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Resumo

O Pensamento Computacional é uma forma de pensamento ou aprendizagem que faz o
uso de uma estratégia para resolver problemas de uma maneira eficaz. A insergao dessa
abordagem na aprendizagem é importante, pois além de estimular o raciocinio logico,
desperta a motivacdo e o interesse nos alunos para a area de tecnologia. No cenario
educacional mundial, varios paises estdo adequando seus curriculos para inserir essa
forma de aprendizagem. Para o desenvolvimento dessa abordagem as atividades podem
ser realizadas com ou sem o uso de um computador, tornando as adaptaveis de acordo
com a escola. E ainda podem ser interdisciplinar. Portanto, cabe ao professor aprender a
fazer uso dessas atividades de uma forma que promova o desenvolvimento do
Pensamento Computacional em seus alunos. Sendo assim, este trabalho tem o objetivo
de apresentar, através de uma pesquisa bibliografica descritiva, a aplicagdo do
Pensamento Computacional em escolas, identificando, analisando e sintetizando as
possiveis formas de aplicagdo dessa aprendizagem e suas contribuicbes deixadas aos
alunos. Os resultados apontaram alunos mais motivados e dispostos a trabalhar em
equipe. Sao requisitos importantes para o processo de ensino aprendizagem e para o

desenvolvimento de uma vida profissional.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Atividade desplugada. Jogos digitais

educacionais.



Abstract

The Computational Thinking is a method of thinking or learning that makes use of a
strategy to solve problems effectively. It is important to insert this method in learning,
because besides stimulating logical reasoning, it arises student's motivation and interest in
the technology area. In the global educational environment, several countries are adapting
theirs curriculum to insert this method of learning. For this method's development the
activities can be carried out with or without the use of a computer, making them adaptable
according to schools. And it can still be interdisciplinary. Thus, the teacher has the
responsibility to learn how to make use of these activities in a way that promotes the
development of Computational Thinking in his students. Therefore, this study aims to
present, through a descriptive bibliographical research, the application of Computational
Thinking in schools, identifying, analyzing and synthesizing the possible application ways
to this learning method and its contributions left in the students. The results showed that
students were more motivated and willing to work as a team. Those are important
requirements for the teaching and learning process and for the development of a

professional life.

Keywords: Computational Thinking. Unplugged activity. Educational digital games.
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1. Introducao

Neste capitulo sdo apresentados o tema deste trabalho, a justificativa, os objetivos gerais

e os objetivos especificos, a metodologia e a organizagao do trabalho.

1.1. Apresentagao do Tema

O processo de ensino e aprendizagem esta cada vez mais dificil, o método de ensino
tradicional ja se tornou ultrapassado e o avango tecnoldgico tem alterado as formas de
convivéncia e de busca por conhecimento. A presenca fisica nas bibliotecas ndo é mais a
unica forma para efetivar pesquisas escolares. Por meio de um computador ou qualquer
dispositivo que acesse a Internet temos acesso ha um grande conteudo para pesquisa.

A insercao de novas tecnologias na aprendizagem tém demonstrado melhorias na
educacao trazendo beneficios como a possibilidade de auxiliar alunos com dificuldade
e/ou baixo desempenho no ensino tradicional além da Educacdo a Distancia (EAD)
podendo levar o ensino a alunos distantes para que possam conquistar a formacéao
académica desejada.

Assim, é possivel ampliar as possibilidades pedagdgicas no processo de ensino e
aprendizagem nas escolas. Uma delas € o pensamento computacional que é utilizado
como uma forma de pensamento ou aprendizagem para encontrar resolugdes de
problemas em sala de aula de uma forma rapida, melhorando o desempenho dos alunos,

tanto na vida pessoal e profissional.

1.2. Justificativa

A inclusdo de ensino computacional nas escolas é importante, pois no mundo atual a
computacao esta presente praticamente em toda a parte, formar um cidadao desde cedo
para que esteja apto para utilizar tais tecnologias € importante, principalmente para o
mercado de trabalho que cada dia mais se torna mais competitivo [1].

Uma crianga aprendendo os conceitos de logica, passa a utilizar a tecnologia de
forma diferente, pois pensa como os produtos tecnoldgicos funcionam? E a partir dai

encontra o problema, a formacdo de um pensamento computacional Ihe permitira a



solugcao desse problema, deixando-a autbnoma e apta para aplicar essa mesma solugao
em outros problemas parecidos utilizando algoritmos e com o tempo podera criar seus
proprios programas ou jogos [1].

Para [2], o ensinamento do pensamento computacional para o ensino basico é
essencial e deve ser considerado como parte importante na formagao de todo ser humano
sendo assim deve ser inserido junto com a leitura, escrita e a aritmética como
conhecimentos fundamentais.

A capacidade e o conhecimento obtido em relagédo a computagéo serdo bagagens
importantes para a vida desse estudante tanto na formagédo académica ou profissional.
Para que isso ocorra tanto a escola e o professor tem que se adequar e se atualizar para
as novas tecnologias a fim de incentivar alunos a buscarem cada vez mais conhecimentos
para a constru¢cdo de um pensamento logico.

A construgdo do pensamento légico traz beneficios pois favorece habilidades
individuais gerando uma melhor performance do aluno e potencializando sua vida
profissional.

Em alguns paises desenvolvidos houve uma preocupagdo em adotar o
pensamento computacional na educacao basica, por considerar relevante os beneficios

educacionais, econdmicos e sociais [3].

1.3. Objetivos

O objetivo deste TCC é apresentar trabalhos da literatura que aplicaram o Pensamento
Computacional em escolas publicas e suas contribuicdes para o processo de ensino
aprendizagem, utilizando ou ndo uma tecnologia em sala de aula. Como objetivos
especificos, podem ser citados:
° definir o conceito de pensamento computacional e seus objetivos na
educacao;
° conhecer o uso do pensamento computacional no processo de ensino e
aprendizagem, através da computagédo desplugada e jogos do género;
° analisar o papel do professor e sua formagdo em relagdo ao pensamento

computacional em sala de aula.



1.4. Metodologia

Este trabalho apresenta uma revisdo de literatura com o intuito de investigar, buscar,
escolher, avaliar e sintetizar trabalhos relacionado com a aplicagdo do Pensamento
Computacional a fim de responder a uma questao definida.

Dessa forma seguindo a proposta de [27], a pesquisa bibliografica é elaborada a
partir de material ja realizado como os artigos cientificos em site confidveis de revistas
cientificas. As seguintes etapas séo:

° formulacao do problema;

° selecao de fontes;

° busca e estratégia para a localizagdo dos materiais;

° leitura do material e organizagao;

° artigos selecionados.

1.5. Organizagao do trabalho

Este trabalho esta organizado da seguinte maneira. O capitulo 2 apresenta o conceito de
Pensamento Computacional e sua relagdo com a educacgao, aborda também suas formas
de aplicacao e o papel do professor diante desse método de aprendizagem. O capitulo 3
demonstra a proposta. O capitulo 4 apresenta artigos que aplicaram na pratica o uso do
Pensamento Computacional e uma andlise de seus resultados. O capitulo 5 conclui o

trabalho.



2. Pressupostos Teoricos

Neste capitulo, sdo apresentados conceitos de Pensamento Computacional a partir da
visdo de alguns autores. Sdo abordados a relagdo do Pensamento Computacional com a
educacao e as sua formas de aplicagdo no processo de ensino e a sua relagdo com o

papel do professor.

2.1. Conceitos de Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional pode ser conceituado como o ser humano pensando igual
a um computador, reconhecendo problemas, separando-os, analisando-os, procurando
padrées em solugdes anteriores e aplicando solugdes légicas. E esse pensamento é
como reformular um problema dificil em um problema na qual a solugéo é possivel de ser
encontrada, € um pensamento recursivo, utiliza técnicas e métodos relacionados a ciéncia
da computacgaol2].

Para [2] o Pensamento Computacional é isolar e separar em partes os problemas
grandes ou criagdo de sistemas muitos complexos a fim de definir o melhor plano para
soluciona-lo. O Pensamento Computacional ndo deve ser exclusivo somente para
cientista da computacdo deve ser aprendido em outras areas da educagdo, como no
ensino basico.

Em [3], o Pensamento Computacional foi definido como: capacidade humana de
elaborar estratégias tendo como o principal objetivo a identificagdo e a resolugdo de
problemas de forma eficaz seja utilizando um computador ou ndo. Podendo ajudar na
aprendizagem de forma interdisciplinar deixando o aluno apto para enfrentar dificuldades
e trabalhar sozinho ou em equipe.

Para que o Pensamento Computacional alcance o seu objetivo, que é a resolugao
de problemas, sao utilizados quatro componentes fundamentais[3]:

° decomposicdo: analisar o problema e dividi-lo em partes menores a fim de

que fique mais pratico e facil de trabalha-lo;

° reconhecimento de padrdes: apdés a decomposi¢cdo, nessa parte deve-se

analisar individualmente cada parte pequena do problema e localizar algum
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padrdo, isto é algum problema similar aos que foram solucionados
anteriormente;

° abstracido: deve-se valorizar e dar atencdo apenas aos dados importantes e
descartar o que nao for relevante;

° algoritmos: criar as instrugdes para resolugao dos problemas, que podem ser
executadas em codigos por determinada ordem dessa forma resolvendo esse

e outros problemas parecidos de uma maneira eficaz.

2.2. O Pensamento Computacional e a educacao

A educacao é um direito de todos [18] e € muito importante para o processo de formagao
do individuo. Através do ensino e aprendizagem desenvolve-se habilidades e
competéncias intelectuais.

O interesse em utilizar o Pensamento Computacional é discutido atualmente por
varios paises, principalmente no ensino basico. Para [2]: “deveriamos incluir Pensamento
Computacional na habilidade analitica de todas as criangas.”

A inserg¢ao do uso de habilidades da area da Computagao nas aulas de informatica
trazem vantagens educacionais e econémicas, pois forma um individuo com a capacidade
resolver problemas e perceber as tecnologias a sua volta criando assim um profissional
qualificado para a demanda do mercado de trabalho [3].

Alguns paises adequaram seus curriculos para inclusdo de conteudos de
computacdo. A Comissao Europeia publicou um relatorio relacionado a implantacao de
politicas educacionais em 20 paises europeus, sendo que em 13 paises, como a Grécia e
a Estonia ja tinha a programacgao como disciplina obrigatéria do ensino infantil ao nono
ano [4].

A Inglaterra atualizou a disciplina de informatica, sendo voltada para aspectos de
Ciéncia da Computagao, Tecnologia da Informagédo e Letramento Digital, dessa forma
substituiu a informatica de antes que era voltada para ferramentas de escritério [4].

Nos Estados Unidos, o ensino de programacédo e conceitos da Ciéncia da
Computacéao é considerado muito importante e por esta razao € ensinado para todos [4].

No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) [5] se refere as tecnologias

digitais da informagdo e comunicagdo, como uma forma de aprendizagem mais
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significativa. Com o intuito de auxiliar o professor nesse processo de
ensino-aprendizagem e despertar o interesse dos alunos. Sendo necessario a promogao
da alfabetizacdo e o letramento digital, dessa forma levando a inclus&o digital.

Para apoiar propostas pedagodgicas e curriculares para o uso de tecnologias
digitais da informagao e comunicagéo nas escolas foi criado pelo Centro de Inovacéo para
Educacéo Brasileira (Cieb), o Curriculo de Referéncias em Tecnologias e Computagéo [5].

A Figura 1 apresenta este Curriculo de Referéncias em Tecnologias e Computagao
e de acordo com a BNCC [5], este curriculo contém eixos, subdivididos em conceitos e
habilidades alinhadas a BNCC, que sdo o eixos: Cultura Digital, Pensamento
Computacional e Tecnologia Digital e seu objetivo € “o desenvolvimento de competéncias

de exploracgao e de uso das tecnologias nas escolas”.

Etapas da

Digital Educacdo |

Pensamento

Recanhecimento Computacional
de Podrées i

Decomposiciio Algoritmos

Figura 1: Curriculo de referéncia em tecnologia e computacéao [6]

Este Curriculo de Referéncias atende da educacéo infantil ao Ensino Fundamental

Il e orienta os professores sobre qual caminho seguir para o uso dessas tecnologias [6].

2.3. Formas do Pensamento Computacional no processo de ensino

O ensino do Pensamento Computacional nas escolas pode ser realizado com ou sem o
uso de um computador, existem atividades para ambas as possibilidades. Alguns formas
de aplicacdo do Pensamento Computacional pode ser através da computagéo

desplugada, da ferramenta Scratch e até através de jogos.
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2.3.1. Computagao Desplugada

Sao atividades que nao utilizam um computador para serem aplicadas em sala. Segundo
[7], a Computagcdo Desplugada é um dos projetos mais aceitos no mundo para a
aplicagao do Pensamento Computacional.

A Computacdo Desplugada nao necessita do uso de tecnologias digitais, suas
atividades podem ser realizadas em qualquer lugar e a sua importancia deve-se pelo fato
de ser acessivel a escolas que ndo possuem equipamentos digitais. E baseada no livro
Computer Science Unplugged [8] no qual contém atividades desplugadas ludicas voltadas
para a aprendizagem dos fundamentos de Ciéncia da Computacédo, esse livro é
disponibilizado gratuitamente no site do projeto Unplugged'. Outro ponto em relagéo a
essas atividades € que para aplica-las ndo necessita de um professor especializado em
Computacao, elas podem ser aplicadas por qualquer professor. O livro Computer Science
Unplugged, [8] possui trés partes:

° Representando as Informagdes: mostra atividades ilustrativas de como os
computadores representam os dados, como armazenamento e representagao
de informagao (numeros binario, textos e imagens) e compreensao de dados;

° Algoritmos: métodos usuais em nosso cotidiano, como busca de informacgéao e
algoritmos de ordenacgao;

° Representando Procedimentos: conceitos de autdmatos de estado finitos,
grafos e linguagem de programacgao.

O anexo A apresentam exemplos de atividades desplugadas do livro Computer

Science Unplugged e também atividades desplugadas do professor Brackmann.

A aplicagdao dessas atividades em sala de aula é importante para familiarizar os

alunos com os principios basicos da Computacdo e deixando-os desenvolverem seu

raciocinio logico, além de deixar as aulas mais praticas e dinadmicas.

2.3.2. Scratch

As atividades voltadas para o desenvolvimento do Pensamento Computacional com o uso

do computador podem utilizar a linguagem de programacgéo visual denominada Scratch?.

" www.csunplugged.org.
2 www.scratch.mit.edu/.
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O Scratch foi criado pelo Media Lab do MIT, é disponibilizado gratuitamente e opera nos
sistemas operacionais Windows, OS X e Linux. Funciona através de uma plataforma
on-line ou pode acessar o site e fazer download, € utilizada em varios paises e disponivel
em varios idiomas, onde alunos podem criar jogos, histéria e animacbdes de forma
interativa e tem a opgao de compartilhar a sua criagcdo com outros usuarios, incentivando
a capacidade de programar brincando.

O uso do Scratch possibilita ensinar as estruturas mais importantes da construgao
de algoritmos, como a abstragdo, depuragcado de erros, testes e melhoria de algoritmos
simples [9]. Num projeto do Scratch podemos inserir imagens e sons, e temos o palco
onde mostra o resultado da execugado dos comandos. Os comandos sao blocos que sao
arrastados e se ligam quando inseridos na area dos scripts. No anexo B temos a tela
principal do Scratch.

Em [19] o uso do Scratch em uma Escola Estadual por meio do projeto  PIBID?,
teve como alvo alunos do ensino médio com o objetivo de promover o desenvolvimento
de habilidades de estratégias para resolugédo de problemas e o raciocinio l6gico. Além
disso, contribuiu para a inclusdo de alunos ao ensino de programacédo e a formagao
educacional.

Outra experiéncia utilizando o Scratch foi realizada por [20] através de uma oficina
semanal para estudantes do Ensino Fundamental Il de uma Escola Municipal, com o
objetivo de investigar as contribuicbes no uso do Scratch para o processo de
aprendizagem. Nessa experiéncia os autores constataram que a ferramenta Scratch é de
facil uso e adequada para o desenvolvimento de logica de programacgao, historias e
animacgbes, utilizando o raciocinio légico e abordando conteudos relacionados a
matematica. Além da motivagao e interacdo dos alunos com a troca de conhecimentos de
uma forma dindmica e divertida, contribui para o processo de ensino-aprendizagem.

De acordo com [11] diferentes abordagens de ensino tém sido utilizadas baseando
no Pensamento Computacional e assim como o Scratch existem outros ambientes visuais
de programagdo como: App Inventor*, AgentSheets®, Code.org® e RoboMind’. Sendo
assim um software educacional deve ser bem avaliado antes de ser utilizado no processo

de ensino.

% Programa Institucional de Bolsas de Iniciagédo a Docéncia.
4 www.appinventor.mit.edu.

® www.agentsheets.com/.

5 code.org/.

" www.robomind.net/pt.
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2.3.3. Jogos

O uso de jogos digitais no desenvolvimento do Pensamento Computacional traz
vantagens em relagcdo a insercédo de seu conceito nas aulas de um modo divertido e
motivacional para os alunos. Dessa forma,[12] apresenta alguns jogos digitais que

estimulam o Pensamento Computacional em criangas que sdo mencionados a seguir.

The Foos é um jogo voltado para inserir o conceito de Pensamento Computacional
em criangas a partir de 5 anos de idade, envolve conceitos computacionais como
condicionais e loops. O jogador deve criar blocos de comando como pular ou andar,
arrastando-os e depois executando o codigo no personagem com o intuito de ganhar
pontos, de acordo com o avanco do jogo a dificuldade aumenta e acrescenta-se novos
botdes e recursos no jogo. Esta disponivel para Android, /I0S e desktops através de
navegadores web. E disponibilizado aos professores recursos como a resolugdo dos 24
niveis, um plano de ensino e abordagem para cada conteudo. A interface do jogo se
encontra no Anexo C.

Lightbot € um jogo no qual o jogador devera conduzir o personagem atraves de
comandos que se arrastam formando um cédigo e posteriormente executando no
personagem a fim de atingir o objetivo. Quanto maior o nivel mais alto € o grau de
dificuldade e novos controles séo introduzidos. O jogo envolve légica de programacgéo,
deve-se criar a melhor solugao pois o painel de execugao tem espaco limitado. A interface
do jogo se encontra no anexo C.

Operagao Big Hero — Code Baymax é um jogo no qual através da logica de
programacgao o jogador devera passar em cada desafio utilizando estratégias. O jogo
possui uma histéria na qual as instrucbes sdo enviadas ao jogador pelos pop-ups. O
jogador executa agdes no robd através de comandos que sao arrastados formando um
cbédigo como andar, virar ou pegar com o objetivo de levar o robé ao quadrado no chéo
em destaque. Quanto maior o nivel mais comando sao inseridos e as etapas mais
complexas. Esse jogo pode ser jogado através de navegadores web on-line. A interface
do jogo se encontra no anexo C.

Labirinto Classico € um jogo que tem como objetivo criar estratégias para levar os
personagens através de labirintos até o ponto final para completar a fase do jogo. Os

comandos como avancar, virar a direita ou a esquerda sao arrastados para o painel de
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comando onde é executado o codigo nos personagens. A cada inser¢cao de um bloco de
comando novo € mostrado um video explicativo ao jogador. Quanto maior o nivel mais
comando sao inseridos e as etapas mais complexas. A logica de programacgao utilizada
nesse jogo leva criangas a usarem conceitos de Pensamento Computacional desde cedo,
esta disponivel através de navegador web online. A interface do jogo se encontra no
anexo C.

Na utilizacdo de jogos para o desenvolvimento do raciocinio légico [21]
desenvolveram um projeto utilizando o jogo LightBot com alunos do 4° e 5° ano do ensino
fundamental em um escola publica. Esse projeto visa melhorar o rendimento escolar dos
alunos em disciplinas que envolvem raciocinio l6gico e aumentar seus conhecimentos de
informatica. Os autores observaram que no decorrer do projeto houve uma melhora
significativa do raciocinio légico nos alunos, a colaboragdo e a competitividade entre
alunos também se destacaram, assim como uma melhora nas habilidades no uso do
computador. O projeto contribuiu para deixar o processo de ensino-aprendizagem mais
dindmico e atrativo para alunos.

Em um outro projeto utilizando jogos, [22] aplicou o jogo The Foos para promover o
pensamento computacional em duas escolas de rede privada com alunos do 1° ano e 2°
ano do ensino fundamental. O autor observou em sua avaliagdo que a facilidade de uso e
o design da tela foram satisfatérios, assim como a interagdo e motivagdo dos alunos
diante dos desafios para encontrar as solugdes dos problemas no jogo.

Dessa forma com tantos jogos disponivel para aprendizagem é necessario uma
avaliacdo de jogos digitais educacionais para aplicar em salas de aulas, essa tarefa é
complexa, pois envolve aspectos como interagcdo e interface, voltadas para questbes
pedagdgicas e de game design [13]. E necessario também avaliar se o aluno esta

aprendendo com o jogo proposto ou se nao esta tendo dificuldade em utiliza-lo.

2.4. O papel do professor em relagdao ao Pensamento Computacional

O processo de ensino-aprendizagem com a inclusdo do Pensamento Computacional
necessita de um professor especializado, sendo assim [14] cita o curso de Licenciatura da

Computacgao para formar professores capacitados a levar conceitos de computagao para

0 ensino basico.
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O uso de tecnologias em aulas € um desafio, os professores devem aprender a
utiliza-las para que assim possam aplica-las de forma abrangente dentro de sua disciplina
[3].

Para [15] a inser¢cao de uma politica de informatizagcao nas escolas levou a uma
capacitacdo de professores voltada para o uso da tecnologia na educagao, criando mais
um desafio para os mesmos, dessa forma é esperado dos professores “[...] uma nova
postura profissional, que envolva uma pratica reflexiva e a implicagao critica”.

Hoje em dia as escolas vém recebendo do governo apoio para inclusao social e
digital com abertura de laboratérios de Informatica e acesso a Internet, possibilitando
assim que o professor tenha um papel de mediador no processo de ensino-aprendizagem
com o uso de tecnologias da informacdo e comunicacdo e tornando necessaria uma
capacitagado para que os recursos sejam bem aproveitados [15].

Essa capacitagcao dos professores possibilita uma fungao voltada para a mediacgao,
considerando que os professores nao serdo os unicos a transmitir conteudos. Existem
uma grande quantidade recursos digitais de varios assuntos. Sendo assim, o professor
decidira quando, quais e onde utilizar esse conteudos [16].

Entdo seu papel sera de “mediador da interagdo entre a triade aluno,
conhecimento e computador”. Porém verifica-se que na pratica escolar ha um
desinteresse do professor em utilizar essas tecnologias em suas aulas. Talvez essa
desmotivagéo seja pelo o fato de algumas escolas oferecerem poucos incentivos para
esses profissionais e também “a resisténcia dos docentes ao uso da tecnologia pode estar
fundamentada no paradigma dos curriculos tradicionalistas” [17].

O uso de recursos tecnologicos, em sala de aula exige “um interesse intrinseco em
fazer a diferenca na pratica pedagogica reflexiva”, pois s6 esses recursos ndao garantem
um ensino de qualidade. E necessario um processo de formacdo continuada para
melhorar essa pratica no ensino do Pensamento Computacional [17].

Em relagdo a capacitacao de professores, [23] realizou uma oficina com vinte
docentes da educacéo basica que atuam no laboratério de Informatica. Nessas aulas
aplicaram plataformas web de programagdo que utilizam o conceito do Pensamento
Computacional para a resolugao de problemas.

Ao final dessa oficina, [23] elaborou um questionario para os professores no qual
mais da metade relataram que o Pensamento Computacional possui beneficio para a

aprendizagem da Matematica. E responderam também que fariam uso desses recursos
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aprendidos na oficina para desenvolver habilidades de raciocinio l6gico com os seus
alunos. Os professores demonstraram interesse em participar de outras oficinas
relacionadas ao Pensamento Computacional, pois perceberam que esse assunto é
importante e que necessitam aprender mais para sentir seguranga para aplicar este

conceito em sala utilizando recursos.

2.5. Consideracgoes finais

Portanto, neste capitulo foi apresentado no¢des do conceito Pensamento Computacional
€ 0 que os autores pensam a respeito de suas contribuicdes na aplicagdo no ensino. Foi
apresentado também algumas ferramentas para a insergdo do Pensamento
Computacional nas escolas e o papel do professor quanto a essa forma de aprendizagem.

No proximo capitulo € realizado uma pesquisa bibliografica com intuito de mostrar na

pratica a aplicacdo do Pensamento Computacional nas escolas.
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3. Proposta

Neste capitulo é realizada uma pesquisa bibliografica a fim de obter informagdes sobre a
aplicagdo do Pensamento Computacional em escolas publicas. Ao final do estudo foram

escolhidos 5 artigos relevantes para o embasamento da pesquisa.

3.1. A importancia da aplicagao do Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional na educagao pode ser inserido em diversas formas, como
[3]: exercicios ou atividades extraclasses por meio de projetos com o tema de alguma
disciplina ou um assunto geral.

A proposta deste trabalho é mostrar por meio da pesquisa bibliografica as
contribui¢cdes que a aplicagdo do Pensamento Computacional pode deixar aos alunos e a
escola como por exemplo, melhorar o processo de ensino aprendizagem, levar motivagao
aos alunos em aprenderem computacio e se interessarem por essa area, formando mais
profissionais relacionados com a area da tecnologia. Esse trabalho colabora mostrando as
formas de como o Pensamento Computacional pode ser aplicado de formas diferentes.

A importancia desta analise se deve ao fato da tecnologia esta cada vez mais
avangada e solucionando problemas do dia-a-dia, entdo cresce a necessidade de utilizar
tecnologia nas escolas com o objetivo de um ensino de qualidade e inovador. Um ensino
voltado para o mercado de trabalho que tende a se tornar mais tecnoldgico.

Para [24] no mundo contemporaneo ha necessidade de um novo aprendizado e
formas modernas de pensar, entdo “é necessario reconhecer e adaptar-se as tendéncias
tecnolodgicas e epistemoldgicas”.

A insercdo do Pensamento Computacional no curriculo escolar € assunto
importante, [25] diz que varios paises estdo passando por essas mudancgas, a fim de
promover a computagao através de atividades para alcangar o objetivo de criar condi¢des
para o desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Segundo [25], desde a década de 1960, onde surgiu a linguagem de programagao
LOGO?® , ja era observado que a programacgdo melhoria na forma de pensar e sobre a

importancia da insergéo da tecnologia na constru¢do do conhecimento.

8 LOGO: linguagem de programagdo voltada para o ambiente educacional, fundamentada na filosofia
construtivista e em pesquisas na area de Inteligéncia Artificial, desenvolvida no MIT- Massachusetts Institute
of Technology, Cambridge, Massachusetts, Estados Unidos pelo Seymour Papert [26].
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3.2. Etapas da pesquisa bibliografica

Para a pesquisa bibliografica € necessario uma busca por fontes confiaveis para a coleta
de dados a fim de ndo comprometer o resultado da pesquisa. A condugao dessa pesquisa
esta relacionada ao uso do Pensamento Computacional no processo de ensino. Dessa

forma é aplicada a proposta de [27] sobre pesquisa bibliografica nas etapas:

3.21. Formulagao do problema

A escolha do assunto € a parte mais importante, pois conduzira a pesquisa. O assunto
necessita ser um problema que possa ser solucionado. [27] diz que a escolha do assunto
precisa apresentar relevancia teorica e possuir material bibliografico suficiente.

Sendo assim, levando em conta o objetivo geral deste trabalho que € mostrar que a
aplicagdo do Pensamento Computacional pode melhorar o processo de ensino e
aprendizagem dos alunos, as questbes de pesquisa sdo: Como o Pensamento
Computacional pode ser aplicado em sala de aula? O que o Pensamento Computacional
deixa como contribuigcao?

Dessa forma, deixando o assunto mais especifico a busca por fontes é realizada
em artigos voltados para a aplicagdao de Pensamento Computacional em sala de aula,
procurando por conteudos que apresentem essa aplicagdo com ou sem 0 uso de um

computador e relate os resultados obtidos.

3.2.2. Selecgao das fontes

Nesta etapa apds a definicdo da formulagdo do problema, a busca por fontes a fim de
responder ao problema é realizada através do meio eletrénico a Internet, pois agrega um
volume muito grande de informagdes sobre topicos especificos e também pela facilidade
de consulta a essa informagdes. A pesquisa procurou por artigos no idioma portugués.
Dessa forma, a busca é em sites confiaveis de repositorios de artigos cientificos na area
da Informatica na educacgao no Brasil, como:

° RENOTE: Revista de Novas Tecnologias na Educacéo;

e  WIE: Anais do Workshop de Informatica na Escola;
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° WEI: Workshop de Educagao em Informatica;

° RBIE: Revista Brasileira de Informatica na Educacéo.

3.2.3. Busca e estratégias para a localizagao dos materiais

Nesta etapa, define a escolha por palavras-chaves na localizagdo dos assuntos do estudo
do trabalho. E fundamental escolher por palavras que retorne uma quantidade suficiente
de material sobre o assunto, pois a escolha de palavras simples, isto € menos especificas
podera trazer um volume muito grande de assunto dificultando a revisdo. Por isso é
necessario optar por palavras mais caracteristicas. Dessa forma, as palavras utilizadas
sdo: “Pensamento Computacional atividade” ou “Aplicagado Pensamento Computacional’.
Sendo assim, a pesquisa € realizada com as palavras-chaves e o0s resultados

encontrados estdo de acordo com a Tabela 1 mostrada a seguir.

Tabela 1: Resultado das buscas realizadas

Base de dados Total de artigos
RENOTE 24
WIE 72
WEI 24
RBIE 9
TOTAL 129

3.2.4. Leitura do material e organizagao

Depois de selecionado o material bibliografico, de acordo com a Tabela 1 a busca
totalizou 129 (cento e vinte e nove) resultados nas bases de dados. A partir dessa
quantidade de artigos localizados, procede-se a triagem, que segundo [27] € necessario
fazer uma leitura a fim de identificar as informagdes e dados dos materiais, elaborar a
relacdo com problema formulado e verificar se as informagdes e dados sé&o consistentes
para o estudo, entdo sugere-se uma leitura:

° Leitura exploratéria: ler todo o material selecionado de uma forma rapida e

verificar se é relevante ao estudo;
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° Leitura seletiva: ler o material selecionado pela etapa anterior, nessa etapa a
leitura € mais profunda das partes relevante ao estudo;
° Registro de dados: relacionar e organizar as informagdes das fontes,
identificando autores, ano, resultados e conclusodes.
De acordo com as etapas acima, um novo refinamento é realizado a fim de
relacionar os materiais da pesquisa. Dessa forma os critérios adotados para incluséo e

exclusao dos materiais foram elaborados da seguinte forma, conforme a Tabela 2:

Tabela 2: Critérios adotados para selecionar os materiais do estudo

Inclusao Exclusao

Estudos publicados a partir de 2015 por ser | Estudos com o mesmo assunto, isto € que

mais recentes, pois as tecnologias estao utilizem a mesma forma/ferramenta de aplicagao
sempre evoluindo do Pensamento Computacional
Estudos realizados em escolas publicas Estudos onde o Pensamento Computacional na

educacao nao é foco do trabalho

Estudos experimentais realizados com
alunos do Ensino Fundamental nos anos
Finais e alunos do Ensino Médio

Inicialmente, do total dos artigos selecionados na busca da Tabela 1, sdo
eliminados os artigos que nédo atendem ao critério proposto da Tabela 2, os artigos que
antecedem o ano de 2015 s&o eliminados.

O processo seguinte € eliminar os artigos cujos os titulos sao revisao sistematica
da literatura, pois esse tipo de artigo demonstra uma investigagao cientifica de outros
estudos da literatura e o objetivo da pesquisa é procurar por artigos que demonstram a
aplicagcao do Pensamento Computacional na pratica.

Na leitura dos resumos dos artigos restantes procura-se por estudos realizados em
escolas publicas em seguida verificar para qual o ano de ensino foi aplicado a experiéncia
pratica do Pensamento Computacional a fim de selecionar os artigos que atendem aos
critérios da Tabela 2.

Apds essa etapa é realizada a leitura completa dos artigos, identificando se o
assunto esta relacionado com a aplicagdo do Pensamento Computacional na educagao

mostrando os resultados obtidos nessa aplicagao na escola.
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Nesta etapa de leitura completa, também sao identificados artigos cuja a aplicagéao
pratica do Pensamento Computacional € similar a outros como por exemplo, dois artigos
utilizando o Scratch como ferramenta de aprendizagem. Desses artigos sao selecionados
0s que apresentam conteudo com mais detalhes da aplicagdo e dos resultados obtidos
dessa aprendizagem na escola.

Dessa forma atendendo os critérios da Tabela 2 os artigos selecionados estdo da

seguinte forma, conforme a Tabela 3.

Tabela 3: Resultado dos artigos selecionados

Base de Dados Total de artigos Artigos Excluidos Artigos Selecionados
RENOTE 24 23 1
WIE 72 68 3
WEI 24 23 1
RBIE 9 9 0
Total 129 124 5

3.2.5. Artigos selecionados

Ao total, 5 artigos atendem aos critérios. Para o ano de 2015 sio selecionados 2 artigos
relacionados ao uso do raciocinio légico voltado para Banco de Dados [28] e a
computacdo desplugada de forma interdisciplinar [29], para o ano de 2019 também 2
artigos relacionados a programagéo com robética [30] e o uso do Scratch [31] e para o

ano de 2020, 1 artigo relacionado a atividades desplugadas do Code.org [32].

3.3. Consideragoes finais

Neste capitulo foi apresentado a pesquisa bibliografica para a busca de artigos que
demonstrem na pratica a aplicagcdo do Pensamento Computacional em escolas. Ao final

foram selecionados 5 artigos que sao analisados e apresentados no capitulo seguinte,

descrevendo o processo de aplicacdo do Pensamento Computacional em escola publica.
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4. Resultados

Neste capitulo sdo analisados e demonstrados artigos que aplicaram na pratica o uso do
Pensamento Computacional em atividades educacionais realizadas em escolas publicas.
Serdo abordados o uso do Scratch, de Atividades Desplugadas e Jogos no processo de
aprendizagem. Os artigos sao analisados para mostrar a importancia do Pensamento

Computacional na educacéo brasileira.

4.1. Desenvolvimento do Pensamento Computacional no Ensino Médio

O trabalho desenvolvido por [28], foi realizado durante o Estagio Supervisionado em
Computagao lll, em uma Escola Estadual Nossa Senhora do Rosario em Santa Cruz do
Sul para a turma do 2° ano do Ensino Médio. As aulas foram realizadas em sala de aula e
somente no encontro final utilizou-se o laboratério de informatica. A escola utiliza a
informatica como apoio pedagogico, pois a mesma néo faz parte do curriculo escolar.

Foi apresentada a escola a proposta de trabalho voltado no incentivo ao
Pensamento Computacional e as suas contribuicdes e elaborado um trabalho voltado
para a introdu¢cdo ao Banco de Dados. Os autores utilizaram o livro Computer Science
para as atividades a fim de estimular a cognigéao e raciocinio légico dos alunos. As aulas
duraram quatro semanas, sendo quatro aulas introdutérias e uma ultima no laboratério de
informatica.

Nas aulas de computagdo voltadas para introducdo a Banco de Dados, as
atividades desenvolvidas em sala associavam-se ao Pensamento Computacional, pois
exigia do aluno uma avaliagdo sobre os relacionamentos logicos fundamentais entre as
tabelas para a integridade do banco de dados levando a uma agéo reflexiva para
resolugcao do problema.Os autores nao introduziram a programacao de Banco de Dados
através de linhas de cdédigos pelo de fato de existir uma vasta gama de Sistemas de
Gerenciamento de Banco de Dados com linguagens diferentes. Entdo utilizaram um
conceito genérico de aplicacao, através dos softwares Access e o Base, pois possuem
facil manipulagéao.

Na primeira aula, os autores utilizaram um método expositivo dialégico para
explicar aos alunos conceitos tedricos basicos de Banco de Dados como tabelas, dados,

elemento de dado, SGBD e Database Administrator.
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Procurou-se explicar utilizando exemplos do cotidiano do aluno como aplicagédo em
comeércio, banco e lojas, pois os mesmo n&o tinham um conhecimento prévio do assunto
e exemplos familiares ajudam na abstracdo do conteudo. Esses conceitos sao
importantes, pois serdo agregados ao conhecimento do aluno podendo-o levar a trabalhar
com Banco de Dados futuramente.

Num segundo momento os autores utilizaram em aula o método carater
provocativo, desafiando os alunos a imaginar aplicagcbes e modelar tabelas com os
devidos relacionamentos. Nessa proposta pratica tedrica inicialmente foi modelada no
quadro tabelas e relacionamento de um Banco de Dados com o cenario de um
supermercado. Discutiram quais dados seriam necessarios e atribuidos as linhas e
colunas das tabelas, criando-se as tabelas Mercado, Produto, Género, Fornecedor,
Funcionario e Fungado. O relacionamento entre as tabelas através das chaves primaria e
estrangeira € importante, esta assimilagdo é essencial para que o aluno possa
compreender o funcionamento de Banco de Dados.

Todos os alunos contribuiram alguns propunham elementos e se revezavam no
quadro escrevendo e desenhando as tabelas, os autores quando percebiam alguma
dificuldade, apenas induzem a uma solugao ou caminho. Com o revezamento dos alunos
os papéis foram invertidos no processo de aprendizagem, pois aquele que escrevia no
quadro assumia o papel de lider.

Outro desafio pratico foi proposto e criando grupos e trés a cinco integrantes, a
proposta era modelar um Banco de Dados em um cenario escolhido pelo aluno, nessa
atividade os alunos precisam ser criativos. A modelagem deveria ser feita em papel. Os
grupos discutiam as melhores estratégias e interagdes entre as tabelas.

E apods esse processo de modelagem os alunos dirigiram-se ao laboratorio com as
suas tabelas desenhadas para que fosse feita a transposi¢cao dos dados para o SGBD. Os
mesmos grupos se reagruparam no laboratério para digitalizar as suas tabelas e os seus
relacionamentos e foi notada a satisfagao que os alunos tinham ao digitalizar as tabelas.

Nessa aplicagdo do Pensamento Computacional os autores destacam que
imaginar cenarios, desenhar tabelas e seus relacionamentos s&o agdes que estimulam o
cérebro a trabalhar de forma sistematica, isto uma ordenacdo de pensamento para
resolver um problema.

Os alunos tiveram uma visdo de como um sistema de computador se comporta.

Destacaram também que no inicio os alunos estavam dispersos, pois achavam que seria
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uma aula comum, mas depois da proposta apresentada se mostraram interesse pois
queriam entender como iriam aprender computacéo longe do computador. Isso os deixam
motivados e mais ativos nas aulas e ao final os alunos tiveram um rendimento excelente.
Nessa atividade pratica da criagao da tabela e da escolha de um cenario, os alunos
em grupo tomaram decisdes e tiveram autonomia no seu proprio processo educativo. Os
autores, alcangaram os objetivos da proposta e modificou 0 modo de pensar dos alunos

os levando a explorar a sua capacidade cognitiva.

4.2. Aplicagao de atividades desplugadas de forma interdisciplinar

Em [29] tem-se a aplicacdo de Computacado Desplugada de forma interdisciplinar em uma
Escola Estadual em Salvador.

Antes da aplicagdo do projeto, os autores verificaram o espago escolar e
apresentaram a proposta do projeto aos professores juntamente com um questionario a
fim de verificar o perfil dos professores juntamente com uma atividade sobre compactacao
de arquivos a fim de incentiva-los a participar do projeto.

Dessa forma realizaram uma reunidao com os professores que participaram para
escolher as disciplinas que trabalham em conjunto com o raciocinio computacional em
atividades de Computacado Desplugada.

As intervengdes para a realizagao do projeto foram divididas em 6 e relacionadas a
série, disciplina e conteudo.

A primeira intervengao foi realizada na disciplina de Artes com a turma do 1°ano do
Ensino Médio. O objetivo foi mostrar a funcionalidade da ordenacédo de dados de um
computador por meio da danga. Um grupo de alunos com marcag¢des na camisade 0 a 9
se posiciona em uma parede de forma aleatéria. Por meio da coreografia da musica os
alunos devem se organizar ordenadamente crescente de acordo como numero em suas
camisas, observando os numeros estampados nas camisas dos colegas tentando
localizar seus lugares. Dessa forma através de uma coreografia de musica regional foi
criado e mostrado a funcionalidade de um algoritmo de ordenagdo na computagao.

A segunda intervencgéo foi realizada nas disciplinas de Biologia e Quimica na turma
do 3° ano do Ensino Médio. Os autores relacionaram os assuntos o Equilibrio Ecolégico
passando pela cadeia alimentar e o Equilibrio Quimico voltado para o balanceamento de

equagdes quimicas como o objetivo de chegar a um equilibrio. Dessa forma, criou-se o
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problema de desequilibrio ecolégico que deveria ser solucionado pelo balanceamento de
equacao, utilizando uma sequéncia de passos. Nessa resolucao foi apresentado o
algoritmo e em seguida discutida a importancia do algoritmo em dispositivos eletrénicos e
acdes do dia-a-dia.

A terceira intervencao foi realizada nas disciplinas de Educacéo Fisica na turma do
1° ano do Ensino Médio. Utilizou quatro semaforos em papel com uma face verde e uma
face vermelha, pequenos papéis impressos com os conectores logico “e”, “ou”, “nao e”,
“nao ou”. O objetivo é introduzir elementos da tela verdade no raciocinio computacional.
Os alunos deveriam comparar o conectivo légico com as cores dos semaforos utilizando a
Jlogica matematica. Se o aluno acertasse o valor da operagao no caso verdadeiro poderia
atravessar caso contrario voltava para o fim da fila. A equipe que atravessar primeiro seria
a vencedora. Em seguida foi discutida a importéncia da légica em situagdes e como
funciona em dispositivos eletrénicos.

A quarta intervencao foi realizada nas disciplinas de Matematica e Quimica na
turma do 1° ano do Ensino Médio. Utilizou placas com os valores de pH de algumas
substancias conhecidas pelos alunos e concentragdo de hidroxila de forma logaritmica.
Nesta atividade dois alunos sdo as “chaves de busca”, e os demais alunos realizam
operagbes de comparagdes até descobrir o valor pedido de zero a 14, da substancia
pedida. Essa atividade foi aplicada de duas formas diferentes na busca binaria, a primeira
foi uma sequéncia desordenada dos valores e e a segunda de forma ordenada dos
valores. Ao final da atividade os alunos discutiram a eficacia dos dois métodos.

A quinta intervencgao realizada na disciplina de Matematica na turma do 9° ano do
Ensino Fundamental. Utilizou trés garrafas PET cortadas para servir de recipiente para
liquido, com marcagdes de volume e quantidades diferentes. O objetivo realizar a menor
quantidade de movimentos para trocar liquidos coloridos entre os recipientes para que no
final todos estavam na mesma quantidade de liquido. Poderia haver varias solucdes para
o problema, mas deveria ter como resposta a que mais eficiente. Ao final foi discutido com
os alunos conceitos de algoritmos e aplicagao da linguagem algoritmica.

A sexta intervengao realizada na disciplina de Lingua Portuguesa ou Redagao na
turma do 9° ano do Ensino Fundamental e no 3° ano do Ensino Médio. Os autores fizeram
uma igualdade entre compactagao de dados em um computador e a compressao de texto

utilizada para evitar repeticdes ndo necessarias. Para essa intervencado foi utilizado

atividades como computador compacta e descompacta os dados do livro “Computer
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Science Unplugged’ [8] e o “Poemas de Camdes” e “Felicidade Clandestina — Clarice
Lispector”. No final dessa atividade verificou-se e discutiu-se a semelhanga entre
compactacgao de arquivos e métodos de compressao de texto.

As intervencbes proposta pelos autores utilizando a inser¢gao de conteudos das
disciplinas com a computagao foi um objetivo atingido, levou os estudantes a pensar e
produzir conhecimento baseado em suas experiéncias e segundo os professores o0s
alunos ficaram interessados e motivados.

Dessa forma criaram um novo conhecimento, um processo inovador de
aprendizagem, como um desenvolvimento de maneira colaborativa, para os autores
“...uma relacao de troca, intervencao e aprendizagem, entre o estudante, o professor, a

universidade e a escola.”

4.3. Atividade de robética no Ensino Médio

Nessa aplicacdao do Pensamento Computacional os autores [30], procuravam buscar o
senso de responsabilidade do aluno, utilizando sucata eletrbnica e apoiar o
desenvolvimento e exploracdo do Pensamento Computacional em uma Escola Estadual
de Referéncia em Ensino Médio em Pernambuco.

Os alunos interessados na oficina se inscreveram para as aulas através de um link
colocado no mural da escola. O curso teve cerca de 13 alunos matriculados.

Os encontros tiveram 42h de carga horaria no laboratério de informatica da escola.
Os alunos desenharam os robds que irdo construir a fim de atender os problemas
identificados na escola ou na comunidade.

Os autores da oficina utilizaram recursos para desenvolver o Pensamento
Computacional e conscientizar os estudantes ao lixo eletrébnico no meio ambiente, como:
computacao desplugada, videos, Jabuti Edu® , Hora do Cédigo™ , sucata eletrénica.

Os projetos desenvolvidos pelos alunos foram:

° um carrinho de sumé utilizando sucatas eletronicas, Arduino e sensores foi

criado para ser utilizado no campeonato de robé sumé;

° uma lixeira inteligente que distingue o lixo organico do inorganico por meio de

sensor e abre a tampa para lixo inorganico;

® https://jabutiedu.org/
1% https://programae.org.br/horadocodigo/

28



° um sensor de fumaca e incéndio foi criado para ajudar os idosos em situagao
de perigo, detectando também vazamento de gas;

° um carrinho seguidor de linha, voltado para montagem e programagao do
carrinho usando eletrénica basica (o carrinho anda apenas em linha preta,
caso a linha acabe o carrinho para).

O uso de sucata para a construgcdo desses projetos levou os estudantes a ter um
conhecimento de Computacdo e de disciplinas curriculares.No encontro final houve a
demonstracdo dos projetos dos estudantes. Os autores elaboraram um formulario
eletrbnico para que os alunos avaliassem o curso.

Nessa proposta os pilares do Pensamento Computacional estavam presentes:

° decomposicao: os estudantes desenharam seus robds e identificaram suas

partes menores capaz de ser desenvolvida em cada encontro;

° reconhecimento de padrdes: as instru¢cées dadas aos robds sdo as mesmas
usadas pelos estudantes, frente/atras, girar, direita/esquerda, abrir/fechar;

° abstragcdo: aprender a usar programagao do Arduino e a programagao em
blocos no Hora do Cédigo;

° algoritmos: na computagao desplugada foi iniciada a pratica a programacéo.

A oficina foi muito bem recebida pelos alunos nas respostas dos questionarios,
acharam interessante a reutilizacdo de materiais e o trabalho em equipe. Os autores
destacaram que a robdtica foi uma oportunidade de desafio para os alunos levando-os a
se superarem e perceberem a capacidade que possuem de criar e modificar o seu
entorno a partir dos conhecimentos obtidos na oficina. Alguns alunos relataram a vontade
de aprender mais conceitos de computacao na area de robdtica.

No questionario foram relatadas algumas dificuldades em relacéo ao entendimento
do funcionamento do programa e perceberam a importancia do trabalho colaborativo no
processo de ensino e aprendizagem. Em relagao as dificuldades na execugao da oficina,
0 acesso a Internet foi um dos problemas encontrados porém alguns alunos resolveram
terminar algumas atividades em casa ou lan house.

Uma das maes de um dos estudantes participante da oficina e relatou que seu filho
teve mais iniciativa a estudar. Professores de Matematica e Quimica relataram que os
alunos participantes da oficina se empenharam mais nas aulas melhorando seu
desempenho e comportamento nas atividades. A oficina dos autores alcangcou o seu

objetivo e foi contemplada por impactar e obter resultados na comunidade escolar.
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4.4, Uso do Scratch com alunos do 1° ano do Ensino Médio

Os autores [31] criaram uma oficina voltada para programagao de computadores para o
1° ano do Ensino Médio em uma Instituicdo Federal. Foram selecionados 5 alunos para a
oficina que foi realizada semanalmente em sete encontros de 2 horas.

O objetivo da oficina era analisar como o Scratch pode ser usado para trabalhar
com programagao no Ensino Médio voltado para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional, levando em conta a interagdo do aluno com o ambiente e o trabalho
coletivo. A escolha do Scratch foi devido ao fato de ser uma ferramenta de programacao
gratuita e educativa podendo ser acessada pelo navegador de Internet.

O planejamento da oficina propbs ao estudantes agdes que os levavam a criarem
seus proprios caminhos de exploragao, a partir de atividades desafiadoras relacionadas a
programacgao. No decorrer da oficina foram produzidos dezenove projetos pelos
estudantes, uma média de quatro projetos por estudantes. Cada estudante fez um registro
sobre suas observacdes em relacdo a oficina e responderam questdes relacionadas as
suas percepgdes quanto ao uso do Scratch. Descrever sobre suas dificuldades e
descobertas enquanto programavam.

Com os programas criados pelos estudantes, os autores os submeteram ao Dr.
Scratch a fim de inspecionar os projetos através da perspectiva do desenvolvimento do
Pensamento Computacional. O Dr Scratch reconhece o nivel do projeto e atribui uma
pontuacao relacionada aos conceitos de: abstragdo, pensamento ldgico, sincronizagao,
paralelismo, controle de fluxo, interatividade e representacdo de dados. A pontuagao da
analise do Dr. Scratch refletiu o fato que nem todos os conceitos foram atingidos pelos
estudantes. Porém essa pontuagcdo ndo avalia o enunciado das tarefas apenas os
comando.

Dessa forma realizou a segunda analise verificando cada projeto e reconhecendo
qual a légica o estudante utilizou para resolver a tarefa. Nessa analise buscou-se
encontrar quais os erros e acertos dos estudante e os conceitos de programagao que
utilizaram. Utilizou-se também as anotacgdes realizadas pelo professor durante a oficina.

A segunda anadlise dos projetos realizados pelos estudantes trouxe resultados. Os
autores observaram que houve uma evolugédo na aprendizagem em relagdo aos blocos de

comando e o grau de complexidade do primeiro projetos realizado em relagdo ao
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segundo. Foi possivel observar o emprego de principios do Pensamento Computacional
em seus projetos independente da pontuagédo que obtiveram no Dr. Scratch.

Em relacdo a oficina os estudantes se mostram criativos em seus projetos e
interessados em aprender mais recursos do Scratch. Outro ponto avaliado foi o papel do
professor que passou a atuar como mediador com o objetivo de ndo mostrar onde
estavam os erros nos projetos aos alunos e nem informar como corrigi-los, apenas
motiva-los e auxilia-los a resolver os problemas indicando caminhos.

Com base nas analise dos alunos, na avaliacdo do Dr. Scratch e nas anotagoes
realizadas pelos alunos e professor, os autores chegaram a conclusdo que o Scratch
cumpre seu papel de mediador no processo de aprendizagem de programacgdo e
desenvolve os pensamento computacional. Sendo necessario um professor como
mediador nesse processo de aprendizagem.

A condugdo da oficina permitiu aos estudantes praticar a sua criatividade e
imaginagado, nao houve um roteiro a ser seguido pelos estudantes e nem avaliagdes.
Todos os estudantes se envolveram e demonstraram empenho na exploragao do Scratch

e concluir as tarefas propostas,o que torna a metodologia da oficina eficaz.

4.5. Aplicacao de atividades desplugadas em uma escola estadual

O trabalho dos autores [32] utiliza a computacao desplugada para trabalhar com conceitos
computacionais dessa forma adotou o Code.org como referencia para as atividades
realizadas com os alunos.

As atividades ocorreram durante uma semana juntamente com a professora de
Lingua Estrangeira - Inglés para 34 alunos do sétimo ano do Ensino Fundamental e para
21 alunos do primeiro ano do Ensino Médio em uma Escola Estadual do Mato Grosso
onde nao possui laboratorio de informatica com acesso a Internet.

As atividades desplugadas para o ensino de computacao foram desenvolvidas em
trés horas aulas de Lingua Estrangeira — Inglés. Os pontos que foram observados seriam
o interesse dos alunos pela area de computacdo, a falta de recursos tecnolégicos na
escola e aprender computacao sem computador. Os autores realizaram duas atividades

desplugadas do Code.org.
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A primeira atividade tinha o objetivo de ensinar os alunos a trabalhar de forma
coletiva, aprender a resolver problemas e insistir na realizagcao de tarefas dificeis. E no
final de tudo criar o seu préprio jogo ou historia.

Essa atividade foi dividida em dois modulos: o primeiro os alunos escrevem
instrugdes e traduziriam as instru¢gdées dos simbolos e no segundo os alunos aprenderiam
a diferenciar planejamento e programac¢ao de uma sequéncia em linguagem.

A segunda atividade tinha o objetivo de reconhecer situacbes onde os alunos
possam programar prevendo movimentos para os colegas de equipe, transformar esses
movimentos em simbolos e criar o algoritmo. Foram utilizados pontos cardeais em inglés
para a criagao dos movimentos.

Durante a execugéao das atividades os alunos do Ensino Fundamental foram os que
tiveram dificuldades, pois ndo tinham conhecimento prévio dos pontos cardeais, nogdes
de direcdo como esquerda ou direita € nem em cima ou embaixo. A dificuldade em
interpretacao foi o fator importante sendo auxiliados varias vezes pelo professor. Mesmo
com essa dificuldade os alunos queriam participar e levaram até uma sugestao desse tipo
de atividade para outros professores.

A professora de Lingua Estrangeira — Inglés participou das atividades e fez uma
observacgao de que recomendaria essas atividades, pois sao atividades faceis de trabalhar
e demandam poucos recursos para serem elaboradas, sao interativas e atrativas para os
alunos, independente do conteudo os alunos prestam atencéo e participam. A professora
ressalta também que os alunos precisam trabalhar mais o raciocinio légico de forma
ludica com tarefas desse tipo.

O trabalho proposta pelos autores atingiu o seu objetivo em relagéo a ensinar os
conceitos de resolugdo de problemas e algoritmos através da computagao desplugada,
possibilitou trabalhar de forma interdisciplinar com conceitos de computacdo nas
atividades juntamente com a compreensdo das instrucbes em inglés. Os alunos
aprenderam que um algoritmo deve ser entendido e seguido, aprenderam também

conceitos de localizagao, vocabulario e pronuncia através de atividades desplugadas.

4.6. Sintese dos resultados

As atividades para desenvolvimento do Pensamento Computacional contribui deixando

os alunos mais motivados e atentos. E também desperta neles um interesse em
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computacdo podendo futuramente se tornar profissionais nessa area. A seguir temos a

Tabela 4 com a sintese dos resultados e as contribuicbes que os trabalhos dos autores

obtiveram na aplicagdo do Pensamento Computacional.

Tabela 4: Sintese dos resultados

Desenvolvimento do Pensamento Contribui¢coes da aplicagao do
Computacional Pensamento Computacional
[28] Estimular a cognicao e o raciocinio e interesse dos alunos pela computagéo
I6gico no ensino introdutorio de e motivagao dos alunos
Banco de Dados com atividades e novo modo de pensar dos alunos
tedricos praticas, sendo a ultima e estimulacdo da capacidade cognitiva
necessario o uso do computador
[29] Desenvolvimento de atividades e nova forma de pensar e produzir
interdisciplinares utilizando a conhecimentos dos estudantes
computacao desplugada; raciocinio e novos métodos de ensino para o
computacional. raciocinio computacional em diferentes
disciplinas
motivagao dos professores pelo projeto
interesse dos alunos em participar da
atividade
[30] Desenvolvimento de habilidades e aprender a construir e programar robés
(decomposicao, reconhecimento de através de sucata tendo consciéncia
padrdes, abstracao, e algoritmo) do meio ambiente
através da criacao de robds; trabalho | e interesse e motivacao pela area de
interdisciplinar na criagdo de robds; robética
[31] O uso do Scratch para explorar as e interesse dos alunos pela area de
competéncias do Pensamento programacéao depois de utilizar o
Computacional. Scratch
e aprendizagem de conceitos
relacionados a programacéo de
computadores
e 0 uso do Scratch melhora o
desenvolvimento do aluno.
[32] Uso da computagado desplugada em | e interesse dos alunos pelas areas da
parceria com a disciplina de Lingua computagao
Estrangeira - Inglés; desenvolver e mostrar aos alunos e professores
habilidades de resolugao de possibilidades de estudar computagao
problemas; criacao de algoritmos. sem usar tecnologias
e ensinar aos alunos Inglés através de
atividades desplugadas
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A aplicacdo do Pensamento Computacional de forma interdisciplinar demonstra
que essa forma de aprendizagem nao esta relacionada somente com a matematica ou
disciplinas da computacgéo. Existem diversos métodos e maneira de desenvolver os seus
conceitos em sala de aula. Dessa forma, todos os trabalhos aqui descritos atingiram o seu
objetivo no desenvolvimento do Pensamento Computacional deixando os alunos

interessados em aprender mais.

4.7. Consideracgoes finais

Neste capitulo apresentamos 5 artigos que aplicaram o uso do Pensamento
Computacional em escolas publicas e ao final uma sintese dos resultados obtidos dessa
aplicagdo. A partir dos trabalhos mencionados percebemos resultados satisfatorio em
relacdo as suas contribui¢des no processo de ensino e aprendizagem, como a motivagao
e interacdo dos alunos para uma aula diferente e dindmica, além de aprender trabalhar
em grupo para resolugéo de problemas. No capitulo seguinte consta a conclusdo deste

trabalho.
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5. Conclusao e trabalhos futuros

Este trabalho apresenta o Pensamento Computacional como uma metodologia de
aprendizagem para resolugdo de problemas de forma légica e eficiente. Essa forma de
pensamento pode ser empregada no processo de ensino e aprendizagem. Vale ressaltar
que pode ser utilizado com ou sem o uso do computador, facilitando o seu uso em
escolas que ndo possuem laboratério de informatica. Para utilizar habilidades do
Pensamento Computacional, o professor precisa se capacitar para aprender a usar essa
abordagem empregando ou nao tecnologias em sala de aula e saber sobre o seu papel
de mediador no processo de ensino e aprendizagem. Dessa forma, os trabalhos [28], [29],
[30], [31] e [32] da pesquisa bibliografica apresentados no Capitulo 4 sobre as formas de
aplicacao do Pensamento Computacional, demonstram as ferramentas que podem ser
usadas para o desenvolvimento dessa forma de aprendizagem em escolas publicas e
gerar resultados satisfatérios.

As atividades baseadas no Pensamento Computacional desenvolvidas em escolas
publicas conseguiram mostrar que a computagao ndo € somente para cursos desta area.
E possivel inserir computacdo no curriculo escolar e trabalhar de forma conjunta com
varias disciplinas como Portugués, Matematica, Lingua Estrangeira, entre outras. Os
resultados deixados por essas atividades sao alunos mais motivados e concentrados a
aprenderem como utilizar a légica para resolugéao de problemas. Outro efeito causado por
essas atividades é saber trabalhar em equipe. Sao resultados favoraveis para o processo
de ensino aprendizagem e para o desenvolvimento de uma vida profissional.

O desenvolvimento de atividade de computacédo pode melhorar o cenario do ensino
de disciplinas no qual o aluno tem grande dificuldade como, por exemplo, a matematica
[33]. Além disso, aumentar o interesse do aluno pela area de computacéo, formando mais
profissionais para o mercado de trabalho tecnolégico que a cada dia aumenta mais [28].
Aprender conceitos de logica no ensino basico € importante, pois as ferramentas que
desenvolvem o Pensamento Computacional podem estabelecer a capacidade cognitiva
dos alunos, criando habilidades como concentracéo, agilidade na execucao de tarefas,
raciocinio logico e criatividade.

Em trabalhos futuros pretende-se aprofundar na pesquisa relacionada as praticas
do Pensamento Computacional na educacéo no estado de Minas Gerais, investigando o

seu efeito em cenarios diferentes dos que foram mostrados, tendo como propostas:
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Buscar informagdes de como a computacdo desplugada pode ajudar no
processo de ensino e aprendizagem levando conceitos basicos de
computagdo aos alunos. Utilizar os recursos disponiveis um uma escola
publica na cidade de Juiz de Fora para elaborar atividades praticas do livro
“Computer Science Unplugged’ [8], em conjunto com os professores de
outras disciplinas;

Disseminar o conceito do Pensamento Computacional através da logica de
programagao aplicando atividades praticas na plataforma Code.org para
alunos dos anos finais do Ensino Fundamental em um escola publica na
cidade de Juiz de Fora;

Verificar através de um questionario se os professores do Ensino
Fundamental nos anos finais em uma escola publica na cidade de Juiz de
Fora sabem como usar o Pensamento Computacional em suas aulas.
Posteriormente, propor atividades praticas aos docentes com o intuito de
demonstrar formas de inserir conceitos do Pensamento Computacional no

conteudo de suas disciplinas.
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Anexo A: Atividades Desplugadas

Atividade - Representando Informagdes: Compressao de Texto

Folha de Atividade: Vocé pode repetir ?

Muitas palavras e letras estao faltando no trecho deste lindo poema do ilustre
poeta portugués Luis Vaz de Cambes (1524?-1580). Vocé pode preencher as
letras e palavras que faltam para completa-lo corretamente? Vocé as encontrara
nos retangulos apontados pela seta.
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Agora escolha um poema ou versinho infantil e construa seu proprio enigma.
Certifique-se de que as setas apontem sempre para uma parte anterior do texto.
O seu poema deve ser capaz de ser decodificado da esquerda para a direita e de
cima para baixo, da mesma forma que lemos um texto.

Desafio: Veja quao poucas palavras do texto original vocé precisa conservar!

Aqui vao algumas sugestdes: "A Casa” e "0 Pato” de Vinicius de Moraes.

Dica: Tente evitar o uso demasiado de setas. Deixe bastante espaco livre em
volta das letras e palavras ao escrever de modo que vocé tenha espaco para os

retangulos e as setas que apontam para estes.

E mais facil construir o enigma se, primeiro, vocé escrever o poema por extenso
e depols decidir onde ficardo os retangulos.

Fonte:[12]
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Atividade - Algoritmos de ordenacéo

Folha de Atividade: Ordenando pesos

Objetivo: Encontrar o melhor método para ordenacio de um grupo de pesos
desconhedidos

Vocé precisaré de: Areia ou dgua, 8 recipientes idénticos e um conjunto de
balancas

O que fazer:

| Encher cada recipiente com uma quantidade diferente de arcia ou dgua Sele-o
firmemente.

-

Misture-os de modo que vood j nlo satba a ordem dos pesos.
3. Encontre o menor peso. Qual é a mancira mas facil de fazer 1sso0 7

Nota: Vocé s6 estd autorizado a utilizar a balanga para descobrir quanto pesa cada
recipiente. Apenas dois pesos podem ser comparados a0 mesmo [empo

4.  Escolha 3 pesos aleatonamente ¢ cologue-os na ordem do mais leve para o mais
pesado usando somente a balanca. Como vocé fez isso 7 Qual é o nimero minimo
de comparagdes que vocd pode fazer T Por qué ?

5. Agora cologue todos 0s objetos na ordem do mais leve a0 mais pesado.

Quando vocé achar que terminou, verifique sua ordenacdo pesando novamente
cada par de objetos.

Ordenacdo por Selecio

Um método que o computador pode utilizar é chamado de ordenagdo por
selecdo, que funciona da sequinte forma. Primeiro, encontre o peso mais leve no
conjunto e o cologue de lado. Em seguida, encontre o mais leve dos pesos

restantes e o retire. Repita esse procedimento até que todos os pesos sejam

0000 “TIt0

Para os mais espertos: Mostre como vocé pode calcular matematicamente o nimero
de comparacbes necessarias para ordenar B objetos. E para 9 objetos? E 207

Fonte: [12]
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Atividades - Representando procedimentos

Seguindo Instrucdes

)

Introducdo

Discuta se & adequado que as pessoas sigam instrugdes d nsca. Por exemplo, o que
aconteceria sc vocd apontasse para uma porta fechada e dissesse “Atravesse a porta™ ?

Os computadores funcionam scgumdo listas de instrugdes, ¢ cles fazem exatamenie o que
as instrugdes dizem—mesmo se estas ndo fizerem o menor sentido !

Exemplo de Demonstracio
Vigja se as cnangas conseguem desenhar a figura a partir dessas instrugdes.

Desenhe um ponto no centro da sua pigina.

Comecando da ponta supenor esquerda da pagma, trace uma linha reta passando pelo
ponto até a ponta inferior direita.

Comecando da ponta infenor esquerda da pagina, trace uma linha reta passando pelo
ponto até a ponta superior direita.

Escreva scu nome no tridngulo no centro do lado esquerdo da pégina.

O resultado deve ser algo do tipo:

Lara

Fonte: [12]
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Atividade - Mapa Turma da Ménica

TABULEIRO

FOLHA DE RESPOSTA
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Fonte: [3]
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Atividade - Tetris
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Fonte:[3]
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Anexo B - Tela do Scratch

Tela principal do Scratch

P "I RE

\E o 6

1 — Botbes de iniciar e parar script.

2 — Botbes para editar o objeto selecionado no pailco.

3 = Palco onde os objetos sdo colocados e onde é possivel ver o resultado da programacgio
criada. O objeto inicial que aparece no palco é o gato.

4 - Area dos objetos usados na animagdo. Objeto em edigdo fica selecionado.

5 — Area de edigdo e conexdo de scripts.

6 —Abas com opgdes para a drea de script, para traje e para sons.

7 — Blocos de comandos.

8 — Categorias de comandos.

Fonte: [15]
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Anexo C - Telas dos Jogos

Tela do jogo The Foos

Fonte: http://thefoos.com

Tela do jogo Lightbot

<

Fonte: Fonte: https://lightbot.
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Tela do jogo Big Hero — Code Baymax

Fonte:http://jogos.disney.com.br/operacao-big-hero-code-baymax

Tela do jogo Labirinto Classico

e e e e oo e
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Fonte: https://studio.code.org/hoc/1.
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