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Resumo

As discussoes sobre ciberespaco e cibercultura sdo indispensaveis para a educacao. Nao
ha como apartar as pessoas do ciberespago, ¢ impossivel negar a presenca das tecnologias, das
redes, nas nossas salas de aula. Dessa forma, forjar ambiéncias formativas que possam colaborar
para a compreensao desse fendmeno cibercultural € o que se espera de um docente. Desse modo,
este trabalho apresenta um relato de uma proposta de atividade desenvolvida com alunos do
ensino fundamental de uma escola estadual do Rio de Janeiro, tendo como base o principio da
Computagao Desplugada para desenvolver os eixos do Pensamento Computacional,
considerados fundamentais para o desenvolvimento do pensar computacional nas escolas.

Introducao

Com a popularizacao do uso dos computadores, novas cadeias estruturais incidiram e
contribuem para a criagao de um novo espago de intervengdes tecnologicas, de informagao e
inteligéncia e com o acesso desses computadores a internet novas conexoes sao promovidas.
Além de novas redes de acesso a conexdo entre maquinas, as conexdes se expandem para
conectar pessoas, entao das relagdes, novas formas de comunicagdes e mudangas acontecem.
Surgem novos espago, novas praticas culturais, com isso, novos praticantes culturais e novas
maneiras de se relacionar com o mundo.

Pierre Levy (1999, p. 17) caracteriza esse novo mundo de informagdes que abriga toda
essa infraestrutura material de comunica¢do digital, além dos seres humanos que ocupam esses
espagos e usufruem desse material, como Ciberespago. Para Levy, tudo que se desenvolve nesse
ciberespaco, atuando e colaborando com o seu crescimento, tais como, 0os conjuntos de

processos materiais e intelectuais que sdo produzidos, além das praticas, dos costumes, dos
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modos de pensamentos, dos valores que se formam com essa relagdo cultural, toda essa relagao
¢ chamada de Cibercultura.

A relagdo provocada por esse momento da revolucdo tecnolégica e comunicacional
alicercada no ciberespaco e provocada pela cibercultura est4 fortemente presente no cotidiano
da nossa sociedade. Modificando as nossas praticas de se locomover na cidade, de ouvir
musicas, noticias, de se comunicar, de se alimentar, de trabalhar, de pensar. Dessa forma, e de
maneira especial, precisa também estar nas nossas praticas educativas.

Conectar educacao e tecnologias ¢ algo proprio das discussdes do ciberespaco e da
cibercultura. Promover praticas educacionais para essa sociedade precisa ser o pensar docente.
Visto que, ndo ha com apartar as pessoas do ciberespago. Nossos smartphones estdo sempre
buscando ser conectados no Wi-Fi da cidade. Com eles toda a interatividade desse mundo. Nao
¢ possivel negar suas presengas nas nossas salas de aula. Entdo, ¢ preciso inovar e criar praticas
pedagogicas que possam colaborar para a educagao desse cidadao.

Para Santos (2014, p.20) “a cibercultura ¢ a cultura contemporanea estruturada pelo uso
das tecnologias digitais nas esferas do ciberespago e das cidades”.

Santos nos apresenta a fase atual da cibercultura onde ¢ percebido uma necessidade de
maior mobilidade ubiqua, ou seja, nos comunicamos durante nosso deslocamento, coisas que
anteriormente nao era permitido. Antes o ciberespago era apartado das cidades, visto que as
tecnologias fisicas nos proporcionavam esse distanciamento, ja que era necessario esta ligado
ao nosso desktop para uma comunicac¢do, mas hoje podemos perceber que com a mobilidade
dos celulares e tablets, por exemplo, ndo somos mais limitados a um computador que esta fixo
a uma mesa. Nesse momento temos conexao e mobilidade constante, podendo assim, estar em
um local e nos conectando em movimento, dessa maneira como nos lembra Santaella (2010,
p-17) podemos continuar nossas atividades mesmo estando em locais diferentes.

A cibercultura ¢ a cultura contemporanea que revoluciona a
comunica¢do, a produ¢do e circulagdo em rede de informagdes e
conhecimentos na interface cidade-ciberespaco. Logo, novos arranjos
espagotemporais emergem e com eles novas praticas educativas. Sendo
a cibercultura o contexto atual, ndo podemos pesquisar sem a efetiva
imersdo em suas praticas. (Santos, 2014, p.17-18)

Santos nos apresenta novas disposi¢des para uma pesquisa na cibercultura, apontando a

necessidade de uma reflexdo constante, sendo impossivel pesquisar longe daqueles que atuam
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no campo, longe daqueles que sdo os praticantes culturais. Na verdade, o praticante cultural na
nossa pesquisa ndo ¢ apenas alguém que informa, apresenta dados. Nos produzimos os dados
em conjunto, em espacos plurais, em interagdes com os demais praticantes em rede.
Aprendemos na cultura contempordnea com a pesquisa, com a sua comunicagdo, com a
interagdo e com a divulgacdo para que outros aprendam conosco. E importante que os saberes
sejam compartilhados e ganhem visibilidade. Nossas pesquisas precisam ser implicadas de
maneira coletiva, trazendo nog¢des de colaboracdo e interatividade, ndo € possivel desenvolver
pesquisa de maneira individualizada. Dessa forma, podemos concluir que na cibercultura o
diferencial € o aprendizado em rede.

Como Santos (2014, p.60) contextualiza, “rede aqui ¢ entendida como todo fluxo e feixe
de relacdes entre seres humanos, objetos técnicos e as interfaces digitais”. Assim, quando
falamos que aprendemos em rede, entendemos que todos, docentes, estudantes, praticantes
culturais aprendem juntos com as diversas conexdes que sao criadas em conjunto em suas redes
e compartilhadas com os demais. Formando de fato uma rede de conhecimento.

Nesse contexto o ensino do Pensamento Computacional (PC) ¢ uma alternativa de
auxiliar na educagao do cidadao que precisa estar conectado com seu momento presente. E essa
sugestdo ¢ justificada em Paulo Freire (1997, p.16) quando diz: “ninguém educa ninguém;
ninguém tampouco se educa sozinho; os homens se educam entre si mediatizados pelo mundo”.
A provocagdo de Freire, que, embora, anteceda o acesso a internet, apenas completa a
importancia de estar no mundo e atuar nele para nos educarmos. Por isso, o ensino do
Pensamento Computacional se faz necessario.

Assim, o objetivo desse trabalho ¢ apresentar uma atividade simples, aplicada a alunos
do ensino fundamental de uma escola do estado do Rio de Janeiro, com a intengao de introduzir
o ensino do Pensamento Computacional desenvolvendo seus eixos, de maneira ludica,
interativa, colaborativa, intuitiva e refletindo sobre a pesquisa- formacdo. Ou seja, eu pesquiso,
aprendo e me formo em um ciclo de cooperacgdo constante.

Para Santos (2014, p.95) “O pesquisador ¢ coletivo, ndo se limita a aplicar saberes
existentes; as estratégias de aprendizagem e os saberes emergem da troca e da partilha de
sentidos de todos os envolvidos. ” E nesse sentido que a nossa pesquisa pretende caminhar, no
relato de uma experiéncia vivenciada com alunos onde pesquisador e discentes construiram

juntos estratégias de desenvolvimento de uma atividade implicada na formagao.
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A proposta surge a partir de uma metodologia de computacido desplugada e pode ser
aplicada por qualquer professor em qualquer area do conhecimento. Reafirmando Wing que
explica: “Pensamento Computacional ¢ uma habilidade fundamental para todos, ndo somente
para cientistas da computagdo. A leitura, escrita e aritmética, deveriamos incluir pensamento
computacional na habilidade analitica de todas as criangas” (Wing, 2016, p.2). A autora acredita
que o ensino do Pensamento Computacional deveria ser para todos e ndo somente aos
estudantes da Ciéncia da Computagdo. Desenvolvendo dessa forma, habilidades que servem
para descrever, explicar e resolver situacdes complexas.

Dessa forma, a se¢dao 2 apresenta o Pensamento Computacional. A se¢do 3 se destina a
compreender os eixos do Pensamento Computacional, a secdo 4 explicard a atividade
desplugada e a se¢cdo 5 narrard como a experiéncia de Pensamento Computacional foi realizada
de maneira introdutoria na escola basica. Por fim, na se¢do 6, serao realizadas as consideragdes

finais
2- Pensamento Computacional

O ensino do Pensamento Computacional (PC) ¢ uma nog¢do que surge com mais
frequéncia em 2006, em artigos e discussdes com a autora Jeannette M. Wing na Revista
Communications da ACM, no qual a autora elucida a necessidade de incluir o pensamento
computacional como uma habilidade analitica que deveria ser desenvolvida por todas as
criancas (Wing, 2016, p. 2). A autora acredita que o ensino do Pensamento Computacional
deveria ser ensinado a todos e ndo somente aos estudantes da Ciéncia da Computagdo, e seu
ensino deveria ser alocado como uma das habilidades intelectuais basicas de um ser humano,
assim como, ler, escrever, falar e realizar operagdes aritméticas. Desenvolvendo dessa forma,
habilidades que servem para descrever, explicar e resolver situagdes complexas.

O Pensamento Computacional ndo se trata de desenvolver aplicativos, nem programar
computadores, mas se trata de desenvolver racionalmente, cognitivamente, solu¢des para
determinados problemas do nosso cotidiano, realizar tarefas de forma a analisar o problema em
diferentes partes, buscando, se necessario, variagdes para resolvé-la. Assim, nos termos de Wing

(2006, p. 33), “o pensamento computacional envolve o resolver problemas, conceber sistemas
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e compreender o comportamento humano, recorrendo aos conceitos fundamentais para a
ciéncia da computacao”.

Ha outras defini¢des para o Pensamento Computacional, entre elas destaco a dada pelo
Google for Education?, como “um processo de solugdes de problemas que inclui varias
caracteristicas como ordenar e analisar logicamente dados e criar solu¢es usando uma série de
etapas ordenadas (ou algoritmos) e disposi¢cbes, como a capacidade de lidar com a
complexidade e problemas em aberto”.

S&o muitas e variadas as defini¢cbes de Pensamento Computacional que surge ao longo
dos anos. Outra definicdo que merece destaque ¢é a de Brackmann (2017, p. 29) que amplia o
PC da seguinte maneira:

O Pensamento Computacional ¢ uma distinta capacidade criativa, critica e
estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da Computacédo, nas mais
diversas areas do conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver
problemas, de maneira individual ou colaborativa, através de passos claros, de
tal forma que uma pessoa ou uma maquina possam executa-los eficazmente.

Podemos verificar assim, que existem varias outras definicdes para o Pensamento
Computacional e também ndo ha, ainda, um consenso entre 0S pesquisadores sobre a definicao
e muito menos sobre 0s eixos que norteiam o ensino do Pensamento Computacional.

Brackman et al. (2017) por exemplo, baseia-se em quatro pilares: Decomposicéo,
Reconhecimento de Padrdes, Abstracdo e Algoritmo.

Que podem ser definidos assim:

e Decomposicdo: Identificar um problema complexo e dissolvé-lo em pedagos menores;

Reconhecimento de padrdes: Identificar e reconhecer problemas semelhantes que ja foram

solucionados anteriormente;

Abstracao: Ignorar informacdes que ndo séo significantes para a resolugdo do problema;

Algoritmos: Passos a passo para resolver problemas encontrados.
Esses elementos nao sao dependentes entre si, no entanto, si0 muito importantes para o

desenvolvimento do Pensamento Computacional.

2 7"Google for Education: Computational Thinking."
https://edu.google.com/resources/programs/exploring-computational-thinking/ . Acesso em: 20 out. 2019.
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Andrade et al. (2013), por sua vez, junto as organizacdes CSTA (Computer Science
Teachers Association), ISTE (International Society for Technology in Education) e a NSF
(National Science Foundation) em 2010, sugeriram um conjunto de instrumentos, designados
como Computational Thinking Toolkit, que buscavam desenvolver nove habilidades inerentes
a Ciéncia da Computacdo que poderiam ser utilizadas em escolas de educagdo primaria e
secundaria nos Estados Unidos para o ampliar o pensar computacional.

Seriam esses: coleta, analise, representacdo de dados, decomposicdo de problemas,
abstracdo, algoritmos, automacéo, paralelismo e simulagéo. Assim, estas habilidades aplicadas
poderiam ajudar no desenvolvimento cognitivo, assim como o raciocinio logico e resolucées
de problemas com os alunos em atividades praticas e coletivas. Dessa forma, para essa pesquisa

escolhemos essas nove habilidades para o desenvolvimento de um trabalho em sala de aula.
3- Habilidades para o desenvolver do Pensamento Computacional

E imprescindivel reconhecer os eixos para o desenvolvimento do ensino do PC nas
escolas. Nesse sentido a CSTA (Computer Science Teachers Association), em conjunto com
a ISTE (International Society for Technology in Education), buscam conceituar e propor
diretrizes para o ensino computacional nas escolas. Barr e Stephenson (apud RODRIGUES,

2015, p. 123)

[...] apresentam 9 conceitos que compdem o nucleo do Pensamento
Computacional: "Coleta de dados: Processo de coleta de dados ou
informagdes sobre um problema; Analise de dados: Dar sentido aos dados,
encontrar padrdes, e tirar conclusdes; Representagdo de dados: Representar e
organizar dados em gréficos, tabelas, texto ou figuras. Decomposicdo de
problemas: Quebrar um problema complexo em tarefas menores e
gerenciaveis; Abstracdo: Reduzir a complexidade para definir ideias
principais; Algoritmos e Procedimentos: Sequéncia de passos para resolugao
de um problema ou atingir algum fim; Automacdo: Usar computadores ou
maquinas para realizar tarefas repetitivas; Paraleliza¢do: Organizar recursos
para, simultaneamente, realizar tarefas para alcangar um objetivo comum;
Simulagdo: Representacdo ou modelo de um processo. A simulagdo também
envolve experimentos sendo executados usando modelos.

E notoério que os eixos do pensamento computacional, ndo sdo especificos da area da

Ciéncia da Computagdo, ¢ possivel objetiva-los em outras areas do conhecimento, na
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matematica de maneira muito mais profunda, entretanto, pode ser desenvolvida dentro de todas
as areas, ampliando e envolvendo habilidades de colaborag¢do. Sendo assim, o objetivo de se
cogitar os eixos do pensamento computacional nas escolas seria de ampliar as habilidades
necessarias para que mais pessoas tenham competéncia de refletir e atuar com as demandas do
novo pensar. E essas habilidades podem ser desenvolvidas mesmo ndo estando de maneira
plugada, ou seja, conectado a um computador.

E importante entender que ndo ha necessidade de pré-requisitos, ou dependéncia, dessa
forma, nao ha necessidade de uma unica atividade que contemple todos os eixos do pensamento
computacional, elas podem ser trabalhadas em momentos diferentes de acordo com o que se
esta desenvolvendo com os alunos. Nesse sentindo ha muitos jogos e desafios que podem ser
utilizados abordando os contetidos fundamentais da ciéncia da computacdo em diversas
disciplinas. A metodologia desplugada pode desenvolver as habilidades apresentadas e ainda
permite que as atividades sejam trabalhadas de maneiras colaborativo e interativas.

Os proximos subtdpicos descrevem uma atividade desplugada e como a atividade foi

realizada numa unidade escolar publica.

4- Atividade desplugada

Uma das possibilidades para desenvolver o Pensamento Computacional nas escolas ¢ a
Computacao Desplugada, ou "Computer Science Unplugged" (Bell et al., 2009).

A Computacao Desplugada apresenta-se fundamentada em uma alternativa de atividade
que estimulem o pensar computacional sem o uso dos computadores, ou aplicativos, ideal para
0 uso em lugares que ndo possuam infraestrutura tecnolégica. Empregando uma metodologia
com atividades interativas e colaborativas, a Computacdo Desplugada aparece como uma
intensa aliada para melhorar o desenvolvimento dos alunos em sala de aula. Visto que podem
ser atividades ludicas desenvolvidas com materiais concretos e de facil manuseio e custeio.

Segundo BELL: “(...) Geralmente, as atividades desplugadas envolvem a resolugdo de
problemas para alcancar um objetivo, e, também, no processo de lidar com conceitos
fundamentais de Ciéncia da Computacao” (BELL et al. 2009). O ideal ¢ que as atividades
desplugadas sejam sempre desenvolvidas de maneiras mais lidicas e intuitivas possivel, com

uso de modelos praticos, aliando atividades do pensar computacional com atividades simples,
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utilizando materiais concretos do dia a dia, fazendo assim que os alunos entendam como o ser
humano organiza as maquinas, como pode solucionar problemas em colaboragao. Promovendo
assim, acdes conjuntas que podem beneficiar mais pessoas. Formando assim, redes educativas

que podem auxiliar no processo de aprendizagem. Segundo Santos (2014, p. 31):

Redes educativas sdo espagos plurais de aprendizagens. Além dos
espacos € lugares, entendemos por redes educativas também como
modos de pensamento, uma vez que a construgdo do conhecimento ¢
tecida em rede, a partir das aprendizagens construidas pela apropriagao
dos diversos artefatos culturais, tecnologias, interacdes sociais, entre
outros.

Dessa forma, podemos entender que aprendemos a partir da comunicacgéo, da cultura,
dos sentidos e das significacfes que sdo produzidos com os outros. No atual contexto socio
técnico que vivemos, é muito improvavel que se entenda a educacao individualizada como uma
educacéo propulsora. A educacdo acontece em rede, quando usamos o termo rede, ndo estamos
nos direcionando apenas as redes de computadores, mas em rede constituidas por pessoas
interligadas, que criam e co-criam juntas o tempo todo.

Assim, entendemos que, com o ensino do Pensamento Computacional pode-se criar
desafios, jogos, atividades com regras para serem resolvidas. A atividade pode ser realizada de
maneira individual, mas o ideal ¢ que se desenvolva de maneira colaborativa, coletiva e em
rede. E pode ser adaptado para qualquer area do conhecimento, com poucos recursos materiais.
Excelente para a iniciagao do pensar computacional e para desmistificar questdes como meninas
nao tem habilidades para computacao, ou ainda, s6 podemos desenvolver o pensamento
computacional com aqueles que tem pré-disposicdes para cursar Ciéncia da Computagdo ou
ainda, que para desenvolver o pensamento computacional ¢ preciso estd ligado a um
computador plugado.

Na proxima se¢ao apresento uma experiéncia de aplicagdo, de introdugao a Computagao
Desplugada em uma escola publica do estado do Rio de Janeiro. Como etapa piloto de uma

investigacao cientifica acerca do didlogo entre Ciéncia da Computagdo e a Educacao.

5- Relatos do desenvolvimento da atividade
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A experiéncia compartilhada neste artigo foi realizada no CIEP 196 — Sio Teodoro?®,
uma escola publica Estadual no Rio de Janeiro, localizada no municipio de Nova Iguagu. Regiao
metropolitana do Rio de Janeiro. A escola atende o segundo segmento do ensino fundamental e
ensino médio.

As intervengdes foram realizadas com as turmas do 7° e 8° ano do ensino fundamental,
em dois momentos. No primeiro momento, o objetivo foi apresentar agdes cotidianas em que
usamos algumas nog¢des matematicas € do pensamento computacional. Os alunos foram
compartilhando experiéncias em que viviam nog¢des matematicas no dia-a-dia. Assim como
habilidades que vivenciamos com o uso das tecnologias. Em relato todos os alunos disseram
nunca terem ouvido falar de pensamento computacional e a partir desse desconhecimento fomos
conversando e trocando experiéncias do cotidiano em que usavamos esse Pensar.

Uma aluna chegou a conclusao de que quando ela escolhe uma fila para pagar as contas
ela pode esta desenvolvendo o pensar computacional, assim como quando escolhe e organiza
no carrinho de compras os seus materiais.

Foi gratificante e contagiante verificar como eles se identificaram quando

conversamos sobre as atividades do dia a dia. Todos queriam trazer suas contribuicoes.

Figura 1. [lustracdo dos alunos participando do primeiro momento

No segundo momento, os 56 alunos foram divididos em grupos de acordo com suas
afinidades. Foram entregues algumas folhas de A4, e a proposta da atividade era que eles
criassem jogos, com instrugdes para que outros alunos pudessem jogé-los e o passo a passo para

a realizacdo da atividade. O objetivo foi introduzir o pensar computacional de maneira lidica e

3 A direcao da escola tem conhecimento do trabalho realizado e apoiou a atividade de
divulgacao do trabalho.
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despertar o interesse dos alunos em participar da atividade desplugada. Eles se sentiram
provocados com a atividade e desenvolveram jogos com bastante criatividade. Surgiram oito
jogos. Dentre eles, destaco trés grupos, em que os alunos envolvidos foram mais criativos e

consistente em seus jogos:

Figura 2. Ilustracdo de alguns grupos realizando a atividade em grupo.

Jogo 1 - Intitulado “meu pintinho venham c4”. O jogo consistia em tabuleiro, com um
desenho proximo da amarelinha. O objetivo era passar pelos quadrados e resgatar todos os
pintinhos do ponto inicial até chegar ao céu. Com o auxilio de dados, dois jogadores deveriam
passar pelos numeros até alcangar o objetivo. Nos quadrados, havia perguntas e regras que
poderiam avancgar ou retornar o jogador algumas vezes. Ganhava a atividade quem conseguisse
chegar primeiro com maior nimero de pintinhos.

Quando perguntei sobre como idealizaram o jogo. Uma das alunas do grupo narrou que
como a atividade foi realizada no auditdrio, € neste ambiente havia uma exposigao de trabalhos
de ciéncias, com maquetes. Os alunos observaram que ali havia uma maquete com milho e dai
surgiu a ideia do jogo.

A atividade foi apresentada para alguns professores posterior que acharam bastante criativos
as propostas que surgiram.

Jogo 2 — Os alunos desenharam um tabuleiro com duas colunas, de um lado os personagens
do desenho Dragon Ball e do outro, os personagens do Cavaleiro dos Zodiacos. Foram criadas
cartas com perguntas que deveriam ser acionadas pelo jogador que obtivesse 0 maior nimero
no jogo de dado. Os alunos responderiam as perguntas, quem acertasse desbloqueava os
personagens. Venceria quem conseguisse desbloquear mais personagens. Cada personagem

tinha uma forca determinada e isso poderia ajudar ou dificultar a trajetoria de pontuagao.
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Quando perguntei sobre a composi¢do da atividade, os alunos comentaram que a ideia
surgiu dos desenhos e jogos digitais que eles costumam jogar, além de aproveitar a habilidade
de um dos alunos para desenhar.

Jogo 3 — A atividade recebeu o nome de jogo da velha matematica.

Os alunos montaram a estrutura do jogo da velha tradicional, os jogadores precisavam ter
canetas de cores diferentes para identificar cada jogador. O primeiro a jogar deve utilizar um
namero aleatério de 1 a 9 e um sinal que represente umas das quatros operagdes. O segundo
jogador utilizaria outro numero, e assim por diante, quem conseguisse o resultado final de mais
operagdes na horizontal, vertical ou diagonal, ganha a atividade.

Quando conversei com as alunas sobre as atividades, elas comentaram que tiveram bastante
dificuldade de pensar como montar um jogo, entdo uma teve a ideia do jogo da velha e foram
dificultando para que ndo ficasse igual ao tradicional.

Assim, ap0s as atividades realizada os alunos descreveram a realizagcao dos seus jogos € o
como foi complicada fazer o passo a passo para que cada jogador pudesse conseguir alcangar
os resultados. Nao houve tempo habil para que os grupos pudessem trocar com os demais seus
jogos antes da conclusdo da atividade, mas a principio foi uma ideia para a atividade, que

pretendo dar continuidade em outra ocasido.

6- Consideracdes Finais

Por ser o jogo uma pratica do cotidiano dos adolescentes, a atividade ndo apresentou
grande dificuldades na sua criagdo. Eles logo, se dividiram em grupo por afinidades diversas e
se organizaram para a criagao de seus jogos. Nao aconteceu nenhum tipo de insatisfagdo com a
atividade, pelo contrario, acharam uma proposta dindmica e diferente do habitual. Até mesmo
os alunos considerados mais complicados em suas atuagdes em sala de aula, ndo sentiram
dificuldade em realizar a atividade. No entanto, os problemas concentraram na escrita das
instrucdes das atividades. Ou seja, criar os algoritmos. O pensar de maneira concreta o passo a
passo para a realizagdo da atividade proposta, dessa maneira, foi indispensavel a orientagdo da
professora para a conclusdo da atividade, que foi considerada prazerosa pelos alunos.

Em conversa posterior, os discentes percebessem que a maior dificuldade foi o pensar
computacional. Mesmo assim, os eixos, coleta, andlise e representacdo de dados; abstracdo e

algoritmo foram usados. E os alunos compreenderam que a atividade foi uma introdugdo ao
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pensamento computacional. A atividade foi realizada sem a utilizacdo do computador plugado,
ou seja, foi uma atividade desplugada, comprovando assim que podemos criar atividades
diversificadas com materiais simples e muita criatividade. A finalidade maior da atividade foi
introduzir o ensino do Pensamento Computacional com alunos do ensino fundamental, que
nunca ouviram sobre o assunto, além disso outra no¢ao que apareceu bem presente na atividade
pratica foi a de redes educativas, onde pudemos ver concretamente a construcao de uma rede
que foi sendo tecida a partir das colaboragdes que surgiam e das ideias que eram modificadas
com a construcdo coletiva. Sendo assim, percebemos professora e alunos que criamos
significados e sentidos com a atividade desenvolvida e de maneira colaborativa, tecendo juntos
e interagindo.

Com o objetivo de continuar a atividade, pretendemos promover que os alunos
multipliquem seus jogos para que sejam utilizados por mais colegas estimulando assim que

mais alunos possam sentir vontade de participar das atividades.

Palavra chave: Educag¢do - Pensamento computacional — Ciberespago — Cibercultura —

atividade desplugada
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