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RESUMO

O Pensamento Computacional € um tema pontual na educacgao, ele ja faz parte da
BNCC (Base Nacional Comum Curricular) e é um tema bastante discutido em
trabalhos cientificos desde meados de 1960. Sua ideia esta cada vez mais difundida.
Este trabalho tem como objetivo comparar a relagcédo entre duas turmas de alunos,
onde uma delas possui algum tipo de conhecimento dos assuntos que compdem o
Pensamento Computacional, e uma turma que nao tem conhecimentos desses
assuntos. Com isso, almejamos difundir ainda mais a ideia de que o Pensamento
Computacional que é um tema importante para a educacgao basica, pois o0 seu
ensino torna os alunos mais aptos para as necessidades que as novas geragdes
necessitam e para os desafios da sociedade contemporanea. Este trabalho se
aproxima de um estudo de caso onde se propde a utilizagdo da pesquisa primaria,
aplicada, qualiquantitativa e descritiva. Para isso foi produzido um teste, com
questdes relacionada aos pilares do Pensamento Computacional. Este teste foi
retirado de conteudos relacionados ao Pensamento Computacional em sites muito
difundidos para o ensino do mesmo. O teste foi aplicado em duas turmas, uma que
possuia algum grau de estudo sobre Pensamento Computacional e outra que nao
tinha em seu curriculo qualquer abordagem sobre o assunto. Foi perceptivel que nas
questdes mais dificeis, a turma que possuia algum grau de conhecimento sobre
Pensamento Computacional se saiu melhor que a que nao possuia esse
conhecimento. A partir disso, € possivel conscientizar a sociedade para a produg¢ao
de conteudo que supram a necessidade dessas novas geragdes, para que elas

estejam preparadas para as necessidades que demandam a atualidade.

Palavras-Chave: Pensamento Computacional. Educacgao basica. Curriculo escolar.

Ensino de Informatica.



ABSTRACT

Computational Thinking is a topic of great importance in education; it is already part
of the BNCC (Base Nacional Comum Curricular) and has been much discussed in
scientific works since the mid-1960s. Its idea is increasingly widespread. This work
seeks to compare the relationship between two classes of students, where one of
them has some knowledge of the subjects that make up Computational Thinking, and
a class that does not know these subjects. Our main objective is to spread the idea
that Computational Thinking is of paramount importance for primary education
because its teaching makes students more apt for the needs that the new
generations need and the challenges of contemporary society. This work approaches
a case study where it is proposed the use of primary, applied, qualiquantitative and
descriptive research. For this, we produced a test with questions related to the pillars
of Computational Thinking, sourced from Computational Thinking-related content on
trendy sites for teaching it. The test was applied in two groups, one that had some
degree of study on Computational Thinking and another that had no approach to the
subject in its curriculum. It was noticeable that in the most challenging questions, the
class that had some knowledge about Computational Thinking did better than the
group that did not have this knowledge. From this, it is possible to make society

aware that content production meets the needs of society's demands.

Keywords: Computational Thinking. Basic education. School curriculum. Computer

Education.
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1. INTRODUGAO

A partir da implementagdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), é
possivel perceber a preocupagao com o ensino, de forma que ele seja eficiente e de
acordo com as demandas que ocorrem com a evolugdo da sociedade. De acordo
com a BNCC (BRASIL, 2018, p. 14), o saber € uma “construcdo intencional de
processos educativos que promovam aprendizagens sintonizadas com as
necessidades, as possibilidades e os interesses dos estudantes e, também, com os
desafios da sociedade contemporanea”.

De acordo com Boy (2018) em dezembro de 2017 passou a vigorar a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) para alunos da educacgao infantil ao nono ano
do ensino fundamental. A BNCC é um documento regulamentar que reune um
conjunto de conhecimentos necessarios que todos os alunos devem desenvolver ao
longo da educacgao basica. Assim, as escolas devem elaborar seus curriculos tendo
como alvo a Base.

Podemos perceber que, atualmente, ha uma auséncia do ensino do
Pensamento Computacional (PC), apesar deste ja ser uma habilidade destacada
como ensino basico de acordo com a BNCC. Nao obstante, o PC n&o é explorado
na maioria das escolas. Este trabalho é voltado a inclusdo do PC na grade curricular
do ensino fundamental e como sua introdugao € importante para o desenvolvimento
das criangas que ja nascem envolvidas na era da conexao, inseridas na cibercultura.
A importancia de se ter o PC incluido no curriculo para um melhor desenvolvimento
intelectual sera mostrada. A cibercultura € essa nova relagdo do ser humano
potencializada pela tecnologia microeletrénica modificando a cultura, na forma de
produzir e consumir informacgdes. (LEMOS, 1997)

De acordo com a BNCC (BRASIL, 2018, p. 474): “o PC envolve as
capacidades de compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e
automatizar problemas e suas solugdes, por meio do desenvolvimento de
algoritmos”. Neste contexto, € importante mencionar a deficiéncia do estudo dessas

capacidades na educacao fundamental. Com efeito, € importante questionar qual a



diferenca na resolucdo de problemas entre criancas que tém pensamento
computacional inserido em sua grade curricular e criangas que nao possuem no

ensino fundamental o ensino de PC.

1.1 Objetivos
1.1.1 Objetivos Gerais

O objetivo deste trabalho foi comparar o desempenho de alunos do nivel
fundamental de duas escolas em atividades que exiam o pensamento

computacional.
1.1.2 Objetivos Especificos

Como objetivos especificos, este estudo objetiva pontuar sobre a necessidade
da inser¢do do PC na educagdo basica, visto que o PC ajuda a desenvolver
capacidades na mais tenra idade; analisar como o PC ajuda no desenvolvimento da
crianga na resolugdo dos mais variados tipos de problemas; criar um teste para
aplicacdo com conceitos baseados em Pensamento Computacional; e realizar este
em turmas do ensino fundamental para possibilitar analise, conclusdes e propositura

de acbdes para trabalhos futuros.

1.2 Justificativas

Por sua vez, a tecnologia tem evoluido cada vez mais rapidamente. Hoje, as
criangas ja nascem imersas nesse mundo tecnoldgico, uma realidade que antes nao
era possivel. A cibercultura introduziu as pessoas a possibilidade de nao precisar se

locomover. Com a incidéncia da pandemia da covid-19", foi possivel notar que foi por

1 A pandemia da covid-19 foi reconhecida internacionalmente em 30 de janeiro de 2020. Inicialmente
foi encontrada uma cepa de coronavirus em humanos em Wuhan na China, e de 14 ela se alastrou
para o mundo inteiro, causando mais de 230 milhdes de mortes no mundo inteiro até o presente ano
(2021). A pandemia, ainda esta ocorrendo, com o surgimento de novas cepas. Apesar do inicio da
vacinagéo, ainda temos que manter cuidados como distanciamento, uso de mascaras e alcool para
desinfectar mé&os.



meio da tecnologia computacional que o distanciamento social foi superado, através
das tecnologias que ajudaram as pessoas a estudar remotamente. Muitos trabalhos
puderam também ser realizados a partir do home-office. Percebemos que todos
estdo imersos numa realidade que é muito positiva, pois ajudou em um momento tao

critico, possibilitando maior conexao entre as pessoas.

Tipicamente as criangas tém imensa facilidade de se adequarem a essas
tecnologias. De fato, este novo mundo nos traz muitas facilidades, porém, este é o
inicio para um futuro ainda mais promissor. Com a evolugdo tecnoldgica em
ascensao, € possivel contar no futuro com muito mais recursos que tragam ainda
mais comodidades. Para isso, € preciso investir na educacéo. Este € o papel do
sistema educacional: desenvolver e potencializar a capacidade intelectual do

individuo.

O estudo do PC surge para alimentar essa crescente necessidade do ser
humano de buscar novas solugbes para os problemas existentes. O Pensamento
Computacional € um meio para solugcao de problemas, concepcao de sistemas e
entendimento do comportamento humano, através da combinagdo do pensamento

critico e fundamentos da computacgao (WING, 2006).

O ensino de PC estimula o aprendizado de competéncias até entdo ainda
ndo abrangidas pelas matérias atualmente inclusas nos curriculos da maioria das
escolas. Este trabalho tem o intuito de contribuir para que se demonstre a
efetividade da introdugdo do PC no ensino fundamental. A finalidade do mesmo é
mostrar que, para uma formacado mais adequada de nossas criangas, € necessario
introduzir um ensino que as tornara mais aptas ao planejamento, resolu¢cdo de

problemas, raciocinio l6gico e capacidade de aprendizado.



1.3 Estrutura do trabalho

Este trabalho esta estruturado em capitulos, sendo este capitulo um a
introdugdo. No capitulo dois sera apresentado o referencial tedrico, onde seréo
abordados trabalhos que se utilizaram do pensamento computacional, também sera
descrito assuntos referentes ao pensamento computacional, os pilares do
pensamento computacional, a importancia do ensino de informatica e pensamento
computacional nas escolas, atividades que auxiliam no aprendizado de PC e os
nativos digitais e o PC. No capitulo trés a metodologia, com a coleta de dados. No
capitulo quatro serdo apresentados os resultados e discussdes e no capitulo cinco,

as consideracoes finais.
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2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Muitos estudos tém sido feitos mostrando a eficacia do ensino de PC para
alunos do ensino fundamental. Foram utilizadas variadas abordagens para que os
alunos aprendessem os fundamentos de PC e foram realizados testes, a fim de
averiguar a efetividade desses métodos de ensino. Alguns resultados mostraram
pequeno avango no objetivo de alcangar um bom resultado final na aprendizagem.
Contudo, por menor que tenham sido os resultados positivos, o estudo ainda serve
como parametro, ja que foram utilizadas, em alguns casos, poucas horas, em
algumas semanas, para a aprendizagem dos assuntos abordados. Em um desse

estudos, foi observado o seguinte resultado:

A metodologia empregou conceitos de algoritmos e procedimentos,
incluindo ainda abstracdo de dados e decomposi¢cado de problemas, todas
essas habilidades especificas na Ciéncia da Computagdo, as quais sao
aplicadas de forma ludica e sem uso de computador. Apesar de o trabalho
ser desenvolvido em apenas 07 tarefas, os resultados avaliados foram
satisfatorios e o0s objetivos de desenvolver atividades e agdes para a
promogao de habilidades do PC no &mbito da Educagédo Basica no Brasil,
plenamente alcangados (PINHO et al., 2016, p.269).

Ao utilizar exercicios com a intengao de diagnosticar, planejar agao, intervir,
avaliar e refletir, além de exercicios de programacao, foi possivel verificar com a

pesquisa-agao o seguinte resultado:

Como resultado da Pesquisa Acéo, é possivel evidenciar uma consideravel
evolugdo na capacidade cognitiva e no raciocinio légico para a construgéo
de algoritmos e solugdo de problemas. No inicio do estudo foi proposta uma
atividade em que os alunos deviam descrever uma sequéncia de passos
para concluir um objetivo. Inicialmente, o desenvolvimento desse passo a
passo foi totalmente superficial e simples. Entretanto, apés a aplicagéo da
ferramenta descrita neste artigo, o mesmo exercicio foi proposto, e o
resultado foi significantemente melhor, pois os alunos puderam desenvolver
uma sequéncia l6gica mais elaborada, considerando diversas variaveis ao
decorrer do seu algoritmo. Este resultado evidencia um impacto positivo no
raciocinio légico dos alunos envolvidos (MATTOS et al., 2018, p.428).

Ou seja, com o ensino de PC, é possivel trabalhar competéncias como a

l6gica, dentre tantas outras que podem ser empreendidas, como, por exemplo,
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pensamento algoritmico. Assim como pode ser desenvolvido o PC de forma
totalmente ludica, jogos e ensino de programacgao podem ser utilizados para o
aprimoramento do desenvolvimento do PC. Podemos perceber que o ensino de PC
auxilia no desenvolvimento de PC, assim como ajuda o aluno a desenvolver técnicas
para programacao de computadores.

Schlégl et al. (2017) utilizaram um jogo para o ensino de programacgao e,
apos seis meses de experiéncia, se alcangcaram bons resultados e os alunos
abstrairam muito bem a esséncia do ensino de programag¢do. Com a utilizagdo de
atividades desplugadas, juntamente com utilizagdo do site hora do cédigo e o
ambiente Scratch, foi possivel conseguir os seguintes resultados:

Almeida e Junior (2020) relataram que, apds as atividades praticadas a
utilizacdo de um teste apds essas agdes, mostrou-se um evidente progresso, onde
os alunos passaram a responder melhor as avaliagées, com maior porcentagem de
acertos. Mesmo esse pos-teste contendo questdbes mais dificeis, os alunos
conseguiram apreender sobre nog¢des espaciais e algoritmos.

Com os exemplos citados, pode-se perceber que se empregou varias formas
de introduzir o ensino de Pensamento Computacional e que todas as experiéncias
tiveram bom proveito. Os testes pds-ensino mostraram bons resultados na resolugao

dos problemas levantados.

2.1 Pensamento computacional

Para Wing (2006), o Pensamento Computacional € uma estratégia para
solucdo de problemas e compreender o comportamento humano, utilizando
conceitos da Ciéncia da Computagao. Ela ressalta que o PC é uma aptiddo que
deveria ser desenvolvida por todos, ndo s6 por cientistas da computacao.

A dificuldade que muitos alunos do ensino superior tém ao ser introduzidos a
programacgao pela primeira vez poderiam ser minimizados com um aprendizado

anterior de algoritmos por meio do PC, apesar de que PC ndo é apenas sobre
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aprender a programar. Na realidade, o PC nao facilita apenas a aprendizagem de
algoritmos, programacao ou areas ligadas a Ciéncia da Computagcao, o PC ajuda
nos diversos tipos de resolucdo de problemas, utilizando habilidades como
decomposic¢do, reconhecimento de padrdes, abstragdo e algoritmos.

Hoje, plataformas como Code.org ja tem inserido o ensino de PC para
criangas a partir dos quatro anos de idade. O ensino de PC pode ser aplicado de
forma desplugada e, utilizando-se de técnicas ludicas, como jogos de tabuleiro e
brincadeiras.

De acordo com Blikstein (2008), o ensino de PC é fundamental para a nova
geracao de estudantes, pois ndo é mais suficiente apenas saber ler, escrever e fazer
calculos. De acordo com ele, os estudantes precisam aprender a criar tecnologia. O
PC n&o é somente saber navegar na internet, enviar e-mail, publicar num blog ou
operar um processador de texto. A nova geragao de académicos e cientistas precisa
saber utilizar o computador como um instrumento de aumento do poder cognitivo e
humano (produtividade, inventividade e criatividade), identificando as tarefas que
podem ser feitas de forma mais rapida pelo computador, onde, quem nao souber
viver nessa nova geragao de interagdo com as maquinas, ndo sera bem qualificado.
Nesse contexto, os cientistas, dos mais variados ramos, desde engenheiros
industriais a economistas, utilizam-se das maquinas para construir e estudar

modelos computacionais.

2.2 Pilares do pensamento computacional
PC é uma habilidade que envolve a resolugao de problemas através de
conceitos computacionais, dentre estes, estdo os 04 (quatro) pilares fundamentais

(BBC, 2019): Decomposicéo, Reconhecimento de Padrdes, Abstracao e Algoritmos.

Segue-se a explicagao de cada um dos pilares do pensamento

computacional:
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1. Decomposicgao:

Para realizar a decomposigao, € necessario identificar no problema as partes
gue possam ser separadas. Assim ao lidar com um problema complexo, sera
possivel dividi-lo em partes menores e mais simples para facilitar a compreenséo e
melhorar o entendimento. (PIRES et al., 2018)

2. Reconhecimento de Padrdes:

Os padrdes sao caracteristicas que se repetem em dados problemas, sendo
necessario examinar os problemas menores de forma a encontrar padrées entre
eles. Estes padrdes sao utilizados para encontrar a solugéo para os problemas
menores, podendo reutiliza-lo para a resolugédo de outros problemas, ou seja, uma
solugéo pode ser utilizada quantas vezes forem necessarias em padrdes iguais.
Quanto mais padrdes foram encontrados, mais facil e rapida se tornara a resolucao
de problemas. (PIRES et al., 2018)

3. Abstracéo:

Se identificam as caracteristicas mais significativas para solucionar o
problema e se descartam detalhes de menor relevancia, de maneira a efetivar a
ideia geral do problema. (BBC, 2018)

O importante é detectar os detalhes a serem ignorados para que o problema
seja mais facil de ser reconhecido sem perder informacdes relevantes. (PIRES et al.,
2018)

4. Algoritmos:

Sao capazes de serem aplicados com a finalidade de resolver o problema,
apo0s decompor, reconhecer padrdes e abstrair, sdo determinadas regras para a
resolucao dos problemas. Um algoritmo € um conjunto finito de instru¢cdes ou passos
para solucionar um problema, executavel por um agente computacional (humano ou
computador). (PIRES et al., 2018)
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2.3 Importancia do ensino de informatica e PC nas escolas

Desde o principio da vida humana, os homens construiram para si
instrumentos capazes de auxiliar nas suas tarefas cotidianas. Tarefas essas que se
tornaram muito mais praticas e faceis de serem executadas com os devidos
instrumentos, tais como: instrumentos de caga, pesca, locomogao, alimentagao e
higiene.

Assim sendo, desde os primérdios, podemos perceber a evolugao das
tecnologias. A primeira Revolugéao Industrial, ocorrida na segunda metade do século
18 (1760 — 1840), nos trouxe a produgdo em massa, a criagao de maquinas que
transformava a agricultura e artesanato em industrias. A segunda revolugao (1850-
1945) trouxe o desenvolvimento de industrias quimica, elétrica, de petréleo e ago,
além do avango dos meios de transporte e comunicagao. (DATHEIN, [s.d.]) A
terceira revolugao industrial (1950 — 2010) foi marcada pela substituicdo gradual da
mecanica analdgica pela digital, pelo uso de microcomputadores e criagao da
internet (1969). (SA, 2020)

Com a criagao do computador, uma nova realidade se instaurou. Desde a
geragao dos computadores pessoais, as pessoas puderam reinventar sua relagao
com a tecnologia. Aos poucos fomos vendo cada tecnologia evoluir para caber na
palma da mao, tela de TV, computador pessoal, maquinas fotograficas, industria
audiovisual, comércio e industria. A tecnologia da informagao esta presente nas mais
diversas aplicagoes.

Diante desse cenario, € necessario que a educagao se adéque a essa
realidade. As escolas (em sua maioria particulares) passaram a oferecer aulas de
informatica em seus proprios laboratérios de informatica. No Brasil houve o
surgimento das /an-houses, locais onde se podia utilizar computadores com acesso
a internet, assim foi surgindo a cultura da internet no Brasil. Atualmente, é

fundamental saber utilizar um computador, as TDICs (Tecnologias Digitas da
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Informagdo e Comunicagao) estdo em todos os lugares, em todo o comércio e
industria.
Segundo Blikstein o pensamento computacional é

a habilidade de transformar teorias e hipéteses em modelos e programas de
computador, executa-los, depura-los, e utiliza-los para redesenhar
processos produtivos, realizar pesquisas cientificas ou mesmo otimizar
rotinas pessoais, € uma das mais importantes habilidades para os cidadaos
do século XXI. E, curiosamente, € uma habilidade que nos faz mais
humano. Afinal, o que ha de mais humano do que livrarmo-nos de tarefas
repetitivas e focar no mundo da idéias? (2008)

A internet das coisas, a realidade virtual, a inteligéncia artificial, nos mostram
o quanto estao intrinsecamente ligados tecnologia e computagdo. Com o devido
conhecimento é possivel continuar construindo tecnologias que nos auxiliem no dia
a dia. Para isso, assim como o ensino de informatica € importante nas escolas, para
proporcionar inclusao da nova geragao no mundo digital, o ensino de PC é

essencial, para se ter um conhecimento mais abrangente.

2.4 Atividades que auxiliam no aprendizado do PC

Valente (2016), realiza um levantamento para identificar seis categorias onde
se retrata o ensino dos conceitos de PC na educacgao basica: Atividades sem o uso
das tecnologias, programacgao em Scratch, robética pedagdgica, produgéo de

narrativas digitais, criagao de jogos e uso de simulagdes.

1. Atividades Desplugadas:

O PC pode ser desenvolvido com atividades que n&o precisam do uso de
computadores. Essa perspectiva desplugada utiliza a aprendizagem cinestésica,
como exemplo, movimentar-se, usar cartoes, recortar, dobrar, colar, desenhar, pintar
e resolver enigmas. Assim os alunos compartilham entre si os ensinamentos de
conceitos de computagéo.

(BRACKMANN et al., 2017)

2. Scratch:
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O Scratch é um software que faz uso de blocos légicos, também de itens de
som e imagem, para o usuario produzir histérias interativas, assim também como
jogos e animacdes e onde pode compartilhar suas criagdes online.

(“Sobre o Scratch - Scratch Brasil,” [s.d.])

E encantador e atraente a possibilidade de criar um jogo digital, hoje em dia
essa abordagem atrai muitas pessoas. Foi possivel perceber um crescimento, em
2016, de cursos que ofertam ensino de computacao baseado em jogos. Atualmente
0 mercado esta se adaptando a incluir o ensino de programacgao a partir dos jogos
(AONO et al., 2017)

3. Robadtica:

A robdtica utilizada na educagao faz uso da programacgéao para controlar os
robds. Desta maneira eles terdo contanto com conceitos da computagao préprios do
pensamento computacional, como algoritmo, abstracao e decomposigao.

A robotica educacional forneceria os problemas e a aprendizagem do
pensamento computacional auxiliaria na solugdo dos mesmos, desenvolvendo assim

suas competéncias. (SILVA, 2016)

4. Storytelling:

A Digital Storytelling se trata de contar historias utilizando tecnologias digitais;
ela se utiliza de praticas antigas, como contar histérias, junto com recursos digitais.
Dessa forma pode-se reformular vivéncias com observagoes pertinentes ao tema
escolhido. (ROBIN, 2007)

Storytelling transmedia engloba em um mesmo produto: jogo digital, livro e
brincadeira no intuito de expor o pensamento computacional de forma palpavel,
posicionada e interdisciplinar. Em uma perspectiva plural, apresenta-se como uma
proposta inovadora para proporcionar o desenvolvimento de capacidades e
competéncias do pensamento computacional somado ao progresso do

desenvolvimento cognitivo, social e emocional das criangas.
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(GOMES; TEDESCO, 2018)

5. Criacao de jogos:

O desenvolvimento de um jogo €, fundamentalmente uma atividade complexa,
que combina processo criativo e diferentes capacidades. Assim, sua elaboragao
pode ser vista como uma atividade produtiva para a aprendizagem e, multidisciplinar,
que enfatiza areas do conhecimento diferentes das estudadas na escola. Dessa
maneira, produzir um jogo pode ser uma oportunidade para que os alunos néao
apenas construam conhecimentos em diversos setores, como programacgao, escrita
criativa, Fisica ou Artes, mas também para que percebam que, diferentemente do
gue muitas vezes ocorre no ensino escolar tradicional, essas areas do conhecimento

nao sao totalmente fechadas, separadas, mas que possuem conexdes.

(“TECNOLOGIA EDUCACIONAL,” [s.d.])

6. Uso de simulagdes:

Os simuladores sao softwares que simulam um dado experimento. Usar o
computador pode ajudar a simular reagcées que seriam mais dificeis de serem feitas
naturalmente. Existem as simulagdes abertas e fechadas. As abertas representam
situagdes anteriormente definidas, assim os alunos podem criar hipoteses, ja as
fechadas, a reagao sao anteriormente implementadas pelo computador, nesta o
aluno n&o cria hipéteses.

(MARTINS, [s.d.])

2.5 Nativos digitais e o pensamento computacional

Os nativos digitais, segundo Prensky (2001), conseguem lidar bem com as

ferramentas tecnoldgicas presentes e ndo tem medo diante de novas tecnologias.

Com isso a escola deve explorar essa facilidade, caracteristica da geragao Y, e
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direciona-los para um ensino que fomentem a interacdo com novos meios
tecnologicos.

Logo, essas transformagdes comportamentais que surgiram no século XXI,
mostram que a atualidade reflete a légica da informagéo, gragas as mudangas
tecnoldgicas, que também transformaram a cultura. Isso ganhou maior intensidade e
se expandiu nos anos 1990, quando houve a aumento do uso do computador e das
redes (Internet). (“Texto Livre: Linguagem e Tecnologia,” [s.d.])

Para Resnick (2009), atualmente € comum se referir aos jovens como “nativos
digitais”, por terem mais contato com a internet, redes sociais, smartphones,
aplicativos e videogames. Porém esses jovens sao meros consumidores de
tecnologia, ndo tendo a capacidade de criar seus proprios jogos. E como se fossem
capazes de “ler” mas ndo de “escrever’. Para ele, a fluéncia digital requer ndo
apenas utilizar, mas também a capacidade de desenvolver suas préprias tecnologias
digitais.

Para que se obtenha essa fluéncia digital, € importante que desde cedo a
crianga seja incentivada a pensar computacionalmente, aproveitando que ja tem
facilidade com o mundo digital se torna mais intuitivo por exemplo, o ensino de
programacao, entre outras atividades que auxiliem no ensino de PC, para um maior
aprofundamento no que se refere a aprendizagem de conhecimentos
computacionais. Para isso, a introducédo de PC no ensino basico € a base para que a
crianga aprenda conceitos da computagdo, como algoritmos, que € um dos seus

pilares.
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3. METODOLOGIA

O objetivo desse trabalho & provar que a inclusdo de PC no ensino
fundamental € uma abordagem presumivelmente melhor para o desenvolvimento do
raciocinio das criangas, em comparagao com as abordagens de ensino ja utilizadas.
De acordo com Wazlawick (2009), para que o trabalho seja do tipo presumivelmente
melhor, € necessario que o pesquisador estude sobre o estado atual da arte e o
compare com a nova abordagem.

Este trabalho se trata de uma pesquisa primaria, ja que coletaremos os dados
na fonte, utilizando um teste. E uma pesquisa aplicada, pois gera conhecimento para
a solucdo de problemas especificos. Sob o ponto de vista da abordagem do
problema, a pesquisa € qualiquantitativa, pois estuda a capacidade e os fatores de
aprendizagem entre os dois grupos, respondendo a questdo de como os alunos que
possuem PC no curriculo escolar se saem no teste em relagdo aos que nao
possuem PC (no curriculo escolar), utilizando-se também de porcentagem para
representar os dados coletados. Seu objetivo é descritivo, ou seja, utilizaremos um
levantamento para que a pesquisa alcance seu objetivo, através da medigao da
eficacia do ensino de PC.

A metodologia do presente trabalho consistira na realizagdo do teste para
duas turmas do ensino fundamental. A partir deles sera produzido um estudo
comparativo entre uma turma que tenha na sua grade curricular o estudo de PC e
outra turma (de outra instituicdo de ensino) que nao tem contato com o PC na
escola. O teste sera composto por 6 questdes que envolvam competéncias como

decomposic¢ao, reconhecimento de padrdes, abstragdo e algoritmos.

3.1 Coleta de dados

O principal interesse desse estudo € poder inferir o quanto a crianga tem de

habilidade como decomposi¢ao, reconhecimento de padrdes, abstracio e
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algoritmos, aptiddes essenciais para o futuro profissional de ciéncia da computagao
ou qualquer outra atividade que requeira resolugao de problemas.

Este trabalho n&o produziu nenhuma questao, a escolha das questdes a
serem utilizadas nos testes foram retiradas de sites que compartilham material util e
conhecido entre professores para o ensino de PC, entre outros assuntos. Dentre a
lista2, muito divulgada como sendo poderosa para a educagéo no século XXI,
contém sites e softwares que estdo se tornando proeficientes para o ensino de

programacao, légica, animagao, PC, entre outros, que foram utilizadas neste

trabalho.

Quadro 1 — Fontes dos Exercicios

Questao Fonte

01. Bug https://www.computacional.com.br/

02. Sequéncia https://www.computacional.com.br/

03. Repeticao https://classic.csunplugged.org/documents/books/
portuguese/CSUnpluggedTeachers-
portuguese-brazil-feb-2011.pdf

04. Numeros Binarios https://classic.csunplugged.org/documents/books/
portuguese/CSUnpluggedTeachers-
portuguese-brazil-feb-2011.pdf

05. Imagem https://classic.csunplugged.org/documents/books/
portuguese/CSUnpluggedTeachers-
portuguese-brazil-feb-2011.pdf

06. Portas Ldgicas https://ia601004.us.archive.org/30/items/
computacao_e_eu_livro_do_professor/
Computacao_e_eu_livro_professor_V2.pdf

Fonte: Elaborada pelo autor, 2022.

Os estudos na area de PC tem aumentado bastante, apesar disso, para a
criagao do teste foi necessaria muita pesquisa, ja que ndo sao muitas as fontes para
encontrar questdes ja elaboradas sobre o assunto. No entanto, as fontes que foram
escolhidas (apesar de poucas), nos possibilitaram criar um teste muito objetivo, com

questdes capazes de aferir a qualidade das competéncias referentes ao PC.

2 https://docs.google.com/spreadsheets/d/1kmyggNreluDsJOfVYGgYF_8i01wXrcN_jof1 TqyKCNM/
edit#gid=1127926244


https://ia601004.us.archive.org/30/items/computacao_e_eu_livro_do_professor/Computacao_e_eu_livro_professor_V2.pdf
https://ia601004.us.archive.org/30/items/computacao_e_eu_livro_do_professor/Computacao_e_eu_livro_professor_V2.pdf
https://ia601004.us.archive.org/30/items/computacao_e_eu_livro_do_professor/Computacao_e_eu_livro_professor_V2.pdf
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O teste € composto por 6 questdes que englobam atividades muito
importantes para o desenvolvimento de PC, sem ser necessario o uso do
computador. Sao questdes que auxiliam a detectar o nivel de desenvolvimento de
PC em criangas de varias idades.

Foram escolhidas questdes de varios niveis de dificuldade para criangas que
estejam cursando o nono ano do ensino fundamental. Foram selecionadas duas
questdes de nivel facil, duas questdes de nivel mediano e duas questdes de nivel
dificil para compor o teste, na inten¢ao de verificar o nivel de dificuldade que os
alunos conseguiriam resolver.

Para o teste, foram escolhidas duas turmas, A e B. Aturma A era de uma
escola particular, com o total de 33 alunos participantes do teste, a turma B, de uma
escola publica, com 29 alunos participantes. O teste foi pensado em ser respondido
individualmente, ndo podendo ter troca de conhecimentos entre os alunos.

Para a realizacao do teste, foi dada uma explicagao escrita, onde cada
questdo ocupou uma pagina e as paginas foram impressas em folhas A4 para que
os alunos respondessem utilizando lapis/caneta em sala de aula, no periodo relativo
a uma aula (50 minutos) em suas respectivas escolas.

Durante os primeiros dez/quinze minutos da aula utilizada para aplicar os
testes, foi ministrada a explicacao oral de cada uma das 6 questdes do teste,
posteriormente os alunos deram inicio a resolu¢ao do mesmo. Os alunos poderiam
tirar duvidas durante a resolucéo do teste.

Os testes tinham tempo maximo de uma aula (50 minutos) para a explicagao
e a sua resolucdo. Em média os alunos tiveram 37 minutos para a resolucido das 6
questdes. O professor/cuidador de cada uma das duas turmas estiveram presentes
para auxiliar no bom andamento, dando apoio aos estudantes e ao aplicador do

teste.



22

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo € possivel observar um pequeno exemplo do conteudo de
cada questado abordada, e quais as habilidades exigidas para responder cada uma,
assim como pode ser observado o resultado de toda a coleta de dados realizada nos

respectivos colégios, a partir das questdes respondidas pelos alunos.

Questao 01 (Bug) :

Objetivos: Exercitar os pilares de abstragcéo, decomposigao e algoritmos através do
reconhecimento de equivocos na composi¢ao dos diagramas e relagao de agdes.
Metodologia: Sera dado um fluxograma ao aluno com algum erro, o aluno devera ser
capaz de identificar em qual parte do fluxograma esta o erro, a Figura 1 exemplifica

bem o fluxograma da questao.

Figura 1 — Exercicio Bug

inicio

colocar os pratos
sobre a mesa

colocar os
talheres

trazer o bolo

colocar a toalha

“hebe-

fim

Fonte: Bug?®

3 Acesso em: https://www.computacional.com.br/
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Gréfico 1 — Exercicio Bug
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Fonte: Elaborada pelo autor, 2022

O Gréfico 1 se trata da porcentagem de acertos dos Colégio A e B referentes
a resolucdo da Questao 01.

Podemos notar nele que o Colégio B teve um resultado melhor em relagéo ao
Colégio A. Sabe-se pelo grafico que a porcentagem de questdes solucionadas
corretamente € 9,09% maior do Colégio B em relagéo ao Colégio A. A quantidade de
questdes parcialmente corretas (3,03%) e a quantidade de repostas erradas (6,06%)
so foi visivel no Colégio A, a quantidade de néo resolvidas (o aluno néo fez a

questao) foi de zero por cento para as duas escolas.

Questao 02 (Sequéncia):

Objetivos: Exercitar prioritariamente os pilares de Reconhecimento de Padréo
através da busca por trajetos entre dois pontos (personagens).

Metodologia: Sera dado um quadro ao aluno, com varios personagens. O aluno
devera escolher dois personagens e devera ser capaz de mostrar o caminho que

liga esses dois personagens a partir de setas para cima, baixo, direita e esquerda. A
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Figura 2 mostra uma parte da imagem do exercicio, onde € possivel visualizar os

personagens e em seguida tragar o caminho entre eles.

Figura 2 — Exercicio Sequéncia

T

@
&
A

Fonte: Caminho Mdnica*

Grafico 2 — Exercicio Sequéncia

Questao 2
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Fonte: Elaborada pelo autor, 2022

4 Acesso em: https://www.computacional.com.br/
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O Gréfico 2 mostra da porcentagem de acertos dos Colégio A e B referentes a
resolugcéo da Questéo 02.

E sutil a diferenca, mas o Colégio A teve um resultado melhor em relagéo ao
Colégio B. Consegue-se visualizar que a porcentagem de questdes solucionadas
corretamente foi maior para o Colégio A, com diferenga equivalente a 0,73%. A
quantidade de questdes parcialmente corretas tem porcentagem maior (3,97% a
mais) para o Colégio A, enquanto o Colégio B tem maior quantidade de repostas
erradas (4,7 % a mais). A quantidade de alunos nao fizeram a questéao, foi de zero

por cento para as duas escolas.

Questao 03 (Repetigao):

Objetivos: Exercitar o reconhecimento de padrdes utilizando a cépia de textos
escritos.

Metodologia: Sera dado um texto para o aluno faltando algumas letras, mas essas
letras que faltam estdo em outras partes do texto ligadas por uma seta. O aluno
devera ser capaz de formar o texto por completo, completando as partes que faltam,

de acordo com a Figura 3.

Figura 3 — Exercicio Repeticao
|
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Fonte: Frase®

5 Acesso em: https://classic.csunplugged.org/documents/books/portuguese/CSUnpluggedTeachers-
portuguese-brazil-feb-2011.pdf
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Grafico 3 — Exercicio Repeti¢cao
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Fonte: Elaborada pelo autor, 2022

O Gréfico 3 se trata da porcentagem de acertos dos Colégio A e B referentes
a resolugao da Questao 03.

O grafico nos mostra que o Colégio A teve um resultado melhor em relagdo ao
Colégio B. Pode-se constatar que a porcentagem de questdes solucionadas
corretamente foi muito maior no Colégio A, equivalente a 14,43% a mais que a
quantidade do Colégio B, ja a quantidade de questbes parcialmente corretas o
Colégio B tem porcentagem um pouco maior (4,07% a mais) que o Colégio A, o
Colégio B € o unico que possui quantidade de repostas erradas, equivalente a
10,34%. A quantidade de néo resolvidas (o aluno ndo fez a questao) foi de zero por

cento para as duas escolas.

Questao 04 (Numeros Binarios):
Objetivos: Exercitar os pilares da abstracao utilizando a matematica para Contar,

Correlacionar e Ordenar.
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Metodologia: Sera mostrado numa folha varios cartdes, esses cartdes estao
distribuidos em fila, do menor valor ao maior. Cada cartdo contém um ndmero de
bolinhas, correspondente a poténcia de dois. O intuito é fazer o aluno construir
numeros binarios a partir da contagem das bolinhas nos cartbées, o aluno ira escolher
os cartdes que quiser e contar para ver qual numero decimal formou. A Figura 4
exemplifica bem a questao, assim como as outras, ela foi utilizada na composi¢ao do

exercicio.
Figura 4 — Exercicio Numeros Binarios

0O 1 0 0 1 =09

Fonte: NUmeros Binarios®

Grafico 4 — Exercicio NUmeros Binarios
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Fonte: Elaborada pelo autor, 2022

6 Acessoem:
https://classic.csunplugged.org/documents/books/portuguese/CSUnpluggedTeachers-portuguese-

brazil-feb-2011.pdf
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O Gréfico 4 se trata da porcentagem de acertos dos Colégio A e B referentes
a resolugao da Questao 04.

Os dados do grafico mostram que o Colégio B teve um resultado melhor em
relacdo ao Colégio A. E possivel detectar que a porcentagem de questdes
solucionadas corretamente foi um pouco maior no Colégio B, aproximadamente
1,78% a mais que no Colégio A, ndo houve nos dois colégios quantidade de
questdes parcialmente corretas. O Colégio A tem porcentagem um pouco maior que
o Colégio B na quantidade de repostas erradas (equivalente a 2,19% a mais), a
quantidade de nao resolvidas (o aluno nao fez a questao) foi quase igual para as
duas escolas (em porcentagem), resultando em um aluno que deixou de resolver a

questao para cada escola.

Questao 05 (Imagem):

Objetivos: Exercitar os pilares de reconhecimento de padrdes e algoritmos para
desenvolver a Contagem, Desenho, Exploragdo de Formas e Espacos.
Metodologia: Imagens s&o criadas a partir de pixels, que s&o pontos em uma matriz.
O aluno devera, a partir do exemplo dado, reproduzir o algoritmo que mostra onde
cada pixel esta localizado. A Figura 5 € um exemplo de como uma imagem &
representada computacionalmente, e onde que cada linha da matriz pode ser

representada por nimeros.
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Figura 5 — Exercicio Imagem
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Fonte: Pixel’

Grafico 5 — Exercicio Imagem
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Fonte: Elaborada pelo autor, 2022

7 Acesso em: https://classic.csunplugged.org/documents/books/portuguese/CSUnpluggedTeachers-
portuguese-brazil-feb-2011.pdf
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O Gréfico 5 se trata da porcentagem de acertos dos Colégio A e B referentes
a resolucéo da Questao 05.

E visivel pelo grafico que o Colégio A teve um melhor resultado em relagdo ao
Colégio B. E perceptivel que a porcentagem de questdes solucionadas corretamente
foi maior no Colégio A, equivalente a 22,26% a mais. A quantidade de questdes
parcialmente corretas foi quase a mesma, com diferenca de 0,32% a mais para o
Colégio B. O Colégio A tem porcentagem um pouco maior que o Colégio B na
quantidade de repostas erradas, equivalente a 2,61% a mais. A porcentagem de nao
resolvidas (o aluno néo fez a questao) foi muito maior no Colégio B (24,56% a mais

que o Colégio A).

Questao 06 (Portas Logicas):

Objetivos: Exercitar o reconhecimento de padrées para identificar as portas légicas
utilizadas e fazer a concatenacgao dos resultados.

Metodologia: Sera mostrado ao aluno todos os exemplos de portas légicas. Também
sera dado alguns exercicios onde o aluno devera reconhecer o resultado da
concatenagao de algumas portas logicas. A Figura 6 mostra uma das figuras
utilizadas no exercicio, representando a porta légica “E”.

Figura 6 — Exercicio Portas Logicas

[ 1 = verdadeiro ] [ 0 = falso ]

Essas sdo as regras para a operagdo E:
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Fonte: Portas Logicas®

Grafico 6 — Exercicio Portas Légicas
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Fonte: Elaborada pelo autor, 2022

O Gréfico 6 se trata da porcentagem de acertos dos Colégio A e B referentes
a resolucdo da Questao 05.

O Gréfico 6 mostra que o Colégio A teve um melhor resultado em relagéo ao
Colégio B. Pelo grafico, fica notério que a porcentagem de questdes solucionadas
corretamente foi maior no Colégio A, equivalente a 17,98% a mais. A quantidade de
questdes parcialmente corretas foi maior no Colégio B (4,7% a mais). O Colégio A
tem porcentagem um pouco maior que o Colégio B na quantidade de repostas
erradas (7,84% a mais), a quantidade de ndo resolvidas (o0 aluno n&o fez a questéo)

foi muito maior no Colégio B, resultando em 21,11% a mais que no Colégio A.

8 Acesso em: https://ia601004.us.archive.org/30/items/computacao_e_eu_livro_do_professor/
Computacao_e_eu_livro_professor_V2.pdf



https://ia601004.us.archive.org/30/items/computacao_e_eu_livro_do_professor/Computacao_e_eu_livro_professor_V2.pdf
https://ia601004.us.archive.org/30/items/computacao_e_eu_livro_do_professor/Computacao_e_eu_livro_professor_V2.pdf
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As questdes foram escolhidas por nivel de dificuldade, foram duas questdes
de nivel facil, duas de nivel médio e duas de nivel dificil. Agora vamos poder

visualizar os graficos das questdes por nivel de dificuldade.

Grafico 7 — Porcentagem Questdes de Nivel Facil
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Fonte: Elaborada pelo autor, 2022

Fica claro pelo Grafico 7, um melhor resultado do Colégio B em relagéo ao
Colégio A nas questdes respondidas corretamente (4,18% de diferenga), enquanto a
porcentagem das questdes parcialmente corretas sao 3,5% maiores no Colégio A, e
as questdes erradas sdo 0,68% maiores no Colégio A também, em relagéo ao

Colégio B. Nao houve questdes néo respondidas.
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Grafico 8 — Porcentagem Questdes de Nivel Médio

Mediana
80,00%
60,00%
40,00%
20,00% - W Colégio A
0,00% m—ll  ——  mcColégioB
2 2 Q 4
oéé/\' oéél\' @\\fb’b " o\Q’
O L Ny
<\\,
()
&
c’){b‘
Q%

Fonte: Elaborada pelo autor, 2022
E notado pelo Grafico 8, uma diferenca, onde as questdes corretamente
respondidas tem porcentagem maior no Colégio A (6,33% a mais). A porcentagem
de questdes parcialmente corretas e erradas sao maiores no Colégio B,
representando respectivamente 2,04% e 4,07% a mais que no Colégio A. As
questdes ndo respondidas s&o 0,2% maiores para o Colégio B.

Grafico 9 — Porcentagem Questdes de Nivel Dificil
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Fonte: Elaborada pelo autor, 2022
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Podemos perceber, no Grafico 9, uma diferenga, onde as questoes
corretamente respondidas tem porcentagem de 20,12% maior no Colégio A. A
porcentagem de questdes parcialmente corretas sdo maiores no Colégio B,
representando respectivamente 2,51% a mais que no Colégio A, e a porcentagem de
questdes erradas sao 5,22% maiores para o Colégio A em relagdo ao Colégio B. As
questdes nao respondidas sao 22,83% maiores para o Colégio B em relacao ao

Colégio A.

Grafico 10 — Porcentagem Geral
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Fonte: Elaborada pelo autor, 2022

Na porcentagem equivalente a todas as questdes do teste, mostradas no
Grafico 10, podemos visualizar que houve um melhor resultado nas respostas
corretas para o Colégio A, representado 7,42% a mais de respostas corretas em

relacéo ao Colégio B. A porcentagem de respostas parcialmente corretas foi maior
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para o Colégio B, representando 0,35% a mais, enquanto a porcentagem de
questdes nao respondidas foi maior no Colégio B, representando 7,68% a mais que

no Colégio A.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Para uma melhor analise dos resultados, € importante ressaltar que o colégio
A possui um ensino de informatica, e dentre os assuntos abordados contém
assuntos ligados ao PC. Nenhuma das escolas possui uma matéria exclusiva de PC,
enquanto o colégio B ndo possui nenhuma matéria ligada a informatica ou PC.

O PC auxilia o desenvolvimento do pensamento l6gico, resolu¢ao de
problemas, capacidade analitica. (EASTERBROOK, 2014)

Guada e Pinto (2020) definem que o PC enfoca a resolugéo de problemas
através de processos cognitivos. E uma forma de assimilar e produzir solucdes,
utilizando-se de modelos matematicos, cientificos ou sociais para aumentar a
produtividade, inventividade e criatividade..

Os dados demonstram sutilmente um melhor desempenho da turma do
colégio A em relacao a turma do colégio B. Nao foi percebida muita diferenca nos
resultados das questbes com dificuldade menor, logo as questdes de maior
dificuldade podemos ver que ao colégio B teve uma porcentagem consideravel de
alunos que nao fizeram a questao, em relagao ao colégio A. Apesar de os alunos do
Colégio B serem mais comunicativos quanto as duvidas, eles provavelmente
desistiram mais rapidamente em responder as questdes mais dificeis do teste.
Embora as questdes dificeis tenham sido mais acertadas pelo colégio A, ndo nos
permite concluir que sao efeitos apenas do PC desenvolvido na escola, mas pode
ser um indicio.

De acordo com Michel et al. (2019) podemos perceber, que as competéncias
referentes ao Pensamento Computacional, sdo inatas, que com o estimulo é
possivel desenvolvé-las, assim como falar ou andar.

E possivel perceber um crescente nimero de aplicagcdes que auxiliam a
crianga no aprendizado de PC além da introdug¢ao da robdtica, jogos digitais e
atividades desplugadas. Cada vez mais este assunto € abordado em eventos

educacionais.
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Gregobogy, Santos e Castilho (2021) afirmam que o ensino de PC deve se dar ainda
cedo para que possa ter conhecimento pregresso que os ajudardao como apoio para
futuras aptidodes.

Este estudo se diferencia dos demais, pois visa avaliar como esta atualmente
o ensino de PC nas escolas, se ele é eficiente em seu propdsito e mostrar a
diferenga entre alunos que tem em sua grade curricular o ensino de PC e os que nao
tem.

O ensino de PC propde-se a preparar as futuras geragdes para um mundo cada vez
mais informatizado, utilizando conhecimentos que as prepararao para a realidade
das tecnologias digitais de informagao e comunicagao (TDICs) modernas. As
criangas estarao imersas numa realidade onde poderao participar ativamente da
evolucao tecnoldgica e digital.

Para trabalhos futuros a ideia é estender o teste e sua pratica, aumentando a
gama e dificuldade de questdes, bem como o envolvimento de mais escolas
participantes. Desta forma, a relevancia do que foi discutido neste trabalho podera
ser evidenciado em maior escala, produzindo resultados e recomendagdes mais

especificas e relevantes.
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CAMPUS VII - GOVERNADOR ANTONIO MARIZ
COORDENACAO DO CURSO DE CIENCIA DA COMPUTACAO

Termo de Ciéncia e Responsabilidade — TCC 2

Eu, Priscylla Kelly Franga de Amaral, académico (a) matriculado (a) no 8 periodo do Curso de
Ciéncia da Computagdo, ano 2021.2, orientado pelo(a) Professor(a) Rodrigo Alves Costa
CONCORDO com este Termo de Ciéncia e Responsabilidade, em consonancia com meu
orientador (a), declarando conhecimento sobre meus compromissos abaixo listados:

1.

Estou ciente que a pesquisa e a escrita do Trabalho de Conclusido de Curso (TCC)
devem, necessaria e obrigatoriamente, ser acompanhadas pelo meu Orientador e que
o envio apenas do produto final, sem a concordiancia do meu Orientador implicara
em reprovaciao do TCC.

Estou ciente de que a existéncia, em meu Trabalho de Conclusiao de Curso (TCC), de
trechos iguais ou parafraseados de livros, artigos ou sites da internet sem a referéncia
da fonte, é considerada plagio, podendo me levar a responder a processo criminal
(Codigo Penal, artigo 184) e civil (Lei 9.610, de 18 de fevereiro de 1998, e artigo 927 do
Cdodigo Civil de 2002)por violacdo de direitos autorais e a estar automaticamente
reprovado na disciplina de Trabalho de Conclusio de Curso.

Estou ciente de que, se for comprovado, por meio de argui¢do ou outras formas, que o
texto do Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) nao foi elaborado por mim ou ¢é
igual a outro ja existente, serei automaticamente reprovado no Trabalho de
Conclusao de Curso.

Estou ciente de que se eu nio depositar o Trabalho de Conclusio de Curso (TCC), no
prazo estabelecido, ndo poderei fazer apresentacio do artigo/monografia, estando
automaticamente reprovado na disciplina de TCC.

A versdo final do Trabalho de Conclusdo de Curso, apds a apresentagdo oral (pela
plataforma meet), devera ser entregue conforme prazo estabelecido pela Coordenacao de
TCC, que sdo de até 10 dias corridos.
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Patos, 13 de margo de 2022.
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