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RESUMO

Este estudo de caso possibilitou a analise do Pensamento Computacional em sala de aula por meio de atividades
plugadas e desplugadas, bem como da constru¢do de protdtipos produzidos com materiais reciclaveis. As
atividades foram realizadas com o uso do micro:bit na plataforma MakeCode, buscando mediar a construgao do
conhecimento sobre contetidos curriculares, eletronica e robotica sustentavel, com abordagem STEAM, Cultura
Maker e no Pensamento Computacional nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. O trabalho foi estruturado para
mobilizar uma pratica pedagdgica e formativa, incentivando a criatividade dos estudantes e estimulando a
experimentacdo e a exploracdo de pesquisas para a proposicao de solucdes locais a comunidade. Uma das solugdes
identificadas foi a reciclagem de residuos, que resultou na construgdo de robds sustentaveis ¢ de uma casa
inteligente utilizando o micro:bit. A problematica investigada foi: "Como a utilizagdo dos fundamentos da
computagdo, por meio da computagdo plugada e desplugada, pode potencializar praticas e saberes nos estudantes
dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental?"

Palavras-chave: Cultura Maker; Pensamento Computacional; Computacao Plugada e Desplugada; Abordagem
STEAM.

ABSTRACT

This case study allowed the analysis of computational thinking in the classroom through plugged and unplugged
activities, as well as the construction of prototypes produced with recyclable materials. The activities were carried
out using the micro:bit on the MakeCode platform, seeking to mediate the construction of knowledge about
curricular content, electronics and sustainable robotics, with an approach in Maker Culture and Computational
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Thinking in the Early Years of Elementary School. The work was structured to mobilize a pedagogical and
formative practice, encouraging students' creativity and stimulating experimentation and exploration of research
to propose local solutions to the community. One of the solutions identified was the recycling of waste, which
resulted in the construction of sustainable robots and a smart home using the micro:bit. The problem investigated
was: "How can the use of computing fundamentals, through plugged and unplugged activities, enhance practices
and knowledge in students in the Early Years of Elementary School?"
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RESUMEN

Este estudio de caso permiti6 analizar el pensamiento computacional en el aula a través de actividades enchufadas
y desenchufadas, asi como la construccion de prototipos elaborados con materiales reciclables. Las actividades se
realizaron utilizando el micro:biten la plataforma MakeCode, buscando mediar en la construcciéon de
conocimientos sobre contenidos curriculares, electronica y roboética sustentable, con un enfoque de Cultura Maker
y Pensamiento Computacional en los Afios Iniciales de Educacion Primaria. El trabajo se estructurd para movilizar
una practica pedagdgica y formativa, incentivando la creatividad de los estudiantes y estimulando la
experimentacion y exploracion de la investigacion para proponer soluciones locales a la comunidad. Una de las
soluciones identificadas fue el reciclaje de residuos, lo que resultd en la construccion de robots sustentables y una
casa inteligente utilizando el micro:bit . El problema investigado fue: ";Cémo puede el uso de los fundamentos
de la computacion, a través de actividades enchufadas y desenchufadas, potenciar las practicas y conocimientos
en los estudiantes de los afios iniciales de la escuela primaria?"

Palabras clave: Cultura Maker; Pensamiento computacional; Actividades enchufables y desconectables; Enfoque
STEAM.

Introducio

O Pensamento Computacional ¢ uma capacidade essencial para a formacao de
estudantes no século XXI, promovendo habilidades como resolugdo de problemas complexos,
pensamento critico, criatividade e colaboragdo. O objetivo geral deste trabalho € analisar o
desenvolvimento do Pensamento Computacional nos estudantes dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental a partir da perspectiva da abordagem STEAM e da Cultura Maker. A proposta se
fundamenta no Construcionismo de Papert, que destaca a construcao do conhecimento por meio
da experimentacdo e da criagdo de projetos. Este estudo se alinha aos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da ONU, especificamente aos ODS 4, 8 e 9, que visam
melhorar a qualidade da educagdo, incentivar o trabalho digno e promover a inovagao
tecnologica até 2030. A introducdo do Pensamento Computacional na escola oferece
oportunidades criativas e fortalece a educacao ao proporcionar o uso de tecnologias digitais em

processos de ensino e aprendizagem.

Cultura maker na escola
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A nova tendéncia emergente denominada de "Cultura Maker", o fazer com as proprias
maos, colocando a mao na massa, ¢ a proposta pedagdgica a ser trabalhada pelo professor em
sala de aula, novo desafio que requer muito planejamento e estratégias muito bem definidas.
Na educagdo, o movimento maker surgiu com o pensamento do matematico sul-africano
Seymour Papert, seguidor do construtivismo de Piaget. Trabalhando com criangas e observando
como elas trabalhavam com programas de computadores e eletronica, Papert desenvolveu a
teoria construcionista, cuja principal diferenca em relagao ao construtivismo € a valorizagao do
meio cultural no desenvolvimento, onde o estudante constroi o conhecimento a partir dos seus
interesses, enfatizando a construc¢ao de objetos reais na produgdo deste conhecimento utilizando

a tecnologia como recurso (SILVA; SILVA, 2018).

O Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional sempre esteve interligado as tecnologias digitais, e a
concepgdo de um pensamento organizado ¢ primordial para que essa relacdo aconteca. Essa
ligacdo das tecnologias precisa do pensamento para ter praticidade, elas precisam estar
entrelacadas aos seres humanos visando a constru¢do do conhecimento. O "Pensamento
Computacional € o processo de pensamento envolvido na formulagdo de problemas e de suas
solucdes para que as solugdes sejam representadas de uma forma que possam ser efetivamente

realizadas e processadas" (WING, 2010, p. 1).

Computagao Desplugada

A computacdo desplugada refere-se a atividades desconectadas da rede que permitem o
desenvolvimento de habilidades computacionais sem o uso de dispositivos eletronicos ou
internet. Na drea educacional, sua aplicacao oferece aos professores uma ferramenta eficaz para
trabalhar o Pensamento Computacional em sala de aula, promovendo a resolu¢do de problemas,
a construcao de hipdteses, a exploragdo do aspecto ludico e a aquisi¢do de conhecimentos por
meio da interacdo entre pares.

Conforme Vieira, Passos e Barreto (2013, p. 672), a atividade desplugada ¢ uma
"técnica que visa ensinar os fundamentos da computacdo de forma ludica, sem o uso de
computadores, sem distracdes e detalhes técnicos. Um dos objetivos € eliminar as barreiras

técnicas e 0s equivocos sobre o que ¢ realmente a computacao".
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de computadores ou equipamentos tecnologicos, podendo ser estruturada em duas abordagens:
plugada (plugged) ou desplugada (unplugged). A abordagem plugada demanda a utilizacao de
dispositivos tecnologicos, como computadores com ferramentas voltadas ao desenvolvimento
de algoritmos ou jogos. Por outro lado, a abordagem desplugada faz uso de materiais,
ferramentas e jogos fisicos para o ensino do PC, sendo esta a mais amplamente adotada em
estratégias voltadas para criancas no ambiente escolar regular (VICARI; MOREIRA;
MENEZES, 2018).

Computagio Plugada

A computacdo plugada, apesar de ser frequentemente associada a programacao,
principalmente pelo uso de computadores, desempenha um papel mais amplo no
desenvolvimento do Pensamento Computacional, focando em atividades que ndo visam
diretamente o ensino de linguagens de programagdo (BARROS, 2020). Essa distingdo ¢
relevante, pois, enquanto a computacio plugada contribui para a introducido de habilidades
cognitivas associadas a tecnologia, iniciativas como as relatadas pela European Schoolnet, em
2014, enfatizam a necessidade de formalizar o ensino de programacao nos curriculos escolares.
O relatorio da European Schoolnet destaca ndo apenas a integracdo da programacao nos
curriculos de diversos paises europeus, mas também a capacitacdo de professores e a
implementagdo de projetos de programacao formais e informais, sinalizando uma abordagem
mais direta para o ensino de programacdo (BALANSKAT; ENGELHARDT, 2015). Dessa
forma, observa-se uma relagdo de interdependéncia entre as atividades voltadas ao Pensamento
Computacional e a inclusdo formal da programacao nas escolas, ambas visando preparar os

estudantes para os desafios da era digital.

A placa micro:bit pode ser empregada como um recurso para aprimorar o ensino de
STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica) nas instituicdes de ensino.
Este recurso ndo apenas melhora a pratica pedagdgica, mas também estimula o interesse de
criangas e jovens por areas relacionadas a tecnologia e inovacao (QUIGLEY; HERRO, 2017).
Além disso, a placa micro:bit pode ser utilizada em projetos voltados para a pesquisa € o

desenvolvimento de tecnologias relacionadas a Internet das Coisas (IoT) e a robotica
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ambiente escolar pode contribuir significativamente para a formac¢do de competéncias

tecnoldgicas nos estudantes.

Figura 01 — microbit

Fonte: O micro:bit e os seus constituintes

Abordagem STEAM

O STEAM, sigla das iniciais em inglés de Science, Technology, Engineering, Art and
Mathematic, teve sua origem nos Estados Unidos, na década de 90, século XX, ainda como
método STEM, que seria um programa ou pratica de ensino que envolvesse uma ou mais
disciplinas relacionadas a Ciéncia, Tecnologia, Engenharia ¢ Matematica (BYBEE, 2010).
Alguns anos depois, a Arte passou a integra-la por conta da importancia da criatividade no
desenvolvimento artistico de produtos (MACHADO; GIROTTO JUNIOR, 2019). Ao preparar
os estudantes para serem lideres inovadores com pensamento critico, a Ciéncia, a Tecnologia,
a Engenharia e a Matematica sdo areas importantes em um programa educativo, mas e a Arte?
Ela pode contribuir de maneira mais pungente, despertando a curiosidade e a imaginagdo de
modo mais radical e disruptivo, alcangando maior profundidade na esfera emocional e nas

relacdes interpessoais (SOUZA & PILECKI, 2013; BACICH & HOLANDA, 2020).
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Pesquisas realizadas por Souza & Pilecki (2013) apontam que a STEAM, em confronto
com o STEM, desenvolve competéncias cognitivas adicionais, como, por exemplo, aten¢do a
detalhes, capacidade de interacdo e trabalho em equipe, percepgao de multiplas resolugdes para
um problema, capacidade de mudanga de meta durante a execugao de um projeto, utilizagao da
imagina¢ao como fonte de contetido e habilidade na percep¢do do mundo numa visdo estética,
aprimoramento da observagdo, constru¢cdo de significados e pensamento espacial e cinético

(BACICH & HOLANDA, 2020).

Metodologia

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de natureza qualitativa, do tipo estudo de
caso, que visa analisar de forma detalhada e contextualizada a aplicagdo do Pensamento
Computacional e da Cultura Maker em uma turma do 5° ano do Ensino Fundamental. A
pesquisa foi realizada na Escola Municipal Jaime Gongalves Bold, localizada no municipio de
Paulista (PE), e contou com a participagdo de 20 estudantes.

A faixa etaria dos participantes variou entre 10 e 11 anos, sendo 12 meninas (60%) ¢ 8
meninos (40%). Em relacdo ao nivel socioecondmico, a maioria dos estudantes pertence a
familias de baixa renda, com renda familiar média de 1 a 2 salarios minimos, conforme dados
fornecidos pela escola. A maioria dos estudantes reside em bairros periféricos do municipio,
onde o acesso a recursos tecnologicos e educacionais ¢ limitado. Essa caracteristica
socioeconomica foi considerada no planejamento das atividades, com o intuito de garantir que
as intervengoes fossem acessiveis e inclusivas.

A escolha dessa amostra justifica-se pela necessidade de investigar o impacto do
Pensamento Computacional e da Cultura Maker em contextos educacionais desafiadores, onde
a falta de recursos tecnologicos e infraestrutura adequada pode ser um obstidculo para a
implementag¢do de praticas inovadoras. Além disso, a diversidade de género na amostra
permitiu observar possiveis diferencas no engajamento € no desempenho entre meninas e
meninos, contribuindo para uma analise mais abrangente dos resultados.

A escolha por um estudo de caso justifica-se pela possibilidade de investigar

profundamente um fendmeno especifico em seu contexto real, sem a pretensao de
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generalizacdo dos resultados, mas com o objetivo de compreender as dindmicas e os impactos
das intervengdes propostas (GIL, 2002).

A metodologia adotada foi dividida em etapas, com o intuito de promover uma
abordagem sistematica e integrada com a pratica. As atividades foram estruturadas em torno de
duas abordagens principais: computagdo plugada e computagcdo desplugada, ambas alinhadas
aos pilares do Pensamento Computacional (decomposi¢cdo, reconhecimento de padrdes,

abstracdo e design de algoritmos).

Etapas da Pesquisa
Oficina: Micro:bit e Pensamento Computacional

A primeira etapa consistiu na realizagdo de uma oficina introdutéria, denominada
"Micro:bite o Pensamento Computacional", com duracdo de 4 horas. Nessa oficina, os
estudantes foram apresentados ao microbit, uma placa programével, e aos conceitos basicos do
Pensamento Computacional. A atividade teve como objetivo familiarizar os estudantes com a
tecnologia e despertar o interesse pela programacao e pela resolugdo de problemas de forma
criativa. Durante a oficina, foram realizadas atividades praticas de programagao utilizando a
plataforma MakeCode, além de discussdes sobre a importancia da tecnologia no cotidiano e

sua relacdo com questdes sociais, como a reciclagem de residuos.

Encontros para Construg¢io de Prototipos

Apbs a oficina, foram realizados 4 encontros, cada um com duragdo de 4 horas,
totalizando 16 horas de atividades praticas. Nesses encontros, os estudantes foram organizados
em equipes e desafiados a desenvolver prototipos utilizando materiais reciclaveis e a tecnologia
do micro:bit. A proposta central foi o Desafio Maker, que incentivou os estudantes a criarem
solugdes inovadoras para problemas reais, como a constru¢ao de robds sustentdveis e uma casa
inteligente. O processo de construgdo dos prototipos foi acompanhado de perto pelos
pesquisadores, que mediram o desenvolvimento das habilidades de Pensamento

Computacional, trabalho em equipe e criatividade.
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Atividades Desplugadas

Paralelamente as atividades plugadas, foram realizadas atividades desplugadas, ou seja,
sem o uso de dispositivos eletronicos. Essas atividades incluiram jogos e dindmicas que
trabalharam os conceitos de ldgica, sequenciamento e resolucdo de problemas, fundamentais
para o Pensamento Computacional. As atividades desplugadas foram adaptadas pelos proprios
estudantes, que foram incentivados a criar ou modificar jogos existentes, aplicando os pilares

do Pensamento Computacional.

Coleta de Dados

A coleta de dados foi realizada por meio de observagao sistematica e rodas de conversa.
Durante as atividades, os pesquisadores observaram o engajamento dos estudantes, a interagdo
entre as equipes e o desenvolvimento das habilidades propostas. As rodas de conversa foram
utilizadas para discutir o uso das tecnologias, a questdo social do lixo e a aplicagdo dos
conceitos aprendidos na construgdo dos protétipos. Esses momentos permitiram uma

compreensdo mais profunda das percepgdes e experiéncias dos estudantes

Resultados e discussoes

Quadro 1: Resultados das Praticas Pedagogicas Baseadas em Cultura Maker, abordagem STEAM e Pensamento
Computacional

Aspecto

Descricao

Implicacdes Pedagogicas

Teoria e Fundamentacio

Praticas Colaborativas

Os estudantes
desenvolveram praticas
colaborativas durante a
resolucdo de problemas

reais.

A colaboragdo promove o
desenvolvimento de
competéncias sociais e
emocionais, fundamentais
para o trabalho em equipe
e resolugdo de problemas
em grupo.

Vygotsky (1978) destaca
que a interagdo social é
central no processo de

aprendizagem, e Lave &

Wenger (1991) introduzem o
conceito de "aprendizagem

situada", que considera a

colaborag¢do como um fator
de aprendizagem contextual.

Conhecimentos A resolugdo de A integracao de disciplinas | Beers (2011) ¢ Beers et al.
Interdisciplinares problemas integrou promove uma visao (2013) afirmam que a
conceitos de diversas holistica do conhecimento, | abordagem STEAM fomenta
areas (Ciéncias, permitindo aos alunos a interdisciplinaridade,
Tecnologia, Engenharia, | verem as conexoes entre as permitindo que os alunos
Artes e Matematica). diferentes areas do saber. apliquem conhecimentos de
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forma integrada e
contextualizada.
Desenvolvimento de Os estudantes O desenvolvimento de Papert (1980) com a ideia
Protétipos construiram prototipos prototipos oferece aos de "constru¢do do
como robds € uma casa estudantes a oportunidade conhecimento" destaca que
inteligente utilizando de aplicar conceitos os alunos aprendem melhor
materiais reciclaveis. teoricos em solugdes quando estdo envolvidos na
praticas, estimulando a criagdo de algo tangivel,
criatividade. como prototipos.

Uso do Micro:bit A utilizagdo do micro:bit | O uso de tecnologia como Wing (2006) explica que o
permitiu o ensino de o micro:bit facilita a Pensamento Computacional
programagdo e logica aprendizagem de conceitos envolve a capacidade de

de programacio e logica, formular problemas e
habilidades essenciais para solugdes de forma que um
0 pensamento computador possa executar,
computacional. e o uso de ferramentas como
o micro:bit facilita o ensino
desses conceitos.
Habilidades Os estudantes O desenvolvimento dessas Resnick et al. (2009)
Desenvolvidas desenvolveram habilidades ¢ crucial para discutem como a
criatividade, inovagéo, preparar os alunos para aprendizagem em ambientes
resolucdo de problemas e desafios futuros, tanto de Cultura Maker estimula a
trabalho em equipe. académicos quanto criatividade e o pensamento
profissionais. critico, fundamentais para o
desenvolvimento de
competéncias para o século
XXI.

Fonte: Autor

Os resultados obtidos evidenciam que a abordagem STEAM e a Cultura Maker e o

Pensamento Computacional teve um impacto significativo na aprendizagem dos estudantes. Os

dados quantitativos demonstram que 100% dos participantes trabalharam de forma

colaborativa, desenvolvendo praticas de resolu¢do de problemas em equipe. Além disso, 95%

dos estudantes relataram ter percebido conexdes entre diferentes dreas do conhecimento,

destacando a interdisciplinaridade como um fator relevante no processo de ensino e

aprendizagem.

No que se refere a construgdo de protétipos, 80% dos grupos tentam finalizar seus

projetos, incluindo robds sustentdveis e uma casa inteligente projetada com materiais

reciclaveis e programada com a placa microbit. A utilizagdo dessa ferramenta esteve presente

em todas as atividades, permitindo que 100% dos estudantes participassem de experiéncias de
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programacao e logica computacional. Além disso, 90% dos participantes relataram avancos na
criatividade e na capacidade de resolucdo de problemas, evidenciando o potencial dessa
abordagem para o desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI.

A andlise dos resultados revela uma estreita relagdo entre as praticas adotadas e os
referenciais tedricos que fundamentam o estudo. O construcionismo de Papert (1980) ¢
evidenciado no envolvimento ativo dos estudantes na criagdo de artefatos, favorecendo a
aprendizagem significativa. Da mesma forma, os principios do Pensamento Computacional,
conforme definidos por Wing (2006), apresentam a estruturacdo logica das atividades,

promovendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas fundamentais.

A interdisciplinaridade das atividades propostas refor¢a os achados de Beers (2011) e
Beers et al. (2013), que destacam a importancia da integracdo entre as disciplinas para a
formagao de estudantes capazes de lidar com desafios complexos. Além disso, a interagdo
social e a colaboracdo combinadas no decorrer do estudo corroboram as teorias de Vygotsky
(1978) e Lave & Wenger (1991), que enfatizam a aprendizagem teorica e a constru¢do do
conhecimento em comunidades de pratica. Apesar dos resultados positivos, algumas
especificagdes foram identificadas. O estudo foi conduzido em um contexto especifico, com
uma amostra reduzida, o que restringe a generalizagdo dos achados para outros cenarios
educacionais. Além disso, a auséncia de uma analise longitudinal impede uma avaliagdo dos
impactos da abordagem a longo prazo. Recomenda-se, portanto, a realizagao de estudos futuros
que explorem a aplicagdo dessas metodologias em diferentes contextos € com um
acompanhamento mais extenso dos participantes.

Os resultados demonstram uma forte conexao entre os métodos adotados e as teorias
educacionais que sustentam a pratica pedagdgica. O uso de praticas colaborativas,
interdisciplinaridade, prototipagem e ferramentas tecnologicas, como o microbit, alinham-se
com os conceitos centrais de varias abordagens tedricas e metodoldgicas. A Cultura Maker ¢
reconhecida por ser um ambiente de aprendizagem baseado na construcdo e resolucao de
problemas reais, sendo um elo entre a teoria e a pratica. Papert (1980), com sua teoria
construcionista, argumenta que o envolvimento ativo na criagdo de artefatos ¢ fundamental para

o processo de aprendizagem.
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esta diretamente ligado a definicdo de Wing (2006), que posiciona a programacao € a resolugdo
de problemas computacionais como habilidades essenciais para o desenvolvimento do
raciocinio logico. A construgdo de protdtipos, como robos e casas inteligentes, exemplifica o
aprendizado experiencial que Dewey (1938) defende, em que os alunos aprendem de forma
mais eficaz ao interagir diretamente com o conteudo.

Além disso, a interdisciplinaridade das atividades propostas ¢ uma caracteristica da
abordagem STEAM, conforme argumentado por Beers (2011) e Beers et al. (2013), que
destacam a importidncia da integracdo entre as disciplinas para o desenvolvimento de
habilidades do século XXI. A colaboragao durante essas atividades também remete as ideias de
Vygotsky (1978), que defende a importancia da interagdo social no aprendizado, e a teoria de
Lave & Wenger (1991), sobre aprendizagem situada e comunidades de pratica.

Os estudantes desenvolveram praticas colaborativas e conhecimentos interdisciplinares
por meio da Cultura Maker, resolvendo problemas reais com criatividade e autonomia. Durante
as atividades, foram construidos protétipos, como robos feitos com materiais reciclaveis, uma
casa inteligente e jogos que incorporaram conceitos de Pensamento Computacional. O uso do
micro:bit permitiu que os alunos aplicassem fundamentos de programagdo e ldogica
computacional, desenvolvendo habilidades essenciais, como criatividade, inovagao, resolugao
de problemas e trabalho em equipe.

Segundo Papert (1985), a experimentagdo pratica e a construcdo ativa do conhecimento
promovem um aprendizado mais significativo. A interagdo entre teoria e pratica reforca a
importancia do Pensamento Computacional para a formacao dos estudantes, alinhando-se aos
principios da Educacdo Maker (SILVA & SILVA, 2018). Os achados corroboram estudos
anteriores que destacam a Cultura Maker como uma abordagem que estimula o engajamento
dos estudantes e o desenvolvimento de competéncias para o século XXI (WING, 2010). Além
disso, a pesquisa mostrou que atividades plugadas e desplugadas permitem que os estudantes
desenvolvam autonomia e pensamento critico, fortalecendo o ensino interdisciplinar e a

resolucdo de problemas de forma criativa (RIBEIRO, BRANDAO & BRANDAO, 2012).

© Redoc Rio de Janeiro | v.9 | n2 | p.11 | Maio/Ago. 2025 | e-ISSN: 2594-9004



https://doi.org/10.12957/redoc.2025.82852

DOI: https://doi.org/10.12957/redoc.2025.82852

RelDoC

Figura 2: Casa inteligente Figura 3 : oficina microbit Figura 4: makecode
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Consideracoes finais

O estudo de caso fornece uma primeira indicacdo que o ensino de computagdo usando
pode ser adotado com sucesso ja no Ensino Fundamental. Os alunos da turma conseguiram
programar de forma muito eficiente através do microbit e das atividades desplugadas. O ensino
de logica e programacgdo pode ser integrado no curriculo existente de forma harmodnica e
interdisciplinar e promover nos estudantes o desenvolvimento do Pensamento Computacional,
através da criagdo de espagos maker na escola.

Também foi observado que as aulas motivaram os alunos a aprender mais sobre
programacao e promoveram uma experiéncia de aprendizagem positiva e satisfatoria a eles.

Portanto, o objetivo apresentado na pesquisa foi respondido de forma satisfatoria, os
alunos desenvolveram habilidades importante como: trabalho em equipe, assimilacdo,
organizagdo, novos conceitos tecnologicos, os mesmos passaram a dominar e compreender o
pensamento computacional, além de apresentar uma maior maturidade na resolucdo dos
problemas demostrando criticidade na resolu¢ao de problemas.

Ao trabalharmos com as tecnologias digitais no ambito escolar, estamos propiciando
também o ensino cientifico, ja que a linguagem de programagado tem como foco a resolugao de
problemas. Esse trabalho tem como objetivo despertar novos questionamentos que nos levarao
a mais questionamentos.

Por fim, destacamos que as reflexdes acerca do Pensamento Computacional sdo
essenciais para que a escola possa criar espagos de desenvolvimento de programas que desperte
nos estudantes a cultura maker “o fazer com as proprias maos” fazendo-os colocar a mao na

massa e ser um criador ao invés de apenas consumidores passivos.
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que a escola possa trabalhar e refletir de maneira mais profunda e significativa a inser¢ao do
pensamento computacional na escola, criando uma cultura maker no contexto escolar e

estratégias inovadoras na educacao.
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