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Resumo:

O trabalho apresenta um recorte do projeto de pesquisa, denominado (Des)Pluga, que aborda o
conceito do Pensamento Computacional, e visa o desenvolvimento de atividades investigativas
e inovadoras para o ensino basico com enfoque na possibilidade de aprimorar a capacidade de
compreensao, analise, organizagao e reflexdo sobre conceitos tratados por cada uma das areas
de conhecimento referentes as disciplinas. Para isso, o (Des)pluga organizou-se de modo a
pesquisar, através da pesquisa-acao, possiveis estratégias que facilitassem essa aprendizagem
dos estudantes, contando com diversos alunos de diferentes turmas/cursos do IFRS - campus
Osério, bem como alguns professores da mesma instituicdo. Assim, o projeto foi capaz de
utilizar-se da metodologia do “pensamento computacional” para a realizagéo de seu objetivo, tal
qual se divide em 4 pilares do conhecimento: Decomposi¢cédo, Abstracdo. Reconhecimento de
Padrées e Algoritmo. A fim de proporcionar a inser¢do nesse aprendizado por uma ampla
variedade de pessoas, o (Des)pluga direcionou seu foco em criar atividades que podem ser
classificadas em 2 tipos: 1) as “Desplugadas”, sem a utilizacdo de dispositivos eletronicos; 2) as
plugadas, com uso de meios digitais. No entanto, ambas contemplam a utilizacdo de algoritmos
escritos a mao ou diretamente em computadores, para que assim os mesmos desenvolvam o
caminho para a solugdo de um dado problema. Trés resultados: 1) torna-se possivel a
introducao as ciéncias da computacao, tanto de forma “plugada” quanto de forma “desplugada”,
visto que sao utilizados conceitos inerentes a area da tecnologia que estuda o desenvolvimento
de programas e sistemas, todavia que possui estratégias relevantes para a organizagao e
crescimento individual do aluno no que tange o aprendizado de maneira geral; 2) os 4 pilares do
pensamento computacional sdo “prolongamentos” de estratégias utilizadas por
desenvolvedores para dividir, simplificar e (re)solucionar um dado problema; 3) o projeto vem
cumprindo além das suas metas, e segue com publicagdes conceituais (ja que nao existe
apenas uma conceituagdo ao pensamento computacional e abordagem na escola basica) e
formacbes docentes e discentes. Atualmente, o projeto direciona-se para a construcdo de
atividades voltadas a quimica e a fisica, através de diferentes estratégias e recursos como



praticas e jogos.
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