um potencial para difusdo desses ensinamentos. Diante disso, 0
estudo apresenta uma proposta de atividade desenvolvida com base nos conceitos da computagdo desplugada
para uma oficina que sera desenvolvida em uma sala de aula que tem com o principal objetivo inserir o
Pensamento Computacional na educacdo, ressaltando sua importancia.

Palavras chaves: Pensamento Computacional, Educacéo

NOME DO PROGRAMA OU PROJETO

Museu Virtual do Museu da Computagdo da UEPG.

1 1dentificar sua funcdo no programa ou projeto; Instituicdo de Ensino; curso e e-mail ativo.

2 O(a) quarto(a) ou Ultimo autor(a) deve ser o(a) coordenador(a) ou supervisor(a) desta forma, é necessario
identificar sua funcdo no programa ou projeto; lotacéo e e-mail ativo.
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PROJETOS VINCULADOS

Museu Virtual do Museu da Computacdo da UEPG.
PUBLICO-ALVO

Alunos da educacdo bésica e ensino superior.

MUNICIPIOS ATINGIDOS

Ponta Grossa e regidao dos Campos Gerais.
LOCAL DE EXECUCAO

Ponta Grossa.
JUSTIFICATIVA

Diante de uma sociedade em transformacdo, onde cada vez mais técnicas, recursos
tecnoldgicos e a computacio alteram o comportamento das pessoas e das relagdes pessoais. E
possivel perceber que o perfil do profissional estd mudando e com isso é necessario que novas
habilidades sejam desenvolvidas. Portanto, é essencial que as formas de aprender e ensinar
caminhem juntas com essas novas possibilidades. Segundo a Sociedade Brasileira de
Computacdo (SBC, 2021), “a compreensdo do Mundo Digital é essencial para entender o
mundo do século XXI”, sendo assim ¢ possivel observar que esse impacto tecnologico pode
ser uma forma de exclusdo se a educacgdo ndo se reformular e estar disposta a incluir em suas
metodologias de ensino formas de desenvolver competéncias e habilidades essenciais. O
Pensamento Computacional é um conceito da Computagdo no processo de resolucdo de

problemas e esta ligado a essas habilidades necessarias.

Segundo a (SBC, 2021), Pensamento Computacional “se refere a capacidade de
compreender, definir, modelar, comparar, solucionar, automatizar e analisar problemas (e
solugdes) de forma metodica e sistematica, através da construcdo de algoritmos. Apesar de ser
um termo recente, vem sendo considerado como um dos pilares fundamentais do intelecto
humano, junto com a leitura, a escrita e a aritmética pois, como estas, serve para descrever,

explicar e modelar o universo e seus processos complexos. O Pensamento Computacional
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envolve abstracGes e técnicas necessarias para a descricdo e analise de informacdes (dados) e
processos, bem como para a automacéo de solugdes. O conceito de algoritmo esta presente em
todas as areas e esta intrinsecamente ligado a resolucdo de problemas, pois um algoritmo é
uma descri¢cdo de um processo que resolve um determinado problema”. Portanto, a educagio ¢é
a principal fonte para o desenvolvimento e preparacéo de pessoas com a insercdo desta forma
de pensar. Sendo também uma forma de garantir a equidade de oportunidades, pelo fato de
hoje em dia a tecnologia estar abrangente e podendo considerada uma forma de comunicacao.
Onde torna-se libertadora para quem estd familiarizado com seus conceitos, principalmente
nas formas de pensar, de aprender a aprender e resolver problemas, garantindo que essas

pessoas nao sejam limitadas na complexidade dos pensamentos.

O Pensamento Computacional identifica um problema e 0 decompdem em elementos menores,
que sdo analisados individualmente, focando apensas em detalhes importantes para assim criar as
solugdes. Sendo assim, o pensamento computacional se baseia em 4 pilares que orientam o
processo de resolucdo de problemas. A decomposicdo em que acontece a analise dos
problemas para identificar as partes que podem ser separadas e formas que podem ser
reconstituidas para solucionar o problema como um todo. O reconhecimento de padrées
onde sdo encontradas as caracteristicas ou similaridades que alguns problemas compartilham.
A abstracdo que j& facilita a visualizacdo do que esté tentando solucionar, excluir detalhes a
serem ignorados € essencial para que a compreensdo do problema seja mais facil de ser
visualizada. E o algoritmo que é a sequéncia de passos, uma estratégia ou um conjunto de
instrucdes para execucdo de uma tarefa ou para solucdo de um problema. A formulacdo de um
algoritmo passa pelo processo de decomposicdo, de reconhecer padrdes e abstracdo. Diante
disso, a proposta da atividade a ser desenvolvida aborda o Pensamento Computacional
inserido na educacdo trazendo uma possibilidade que possa ser utilizada pelos professores
com a computacdo desplugada a qual tem por caracteristica a computacdo sem 0 uso de
computadores, ou seja, utiliza técnicas para o ensino dos conceitos computacionais de forma
simples e interativa sem a utilizacdo de hardware e software. O que torna as atividades uma

possibilidade para aqueles que ndo tem acesso a computadores nos ambientes de ensino.
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OBJETIVOS

Este estudo tem como objetivo divulgar a importéncia da insercdo do Pensamento
Computacional no meio educacional e apresentar uma diretiva do Pensamento Computacional

para ser executado na educacdo como oficina, utilizando a computacao desplugada.
METODOLOGIA

O primeiro passo para este estudo foi realizado uma investigagéo teorica sobre o tema.
Com isso, foi desenvolvido uma diretiva de uma atividade para oficina abordando os Pilares
do Pensamento Computacional e a computacdo desplugada, que sera aplicada como uma
alternativa para insercdo do Pensamento Computacional na sala de aula com os alunos de

escolas publicas e do ensino superior.
RESULTADOS

Para realizacdo da oficina, é necessario que o responsavel pela execucao da atividade

tenha um problema a ser resolvido pré-definido e forneca aos alunos o material proposto:

Descrigao do problema:

1- Divisdo do problema em partes menores: 3- Exclusdo de detalhes desnecessarios e foco nos
detalhes mais importantes:

2- Decoberta de semelhangas: 4-Passos para resolver o problema:
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Figura 1: Material modelo para realizacdo da oficina.

PROBLEMA
DECOMPOSICAO ABSTRAGAO
RECONHECIMENTO DE PADROES ALGORITMO

Figura 2: Material explicativo de Pilares inseridos no material modelo.

Passos para execucao:

=>» Passo 1: Distribuicdo do material (figura 1, figura 2 serve apenas de material
explicativo para o responsavel pela oficina) para turma. A atividade pode ser feita
individualmente ou em grupos.

=>» Passo 2: Apresentacdo do problema a ser resolvido

=>» Passo 3: Explicagéo dos itens do material, ou seja, como 0s quadros devem ser

preenchidos de acordo com os conceitos dos Pilares do Pensamento Computacional.

Apos a realizacdo da oficina é importante uma explicacdo sobre o tema. Assim 0s alunos
irdo visualizar o processo de resolugdo de problemas utilizando conceitos do Pensamento
Computacional de forma mais clara. Visto que colocaram em pratica os passos utilizando essa
abordagem de resolugdo de problemas. E importante ressaltar, que a computacio desplugada
permite que sejam criadas inUmeras alternativas de atividades que treinem importantes

habilidades dos alunos e existem comunidades que fornecem muitas oficinas prontas que
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podem ser utilizadas de base, como a Csunplugged, que é uma colecdo de material didatico

gratuito que ensina Ciéncia da Computagéo.
CONSIDERACOES FINAIS

Com este artigo foi possivel enriquecer o conhecimento sobre a importancia do
Pensamento Computacional inserido na educacéo e apresentar uma proposta de atividade para
oficina abordando os Pilares do Pensamento Computacional e a computacdo desplugada. A
qual assim que for executada para os alunos ira trazer resultados positivos, como treinar
habilidades no processo de resolucdo de problemas nesses alunos e ainda aproximéa-los da
computacdo de uma forma acessivel que nao necessita de um ambiente com preparado com

hardwares e softwares.
APOIO
Proex UEPG.
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