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Resumo

O pensamento computacional € um meio estra-
tégico para identificar e solucionar problemas
de diferentes areas do conhecimento, utilizando
como base algoritmos e computadores. Essa ha-
bilidade traz beneficios como a solucao de proble-
mas de forma agil e a insercao no mundo digital,
relevantes para a vida em sociedade e para o facil
aprendizado em futuras tecnologias. O objetivo
do projeto foi contribuir para o processo de ensi-
no/aprendizagem, por meio do desenvolvimento
e da aplicagcao de material didatico para o curso
intitulado “Introducao ao Pensamento Computa-
cional”. O curso, realizado mediante aulas on-line,

foi idealizado com o intuito de desenvolver habi-
lidades do pensamento computacional, além de
introduzir os alunos no mundo digital,com a apre-
sentacao de conceitos basicos da computacao. O
publico-alvo foram alunos do Ensino Fundamen-
tal e do Ensino Médio de escolas da rede publica.
Inicialmente, foram selecionados materiais, a par-
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tir de pesquisas realizadas em bibliotecas digitais, para leitura e estudo. Pos-
teriormente, esses materiais foram usados como base na preparacao e na
realizacao dos materiais das aulas. Adicionalmente, foram usadas ferramen-
tas modernas e interativas de facil compreensao para os alunos, desenvolvi-
das especialmente para o ensino de programac¢ao de criangas e adolescen-
tes, como o Scratch. As atividades propostas foram realizadas e atingiram
seu Mmaior objetivo, que era contribuir para o processo de desenvolvimento
do pensamento computacional, além de aproximar criangas e adolescentes
da tecnologia e do seu uso. Os resultados indicam o0 aumento do interesse
por tecnologia em todos os alunos participantes do curso.

Palavras-chave: pensamento computacional; ensino de computagao; Scra-
tch.

Abstract

Computational thinking is a strategic way to identify and solve problems in
different areas of knowledge, using algorithms and computers as a basis. This
skill brings benefits such as problem-solving quickly and insertion into the
digital world, relevance to life in society, and easy learning in future technol-
ogies. The objective of the project was to contribute to the teaching/learning
process through the development and application of didactic material for
the course entitled “Introduction to Computational Thinking”. The course,
carried out through online classes, was designed to develop computational
thinking skills, in addition to introducing students to the digital world, with
the presentation of basic concepts of computing. The target audience was
elementary and high school students from public schools. Initially, materi-
als were selected through research in digital libraries for reading and study.
Subsequently, these materials were used as a basis for preparing class mate-
rials. Additionally, modern and interactive tools that are easy for students to
understand were used, and specially developed for teaching programming
to children and teenagers, such as Scratch. The proposed activities were car-
ried out and achieved their main objective, which was to contribute to the
development process of computational thinking, in addition, to bringing
children and adolescents closer to technology and its use. The results indi-
cate an increased interest in technology in all students.

Keywords: computational thinking; computing teaching; Scratch.

Resumen
El pensamiento computacional es una forma estratégica de identificar y
resolver problemas en diferentes areas del conocimiento utilizando algo-

REVISTA BARBAQUA DE EXTENSAOQ E CULTURA | VOL. 5| N. 9 | JAN./JUN. 2023

A



INSERCAO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL EM ALUNOS DO ENSINO FUNDAMENTAL E MEDIO

ritmos y computadoras como base. Esta habilidad trae beneficios como la
resolucion de problemas de forma agil, la insercion en el mundo digital, fun-
damental para la vida en sociedad y el facil aprendizaje en las tecnologias
del futuro. El objetivo del proyecto fue contribuir al proceso de ensefianza/
aprendizaje con el uso de la tecnologia a través del desarrollo y aplicacion de
material didactico para el curso denominado “Introducciéon al Pensamien-
to Computacional”, disefado con el objetivo de desarrollar habilidades de
pensamiento computacional, ademas introducir a los estudiantes al mundo
digital, con la exposicion de conceptos basicos de Computacion. El curso,
realizado a través de clases en linea, estuvo dirigido a estudiantes de secun-
daria de escuelas publicas. Inicialmente, los materiales fueron seleccionados
a través de investigaciones realizadas en bibliotecas digitales para lectura y
estudio. Posteriormente, estos materiales sirvieron de base para la elabora-
cion y realizacion de los materiales de clase. Adicionalmente, se utilizaron
herramientas modernas e interactivas de facil comprensién para los estu-
diantes, especialmente desarrolladas para la ensefianza de la programacion
a ninos y adolescentes, como Scratch. Las actividades propuestas se llevaron
a cabo logrando su objetivo principal, que fue contribuir al proceso de desar-
rollo del pensamiento computacional, ademas de acercar a los ninos, ninasy
adolescentes a la tecnologia y su uso. Los resultados indican un mayor inte-
rés por la tecnologia en todos los estudiantes.

Palabras clave: pensamiento computacional; educacién informatica; Scra-
tch.

INTRODUGCAO

O ensino da computagao e, consequentemente, o desenvolvimento
do pensamento computacional no Brasil vem sendo constantemente abor-
dados em estudos académicos e em sociedades cientificas, como a Socie-
dade Brasileira de Computacao (SBC). No entanto, essa pratica ainda nao é
realidade na maioria das escolas brasileiras, encontrando-se apenas em for-
macoes técnicas e cursos de graduacao e de pds-graduacao da area. A SBC
defende que € essencial e tatica a insercao dos conteddos de computacao
nasescolas, poisasalteracdes realizadas nos curriculos escolares repercutirao
no futuro da sociedade (RAABE et al., 2017).

As tecnologias digitais e a computacao estao expressas na Base Nacio-
nal Comum Curricular (BNCC), que enaltece o fato de as futuras profissdes
envolverem, direta ou indiretamente, a computacao e as tecnologias digi-
tais. A BNCC propde que os alunos utilizem tecnologias desde os anos ini-
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ciais do Ensino Fundamental para que, nos anos finais, sejam estimulados a
desenvolver o pensamento computacional por meio de interpretacao e pro-
jeto de algoritmos. Ao atingir o Ensino Médio, os alunos podem explorar as
tecnologias digitais e os aplicativos em atividades associadas a Matematica.
Ainda nessa etapa, ha a continuidade do desenvolvimento do pensamento
computacional, iniciado no Ensino Fundamental (BRASIL, 2018).

Em 2016, o Forum Econdmico Mundial (WORLD ECONOMIC FORUM,
2016) projetou mudancgas nos requisitos e habilidades dos funcionarios por
meio de robdtica avangada e transporte auténomo, inteligéncia artificial e
aprendizado de maquina, biotecnologia e gendmica. As dez principais habi-
lidades desejadas em vagas de emprego, ocasionadas pela Quarta Revolu-
¢ao Industrial, sao:

resolucao de problemas complexos;
pensamento critico;

criatividade;

gestao de pessoas;

coordenagao com os outros;
inteligéncia emocional,
julgamento e tomada de decisao;
orientacao para o servico;
negociacgao;

flexibilidade cognitiva.

As trés primeiras habilidades podem ser desenvolvidas mediante ati-
vidades que estimulem o pensamento computacional, pois envolvem a re-
solucao de problemas, o pensamento critico e a criatividade na resolugao de
problemas de maneira algoritmica.

Muitos paises ja estao conscientes das mudancgas ocasionadas pela re-
volucgao tecnoldgica. O pensamento computacional vem sendo reconhecido
e introduzido na grade curricular do ensino basico em paises como Estados
Unidos, Inglaterra e parte da América Latina (BRACKMANN, 2016). No Brasil,
a solucao encontrada é efetuar a propagacao do pensamento computacio-
nal nas escolas, direta ou indiretamente, por meio de iniciativas e trabalhos
de pesquisa e extensao. Por exemplo, na abordagem proposta por Pires e
Prates (2019), o pensamento computacional € inserido a partir de atividades
apoiadas pelo uso de uma ferramenta de ensino de programacgao. Ja na ini-
ciativa proposta por Brackmann (2017), fundamentos de pensamento com-
putacional sao ensinados por intermédio de computacao desplugada —com
a aplicacao de atividades sem o0 uso de computadores, mas que simulam o
seu uso.
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A Rice University possui um curso de pensamento computacional que
é aplicado no formato de sala de aula invertida. Antes de cada aula, os alu-
Nos assistem a videos e fazem um teste sobre o conteldo desses videos. Na
aula, os alunos trabalham em grupos na resolucao de exercicios que lhes
permitem aplicar os conceitos que aprenderam nas aulas em video, empre-
gando conceitos matematicos, desenvolvendo estratégias de solucao para
problemas e implementando solucdes na linguagem Python (SMITH; RIX-
NER, 2020).

Buitrago-Florez et al. (2021) desenvolveram um curriculo para o pen-
samento computacional baseado em estratégias pedagdgicas centradas no
aluno, a fim de aprimorar quatro competéncias consideradas cruciais para
enfrentar os desafios de um mundo em rapida mudanca: pensamento cri-
tico, criatividade, comunicacao e colaboracao. Todo o curriculo do curso foi
fundamentado na abordagem de aprendizagem baseada em problemas
(PBL), com o desenvolvimento de algoritmos durante a constru¢cao de estru-
turas com blocos Lego, incluindo uma maquina de Rube Goldberg.

As tendéncias de pesquisas empiricas no desenvolvimento do pen-
samento computacional por meio da programacao sao apresentadas em
Lye e Koh (2014). As estratégias mais populares sao baseadas no constru-
cionismo, em que 0s alunos criam algo concreto, como um programa, para
consolidar o que aprenderam. Geralmente, esses programas sao criados em
ferramentas que possuem recursos de linguagens de programacao visual,
pois permitem que os estudantes adquiram os conceitos computacionais
mais facilmente, sem a necessidade de se preocupar com as sintaxes das
linguagens de programacao (LYE, 2014; DURAK, 2018).

Nos dias de hoje, a sociedade necessita de conhecimentos em tecno-
logia e computacao, que sao tao essenciais para a vida em sociedade quanto
os demais conhecimentos basicos (RAABE et al., 2017). No Brasil, as politicas
relacionadas a tecnologia estao ligadas em maior intensidade a abordagem
de alfabetizacado e inclusao digital. Em 2019, houve a inclusao de temas, no
BNCC, que envolvem a tecnologia e a computagao nas competéncias gerais
para a Educacao Basica. Nesse documento, é enfatizada a necessidade de
preparar os jovens para profissdes que ainda nao foram criadas e usar tecno-
logias que ainda nao foram desenvolvidas (BRASIL, 2018). Este trabalho esta
inserido nesse contexto, buscando desenvolver o pensamento computacio-
nal durante a formacao de jovens na era da Educacao 4.0, por meio de ati-
vidades que explorem o seu pensamento critico e contribuam para evoluir
sua capacidade de resolucao de problemas.
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O pensamento computacional

O pensamento computacional (PC) pode ser definido como processos
de pensamento envolvidos na formulacdao de problemas e nas suas solu-
¢des e que estimulam a capacidade criativa, |6gica e estratégica do indivi-
duo (WING, 2006). O PC envolve habilidades que podem ser desenvolvidas
por todos, e nao somente por profissionais da computacao. Pode, por exem-
plo, ser aplicado em criancgas, explorando as suas capacidades analiticas. De
acordo com Wing (2018), o PC é constituido por quatro pilares: (i) decompo-
sicao, (i) reconhecimento de padroes, (iii) abstracao g; (iv) algoritmo, confor-
me ilustrado na Figura 1.

Figura 1- Quatro Pilares do Pensamento Computacional

Fonte: Koscianski et. al., 2017.

Compreende-se como decomposicao a identificacao de um proble-
ma complexo, para poder fragmenta-lo em pedacos menores, tornando a
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sua resolucao mais facil. O reconhecimento de padrdes faz com que esses
fragmentos menores possam ser examinados com profundidade. Com isso,
pode-se verificar padroes em problemas que ja tenham sido solucionados
antes, adaptando ou reaproveitando as solucdes prévias. A abstracao € res-
ponsavel por descartar as informacgdes desnecessarias, para que o foco seja
despendido nas que realmente sao importantes. Trata-se de uma selecao
das informacdes que sao significativas para a sua identificagao. O algoritmo
constitui-se de etapas ou regras simples que podem ser elaboradas e aplica-
das para a resolucao de cada uma das dificuldades encontradas. Em outras
palavras, sao passos, um esboc¢o, uma tatica a serem seguidos visando che-
gar a solugao de um problema.

De acordo com Barcelos e Silveira (2012), uma estratégia para a inte-
gragcao do pensamento computacional na Educacao Basica € por meio de
areas especificas do conhecimento, como a matematica e as ciéncias, nas
guais deve-se incentivar seu uso de forma interdisciplinar, em outras pala-
vras, de maneira integrada com outras disciplinas.

Valente (2016) também justifica a integracao do pensamento compu-
tacional na Educacao Basica a partir de seis abordagens dos conceitos rela-
cionados a computacao, sendo eles:

1. Atividades que nao utilizam tecnologias, mas que abordam ativida-

des ludicas, magicas e competicdes, a fimm de mostrar aos alunos o
pensamento que é esperado por um profissional da area de com-
putacao;

2. Programacao em software, por exemplo, utilizando o Scratch, que
emprega uma linguagem de programacao em blocos virtuais, os
quais sao utilizados para facilitar a manipulagdao da midia por pro-
gramadores iniciantes;

3. Robdtica pedagdgica, adotando conceitos de robdtica no contexto
de atividades de construcao, automacao e controle de dispositivos,
mostrando a aplicagao concreta de conceitos em ambientes de en-
sino e aprendizagem,;

4. Producgdes de narrativas digitais, por meio da utilizacao de Tecno-
logias Digitais da Informacao e Comunicagao (TDIC) para promover
historias digitais e interativas;

5. Criagao de jogos para promover a estética visual e recursos de sons,
bem como narrativas com contac¢ao de histdrias, mecanismos de
regras, entre outros elementos comuns nos jogos digitais;
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6. Utilizacao de simulacdes para criar mundos ficticios visando obser-
var fendmenos que podem ser desenvolvidos, retratando o mundo
real.

Nesse sentido, tais abordagens apresentam caminhos diferentes para

atingir um mesmo objetivo, a saber, desenvolver o pensamento computa-
cional na escola.

METODOLOGIA

O projeto de extensao “Insercao do Pensamento Computacional” foi
concebido a partir da necessidade de apresentar conceitos de computacao,
tecnologia e pensamento computacional para alunos do Ensino Funda-
mental e Médio de escolas da rede publica. Devido as restricdes sanitarias
impostas pela pandemia de covid-19, todas as atividades foram realizadas
remotamente.

Inicialmente, foram selecionados materiais por professores especialis-
tas da area para estudo e planejamento do curso. Posteriormente, esses ma-
teriais foram usados como base na preparacao e na realizagcao dos materiais
didaticos das aulas.

Os materiais utilizados para compor as aulas foram retirados dos livros
Projeto Computacdo Fundamental, dos autores Bianca Leite Santana, Luis
Gustavo de Jesus Araujo e Roberto Almeida Bittencourt, e Tecnologia e Ino-
vacdo, uma iniciativa do Governo do Estado de Sao Paulo. Esses materiais vi-
sam ao ensino do pensamento computacional para o Ensino Fundamental
e Médio usando ferramentas de facil compreensao para os alunos, como o
Scratch, e exemplos do cotidiano idealizados por especialistas do ensino em
computacao.

O conteudo do material didatico desenvolvido foi estruturado em cin-
co modulos que abrangem conceitos do mundo digital e da tecnologia e
seu impacto na cultura humana. Também houve a inclusao de assuntos
atuais, como redes sociais, internet das coisas, fake news, bitcoins e memes.
Os conceitos envolvendo o pensamento computacional, algoritmos e suas
aplicacdes e conceitos basicos de programacao de computadores foram
aplicados por meio da implementacao de atividades na ferramenta Scratch.

A atividade inicial consistiu na apresentacao dos alunos de uma ma-
neira nao usual. Os alunos foram estimulados a criar um personagem basea-
do em si mesmos e que contava um pouco das suas caracteristicas e per-
sonalidades. Diversas outras atividades foram conduzidas considerando os
pilares do pensamento computacional, entre elas, criacao de cenarios, falas,

REVISTA BARBAQUA DE EXTENSAOQ E CULTURA | VOL. 5| N. 9 | JAN./JUN. 2023

77



INSERCAO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL EM ALUNOS DO ENSINO FUNDAMENTAL E MEDIO

narrativas, chatbots, idiomas e jogos digitais. Durante a execu¢ao do curso,
foi pedido o feedback dos alunos, por meio de formularios e coleta de dados
nos ambientes virtuais de aprendizado, sobre as atividades propostas.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Os primeiros resultados foram observados na conduc¢ao de uma ofi-
cina para explicar como os estudantes deveriam criar o cenario, o persona-
gem, einserir falas por meio da codificacao da ferramenta Scratch, conforme
ilustrado na Figura 2. O feedback foi positivo, pois os alunos demonstraram
empolgacao em criar um personagem baseado em si mesmos, com mMovi-
mentacao e falas.

Figura 2 — Atividade no Scratch de apresentacdo dos alunos

Fonte: Elaboracao dos autores.

No decorrer do tépico de Inteligéncia Artificial (IA), o funcionamento
de um chatbot, um robd virtual com respostas pré-programadas, foi deta-
Ihado. Apds a explicacao inicial, os alunos criaram o seu proprio chatbot, que
interagia com o usuario por meio da emissao de audio a partir de respostas
pré-programadas. Na Figura 3, é apresentado um exemplo de robd virtual
criado por um dos alunos. A interacdao com o robd criou um momento em
que os alunos demonstraram empolgacao, pois foi possivel aplicar, na prati-
ca, conceitos de IA.
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Figura 3 - Criacdo de um chatbot

Fonte: Elaboracao dos autores.

O conceito de variaveis foi explorado na atividade que envolveu a pro-
gramacao de um tradutor de idiomas em espanhol, inglés, francés e italia-
no. Apos escrever uma frase ou palavra em portugués, o programa emitia
um audio com a traducao para o idioma selecionado. A interface do tradu-
tor programado na ferramenta Scratch € apresentada na Figura 4. Durante
a implementacao, foi possivel exercitar o conceito de variaveis na pratica,
como declaracao e armazenamento. Além disso, os alunos aprenderam no-
vas palavras em outros idiomas.

Figura 4 - Tradutor de idiomas

Fonte: Elaboracao dos autores.

As atividades finais envolveram um tema popular entre os jovens de
hoje: os jogos digitais. O pensamento computacional foi desenvolvido na
programacao de jogos considerados classicos. O primeiro jogo explorou ain-
sercao, de uma forma compreensivel, do conteddo de comando de selecao
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aos alunos, fazendo com que eles pudessem aprender programando um
jogo simples. O jogo consiste no personagem dinossauro, que, ao percor-
rer um deserto, deve pular os cactos. Cada salto bem-sucedido é pontuado,
caso contrario, o jogo é finalizado. Na Figura 5, € exibido o ambiente de pro-
gramacao do jogo; a direita, é possivel visualizar a interface do jogo.

Figura 5 - Programacdao do jogo dos cactos

Fonte: Elaboracdo dos autores.

Na ultima atividade, os alunos puderam aprender mais sobre coman-
dos de repeticao por meio de exemplos inseridos no jogo “atravessando a
rua”. O jogo consiste em um personagem gue deve atravessar uma rua sem
gue os carros o toquem. Na Figura 6, sao exibidos o ambiente de programa-
¢ao e o cenario do jogo no canto superior direito. Como desafio, os alunos
também tiveram a liberdade de modificar o jogo, inserindo mais pistas e
carros e alterando a velocidade dos carros e os critérios de pontuacao.

Figura 6 - Programacado do jogo “atravessando a rua”

Fonte: Elaboracao dos autores.
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Em resumo, as atividades planejadas foram realizadas visando desen-
volver o pensamento computacional em criancas e adolescentes do Ensino
Fundamental e Médio. Para isso, conduziu-se o curso de forma on-line, via
plataforma Google Sala de Aula e Google Meet, com aulas sincronas para
20 alunos que se inscreverem por meio do Google Formulario. Entretanto,
apenas 20% dos alunos concluiram o curso, apesar de inUmeras tentativas
de motivagao aos inscritos.

Os alunos forneceram feedback positivo em todas as aulas: “gostei
muito das aulas”, “adorei programar jogos”, “o meu interesse por tecnologia
aumentou” sao alguns dos comentarios deixados nos ambientes virtuais de
aprendizado, apds a resolucao de exercicios aplicados em aula. Com a capta-
¢ao das respostas do formulario final, foram obtidos os seguintes resultados:
a partir do curso, 100% dos alunos tiveram seu interesse em tecnologia au-
mentado, com dificuldade de aprender apenas “varidveis/comando de sele-
¢ao”. Todos acreditam que o curso ofereceu uma boa base de aprendizado
para iniciar os seus conhecimentos em computacao. Vale a pena ressaltar
qgue ninguém possuia conhecimento sobre a linguagem de programacao
Scratch, que foi abordada durante todo o desenvolvimento do curso.

Dessa forma, pode-se concluir que o material tedrico, pratico e dida-
tico produzido pela extensionista bolsista, em conjunto com os professores,
foi de suma importancia para o desenvolvimento do pensamento compu-
tacional dos alunos. Anteriormente, tais alunos nao possuiam acesso a esse
tipo de informacao, logo, o curso possibilitou o contato desses jovens com o
mundo da tecnologia da informacao e da programacao de computadores.

CONCLUSAO

Neste trabalho, foi apresentada a proposta de elaboracao e aplicacao
de materiais didaticos de apoio a um curso introdutdrio de fundamentos do
pensamento computacional para alunos do Ensino Fundamental e Médio.
Atividades praticas, utilizando o ambiente ludico de aprendizagem Scratch,
foram propostas aos alunos como forma de avaliacao da aprendizagem, e,
ao final do curso, um questionario de opiniao foi aplicado.

Os resultados obtidos pela avaliagcao das atividades apresentadas e das
respostas ao questionario mostram que os participantes apresentaram assi-
milagao satisfatdria dos conteddos abordados e consideram o pensamento
computacional interessante e empolgante como ferramenta de ensino em
geral. Esse fato corrobora a necessidade de inclusao dessa habilidade, que,
apesar de ser ter sido expressa recentemente na BNCC, ainda € pouco co-
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nhecida pela maioria dos alunos de escolas publicas no estado. Adicional-
mente, a insercao de atividades interdisciplinares que aplicam fundamentos
do pensamento computacional aproxima os alunos da realidade tecnoldgica
atual, em que o uso de computadores e tecnologias digitais € indispensavel.

A realizacao das atividades seguiu o cronograma descrito no plano
inicial do projeto e o desenvolvimento do material ocorreu sem problemas.
Além disso, aprimorou a formacao académica do extensionista bolsista, con-
tribuindo com habilidades didatico-pedagodgicas de ensino-aprendizagem,
principalmente nas areas de algoritmos, programacao, oralidade, incluindo
também melhoria nas atividades de planejamento, trabalho em equipe e
cooperagao.

Os resultados dessa extensao podem ser usados como subsidios para
novas propostas de aplicagdao do pensamento computacional como estra-
tégia de ensino-aprendizagem em outros contextos e com novos publicos,
possibilitando a inclusao de tecnologias educacionais na formacao de jo-
vens com habilidades e competéncias esperadas aos futuros profissionais
no mercado de trabalho.

Como trabalhos futuros, espera-se abranger a amplitude de aplicacao
do curso, a fim de buscar evidéncias sobre sua viabilidade e aprimorar o ma-
terial, fornecendo um recurso educacional que facilite a aplicacao do PC de
forma continuada no ensino publico, promovendo a difusao da Ciéncia da
Computacao na Educacao Basica.
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