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RESUMO

E latente a necessidade do Mercado de Trabalho para carreiras voltadas para as Novas
Tecnologias, especialmente as Tecnologias da Informacéo e Softwares (GI1Z, 2021). Este
impacto da tecnologia em nossas vidas € visivel e sua inser¢do em ambiente educacional
¢ emergente buscando despertar o interesse dos alunos e colaborar para praticas
pedagdgicas significativas (BRACKMANN, 2017). O Pensamento Computacional (PC)
para Wing (2006) é um um subconjunto de habilidades que proporciona focos para um
pensamento analitico e processual auxiliando no desenvolvimento do raciocinio l6gico.
O PC é constituido sob 4 pilares, conforme Brackmann (2017) sendo: a decomposicéo a
identificacdo de um problema complexo em partes menores e mais faceis de serem
gerenciadas; o reconhecimento de padrdes a estratégia de analisar as partes em busca de
padrdes e de problemas parecidos com os que ja foram solucionados; a abstracdo o
processo de focar no nos detalhes importantes; o algoritmo como um rol de regras que
solucionam o grande problema a partir dos subproblemas encontrados. Promover o PC
sem 0 uso de meios digitais (desplugado), demonstra ser uma estratégia possivel. O
produto educacional vinculado a dissertagdo de mestrado profissional no Programa de
Formacdo Docente para Ciéncias, Tecnologias, Engenharias e Matematica (PPGSTEM)
da Universidade Estadual do Rio Grande do Sul (UERGS) busca construir como produto
educacional uma caixa (box) com as propostas de jogos desplugados (bit). O objetivo é

promover o desenvolvimento dos pilares do PC a fim de analisar o seu aporte no contexto



nos anos finais do Ensino Fundamental. A amostra da pesquisa se dara pela composi¢do
de docentes da rede publica no Municipio de Guaiba (RS) das mais diferentes disciplinas.
O BitBox é composto por cinco jogos: Cartas Binarias, Tangran, Estacionamento
Algoritmico, Batalha Naval e Pirate Bay. O ultimo, é um jogo inédito elaborado pelos
pesquisadores e os demais remixados de propostas com Licenca Creative Commons (CC-
BY-NC-SA), mesma licenca segurada aos demais jogos. Todos 0s jogos sdo construidos
conectados as suas potencialidades em relacdo aos pilares do PC. Cada item estara
acompanhado de um manual de instrugdes em formato de cartilha, contendo: (i) o
objetivo, tempo de aplicacdo sugerido, publico alvo e orienta¢des basicas de uso; (ii) trés
propostas de utilizagdo; (iii) uma ilustracdo de funcionamento. A construcdo dos jogos
necessitara basicamente das impressdes dos modelos, porém, algumas propostas estarao
acompanhadas de pecas construidas no software Solidworks e impressas em 3D ou, entao,
fresadas em cortadora a laser do tipo CNC. O grupo focal escolhido participara de um
formacéo sobre PC frente as potencialidades de utilizacdo do BitBox ganhando unidades
do produto educacional para que utilizem junto as suas turmas. Apdés, guiado por um
questionario semi estruturado e junto a uma reunido com todos os entes do grupo focal,
0S pesquisadores buscardo compreender e avaliar os objetivos da pesquisa. Todos 0s
dados serdo submetidos a andlise interpretativa qualitativa e as conclusfes serdo
construidas a partir das analises dos materiais produzidos das gravacgdes de audio e video.
Ao fim, sera apresentado um resumo das observacgdes, expondo possiveis potencialidades

ou limitagdes do produto educacional.
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