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“Todo efeito inteligente tem em sua consequéncia também uma causa inteligente.”

Stephen Hawking



RESUMO

O presente trabalho consiste em um estudo tedrico-pratico fruto da analise da aplicagdao do
Pensamento Computacional (PC), sob uma perspectiva inclusiva para o ensino de
Computacdo na Educacdo Bésica. A pesquisa foi desenvolvida no municipio de Brejo do
Cruz- PB, com uma amostra composta por 54 alunos do 6° ano do ensino fundamental que
teve como requisito pratico a aplicacdo de instrumentos metodoldgicos inerentes ao PC,
que se caracterizou a partir da definicdo da metodologia a ser abordada no referido trabalho,
que partiu desde um estudo bibliografico e tedrico, ao estudo de caso que tinha como
finalidade a disseminagdo do PC, e o desenvolvimento de competéncias extremamente
inerentes a formagdo dos alunos, uma vez que as atividades norteadas possibilitam uma
interligagdo entre as mais diversas areas do conhecimento que compde o curriculo escolar,
dentre elas a matematica, por exemplo. O PC foi mensurado a partir do conhecimento dos
alunos em programacao e os alunos, a partir de critérios predeterminados. Os resultados
estabelecem parametros que viabilizam um processo de articulacdo, levando em
consideracdo as diferentes perspectivas que o ensino de Computacao atrelado ao conceito
do PC podera expandir a aprendizagem.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Educagdo basica. Curriculo escolar.



ABSTRACT

The present work consists of a theoretical-practical study fruit of the analysis of the
application of Computational Thinking (CT), from an inclusive perspective for the teaching
of computing in basic education. The study was developed in the municipality of Brejo do
Cruz-PB, with a sample composed of 54 students from the 6th year of elementary school,
who had as a practical requirement the application of methodological instruments inherent
to the CT, which was characterized from the definition of the methodology to be
approached in said work, from the bibliographical and theoretical study, to the case study
that had as purpose the dissemination of the CT, and the development of competences
extremely inherent in the formation of the students, once the activities oriented allow an
interconnection between the most diverse areas of knowledge Which makes up school
knowledge, among them mathematics for example. The CT was measured from students'
knowledge in programming, and students from predetermined criteria. The results establish
parameters that make possible a process of articulation, taking into account the different
perspectives that the teaching of computing tied to the concept of the PC can expand the
learning.

Keywords: Computational Thinking. Basic Education. School curriculum.
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1. INTRODUCAO

O uso das tecnologias vem se consolidando nas diversas areas de atuacdo em nossa
sociedade, o que ocasiona uma necessidade e dependéncia de seus recursos em diversas
areas, com isso nao sera possivel desenvolver finalidades e avangos sdcio econdmicos sem
o uso das tecnologias (BLIKSTEIN, 2008).

Dessa forma, as Tecnologias Digitais da Informag¢do e Comunicacdo TDIC,
possibilitam e integram todos os ramos da sociedade, independentemente de area ou
atuagdo, de modo a estar presente e ser inserida em todos os contextos relacionados ao
processo de ensino aprendizagem.

Assim, os futuros profissionais: socidlogos, economistas, musicos, educadores
deverdo inter-relacionar-se com profissionais da Computacdo através de um pensamento
interdisciplinar (WING, 2006). Nessa perspectiva pode-se, naturalmente, observar a
necessidade de seu ensino e aprendizagem na Educacdo Bésica, que ja ¢ realidade nos
paises desenvolvidos.

Dessa forma, ndo se podem imaginar um cidaddo distante da concepcao da
Computagao, de modo que, as TDIC tem contribuido e facilitado os meios de comunicagao,
além de proporcionar uma ampla disseminac¢do de informacdes e interagdes, ja que, em
qualquer performance profissional, havera pelo menos o uso de tecnologias da informacao
interligada ao raciocinio computacional (WING, 2008).

Ainda nesse contexto, Ramos (2014), destaca que a Ciéncia da Computagao
compOe diversas dreas do conhecimento que alterna todas as atividades humanas, de
maneira que nao se pode imaginar uma sociedade sem computadores e suas tecnologias.

Ramos (2014), acentua ainda que o ensino de conceitos basicos de Computacao,
modelos de Computacao, algoritmos, complexidade computacional, automatos, linguagens
e arquitetura de computadores, entre outros — viabilizam um conhecimento necessario a
formacao do cidadao.

De modo que todos esses conceitos estdo advindo ao contexto de inser¢ao do
Pensamento Computacional na educagao bésica, que proporciona os recursos cognitivos
necessarios a resolucdo de problemas, essencial nas areas do conhecimento (NUNES,
2011). Com isso, espera-se a inclusdo do ensino de Computacdo na Educacdo Basica
brasileira.

Nesse mesmo contexto, Nunes (2011), ressalta ainda que os cursos de Licenciatura

em Computacdo tém a imensa responsabilidade de formar professores para introduzir
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conceitos de Ciéncia da Computagdo, disseminando assim o chamado ‘“Pensamento
Computacional”.

Tais cursos capacitam professores para formarem cidaddos com capacidades e
habilidades necessarias para relacionar-se e prosperar em uma sociedade cada vez mais
necessitada dos recursos tecnologicos, colaborando, assim, com o desenvolvimento social
e econdmico do nosso pais.

Nesse contexto, o Pensamento Computacional com seu conjunto de capacidades
analiticas fundamentadas a partir das concepgdes inerentes as Ciéncias da Computagao,
viabiliza e fundamenta possibilidades de articulacio do ensino de Computagdo na
educagdo, afim de promover uma perspectiva metodologica diante do contexto
computacional da sociedade atual, marcada por suas caracteristicas imediatistas.

Assim compreendemos que as TDIC se protagonizam nas diferentes esferas que
compode o desenvolvimento socioecondmico de um pais, justamente por isso estdo cada vez
mais presentes em nossos contextos, tanto em uso pessoal quanto profissional, o que
podemos claramente observar € que, em todos os tipos de servigos e ambientes, o uso das
tecnologias se faz presente de maneira inovadora e transformadora.

Diante desse contexto, observamos que escola, por sua vez, vem desempenhando
seu papel para a formagdo de pessoas quanto cidaddos, construindo possibilidades
aplicando suas prioridades de acordo com suas perspectivas e métodos de ensino, porém
quanto mais evoluimos, mais percebemos rapidamente a que distancia estamos do que se
pode chamar de desenvolvimento da qualidade da Educacdo Basica.

Como parametros podemos citar os inlimeros avangos da sociedade no processo de
desenvolvimento e crescimento tecnologico, o que gera uma busca ainda mais minuciosa
por profissionais cada vez mais capacitados, com competéncias mais abrangentes e que
estejam aptos a desenvolver e promover constantes avancos na sociedade. Todos esse
processo tem estreitando cada vez mais o niimero de vagas no mercado e buscado cada vez
mais qualificagdes para que os profissionais possam utilizar e dominar ferramentas em uso
continuo.

Uma das grandes dificuldades dos usudrios ¢ o contato precoce com as tecnologias,
apesar da amplitude dos recursos nas escolas, ainda existe um estere6tipo nas instituigdes
que impossibilitam o acesso dos alunos a novos meios de estudos, e metodologias
embasadas por um contexto tecnologico e suas potencialidades pedagogicas.

Dessa maneira, a escola precisa exercer seu papel na sociedade, que ¢ o de atuar

como um fator diferencial na formagdo de novos cidadaos, aptos a lidar com as novas
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competéncias, para isso, essa pesquisa vem apresentar, aquela que talvez seja a mais
eficiente € menos disseminadas nas institui¢cdes de ensino no Brasil, no ambito da nova era
tecnologica, o Pensamento Computacional (PC).

A introducdo do Pensamento Computacional na escola ¢ recente nos paises
desenvolvidos, e no Brasil o tema ¢ ainda novo, porém aos poucos nota-se um certo
crescimento devido a caréncia de uma metodologica ajustada ao nosso contexto
educacional.

O Pensamento Computacional ¢ uma realidade vidvel, de modo a apresentar
infinitas possibilidades de integracdo ao curriculo escolar, sendo disseminado e
incorporado nos diferentes niveis de ensino, buscando assim integrar conhecimento
Computacional com as diversas areas que compde a aprendizagem.

Podemos encontrar diversas propostas de viabilizagdo que vem sendo
implementadas nas escolas brasileiras, essas pesquisas se destacam de maneira promissora,
e nos situam e embasam em um contexto de comprovacdo da eficiéncia de atividades
relacionadas ao Pensamento Computacional, atividades essas desenvolvidas e propostas
por diversos entusiastas da area notoria, dentre eles (SILVA et al, 2016; FRANCA &
TEDESCO, 2015;) (AMARAL, 2012) e (SCAICO et al, 2012).

O Pensamento Computacional na Educagdo Bdsica no Brasil pode ser descrito
como uma proposta bastante audaciosa, inovadora e motivadora para mudancas e a quebra
de paradigmas educacionais, uma vez que, nas escolas brasileiras o ensino das Ciéncias da
Computacdo ndo esta presente no curriculo escolar.

Sobretudo, ¢ preciso aferir que nesse contexto, o Pensamento Computacional ¢ um
instrumento inovador que objetiva ndo somente resultados rapidos, mas destina-se,
também, a buscar resultados a longo prazo, de tal forma que vem sendo implementado em
varios paises por grandes empresas, dentre elas, a International Business Machines (IBM),
Microsoft e a Google (RAMOS, 2014).

Diante das diferentes perspectivas que norteiam o Pensamento Computacional, na
Educagdo Basica, este estudo tem como objetivo central analisar a aplicagdo do
Pensamento Computacional, sobre a perspectiva do ensino de Computagdo na Educagao
Bésica.

Partido desse contexto, destacam-se os seguintes objetivos especificos: Introduzir
o Pensamento Computacional na Educacdo Basica; Aplicar conceitos provenientes das
Ciéncias da Computagdo, como forma de estabelecer pardmetros computacionais na

Educacgdo; Desenvolver competéncias, até entdo recentes na Educacdo Basica, porém
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extremamente pertinentes ao processo de ensino aprendizagem; Incentivar a insercao do
ensino de Computagdo no contexto curricular; Formular problemas de forma que se use o
computador e outras ferramentas;

Diante da proposta supracitada, este estudo estd estruturado em capitulos com
subsecdes afim de possibilitar uma melhor organizacdo e compreensdo das ideias. Dessa
forma, optou-se por uma distribui¢do baseada no embasamento tedrico que seria necessario
para a compreensdo dos conceitos discutidos.

Assim sendo, o trabalho foi estruturado em 5 capitulos principais: introdugao,
revisdo da literatura, metodologia, resultados e discussdo da aplicacdo da proposta e
conclusdes.

No capitulo 2, temos a revisao da literatura, que elucidou e fundamentou o trabalho
dentro da grande area notoria de pesquisa, contextualizando-a. Dessa forma, o trabalho
aborda o Pensamento Computacional na Educag¢do Bésica, afim de analisar suas
possibilidades de aplicacdo e eficacia sob a perspectiva para o ensino de Computacao,
constatou-se a necessidade de um estudo sobre as novas possibilidades e defini¢cdes dessa
abordagem em contexto mais comteporaneo, a fim de formentar e embasar as concepgoes
do referido estudo.

O capitulo 3, se ateve a definir e contextualizar a metodologia utilizada na
construgao e aplicagdo desse estudo. Dessa forma, sdo relatadas as abordagens, as técnicas
e o carater cientifico de como a pesquisa se desenvolveu até o seguinte formato.

Em seguida, no Capitulo 4, sdo enfatizados os resultados e discussdo dos dados
obtidos a partir da aplicacdo do Pensamento Computacional na Educagdo béasica, como
forma de legitimar e a0 mesmo tempo confrontar teoria e pratica dentro do processo de
ensino-aprendizagem. Por fim, temos o capitulo 5, onde estdo expostas as conclusdes do

referido trabalho.
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2- REVISAO DE LITERATURA

Esse capitulo foi destinado a fundamentacdo teodrica, por meio da analise da
literatura publicada, de modo que obteve-se um quadro tedrico e uma estruturacio
conceitual pela foi possivel analisar e refletir sobre as diversas percepgdes que compde a

referida area notoria sobretudo a perspectiva do Pensamento Computacional na Educagao.

2.1- O conhecimento computacional na sociedade da informacao

Vivemos numa sociedade moderna onde os lagos comunicacionais sdo cada vez
mais proficuos, de modo que, as mudangas possibilitam a quebra de paradigmas e
transformagdes significativas.

Nesse contexto, Werthein (2000), afirma que as transformagdes em dire¢do a
sociedade da informacao, em estagio avancado nos paises industrializados, constituem uma
tendéncia dominante mesmo para economias menos industrializadas e definem um novo
paradigma: o da tecnologia da informagdo, que expressa a esséncia da presente
transformagao tecnologica em suas relacdes com a economia e a sociedade.

As tecnologias, por sua vez, no seu contexto inovador, assumem o papel de
protagonizar uma base para a evolugdo das formas de vivéncia dos seres humanos, onde
podemos observar uma sociedade basicamente estruturada em trés eixos centrais, que sao:
a aprendizagem, a informagdo e o conhecimento (ALARCAO, 2011).

Dessa forma, os efeitos das tecnologias tém alta penetrabilidade porque a
informagao ¢ parte integrante de toda atividade humana, individual ou coletiva e, portanto
todas essas atividades tendem a serem afetadas diretamente pela agdo das tecnologias.
(CASTELLS, 2000).

Ainda nessa perspectiva Alarcdo (2011), ratifica que, a rdpida evolucdo dos
conhecimentos, conjugada com a igualdade rapida da evolugdo e das necessidades da
sociedade, exigem de todos uma permanente aprendizagem individual e colaborativa.

O conhecimento tornou-se algo vital, ¢ a0 mesmo tempo um bem comum, a
aprendizagem por sua vez, se faz presente ao longo da vida e ¢ definitivamente um direito
e uma necessidade de todos.

Alarcao (2011), ainda ressalta que a designacao de sociedade do conhecimento e da
aprendizagem traduz o reconhecimento das competéncias que sao exigidas aos cidadaos de
hoje. Dessa forma, a flexibilidade seria uma das caracteristicas fundamentais dos novos

paradigmas tecnoldgicos que norteiam a sociedade da informacao.
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Assim, Castells (2000) acentua que a tecnologia favorece processos reversiveis, que
permite modificacdo por reorganizacdo de componentes e tem alta capacidade de
reconfiguragao.

Os desafios da sociedade da informagao sdao intimeros e incluem desde os de carater
técnico e econdmico, cultural, social e legal, até os de natureza psicologica e filosofica.

Dessa forma, ¢ importante:

[...] Compreender a transformacdo estrutural morfologicamente, significa que o
aparecimento da sociedade em rede como um tipo especifico de estrutura social,
liberta a analise da sua estrutura de Prometiana, e deixa em aberto o julgamento
valorativo do significado da sociedade em rede para o bem estar da humanidade
(CASTELLS & GERHARDT, p. 18, 2002).

E evidente que nesse sentido a sociedade além de seres pensantes e criticos,
detentores do seu proprio conhecimento, demanda cada vez mais intelectualmente de seus
integrantes. De modo que ¢ importante refletirmos sobre as novas competéncias, € como
estamos instituindo praticas educacionais dentro e fora do ambiente escolar, mediante os
parametros sociais atuais, marcada pela crescente agdo das tecnologias.

Nesse contexto social tdo discutido Blikstein (2008), argumenta que todos os tipos
de servigos e ambientes necessitam e fazem uso das tecnologias de maneira inovadora e
transformadora, o que ocasiona uma necessidade e dependéncia de seus recursos em
diversas areas, com isso nao serd possivel desenvolver finalidades e avangos socio
econdmicos sem o uso das tecnologias.

Nesse contexto Wing (2006), ratifica que independente do contexto, os futuros
profissionais deverao inter-relacionar-se com profissionais da Computagao através de um
pensamento interdisciplinar. Unificando assim tecnologia e Educagao, algo extremamente
conveniente as particularidades que estruturam o processo de ensino aprendizagem.

Isto posto, ¢ importante destacar que no contexto social atual, a Educacdo se tem
um dificil e complexo papel na capacitagdo profissional dos cidaddos. Assim, as
tecnologias se desenvolvem para permitir que o homem possa atuar sobre a informacdo
propriamente dita, ao contrario do passado quando o objetivo dominante era utilizar
informagao para agir sobre as tecnologias, criando implementos novos ou adaptando-os a

novos usos.
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2.2- O ensino de Computacdo nas escolas

O ensino de Computagao nas escolas ja ¢ uma realidade nos paises desenvolvidos,
e seus impactos tém estimulado e causado discussdo sobre os beneficios e as suas
contribuigdes dentro dos processos que compoe a aprendizagem. Recentemente, a Australia
adaptou seu curriculo escolar se inspirando em programas de sucesso implementados nos
Estados Unidos, bem como o Reino Unido, que introduziu a codificagio em escolas
primarias em 2014. (BORNELI, 2015).

Nessa perspectiva Neven (2015) relata que, na Europa, o Reino Unido tomou a
dianteira, removendo a disciplina de TDIC e fixando uma nova disciplina no curriculo, no
que foi seguido por iniciativas em Franca e Espanha mas também na Alemanha, Bélgica e
Holanda. Mais recentemente no nosso pais foi anunciada uma iniciativa piloto para a
introducdo da programagdo no 1° ciclo.

No Brasil, infelizmente ainda ndo temos o ensino de Computagdo agregado ou
aliado as demais disciplinas que compde o nosso curriculo escolar. Porém, ndo ¢ uma
concepcao tao distante da realidade estrangeira, levando em considera¢do os avangos no
incentivo e a propria necessidade das instituigdes em lidarem com o processo informacional
que vem se articulando no contexto socioecondmico atual.

A introdugdo de conceitos de Computacdo, enquanto Ciéncia, na Educacdo Basica
¢ de fundamental importancia e relevancia (CSTA, 2011). Principalmente levando em
consideracdo que as relacdes entre as novas competéncias € as novas relagdes entre
conhecimento e trabalho que exigem uma capacidade de iniciativa e inovagao e, mais do
que nunca, “aprender a aprender”. Isso coloca novas demandas. (BRASIL, 1997. p. 28).

Nesse contexto, Bezerra & Silveira (2011), destacam que tal curriculo de referéncia
sugere a formagao em Computagdo de estudantes da Educacao Basica de acordo com uma
abordagem tri-axial, ou seja, que contempla conceitos, habilidades e competéncias
fundamentais para a formagao e o desenvolvimento social.

Existe uma grande preocupagdo, no Brasil assim como em outros paises, com a
Educagdo Basica, ou seja, fundamentar e desenvolver concepgdes iniciais em nossas
criangas tais como ensinar a ler, escrever, somar, subtrair. Diante dessa preocupacdo varios
estudos vém sendo desenvolvidos nas diversas areas que compde a Educacao.

Diante dessa perspectiva que compde a insercao do ensino de Computagdao no

curriculo escolar no Brasil, Franca e Amaral (2012), destacam que:
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No Brasil, o debate sobre a implantagdo de um curriculo de Computacdo na
educacdo basica ainda ¢ incipiente[...]. Considerando a importancia do tema,
outros Estados tém promovido acdes, de forma experimental, voltadas ao ensino
de Computagdo com estudantes do ensino fundamental e médio. No entanto, ndo
se observa a publicagdo de nenhum panorama sobre o assunto nos veiculos
cientificos nacionais em que Educagdo e Computacdo sdo tratadas
conjuntamente. (FRANCA e AMARAL, 2012. p.427).

E inegavel que existe uma preocupacio na 6tica de fundamentagdo e insercio de
novas praticas metodoldgicas ao contexto educacional, principalmente levando em
consideracdo as mudancgas que o sistema de ensino vém sofrendo.

Porém, ¢ evidente também que no contexto atual, da sociedade da informagao,
marcada pelos avangos tecnologicos, os requisitos para a formacdo do cidaddo exigem
muito mais do que ler, escrever, e possuir nogdes basicas de matematica.

Nesse contexto, Blikstein (2008), destaca que a listagem de habilidades e
conhecimentos necessarios para o pleno exercicio da cidadania no século XXI € tdo extensa
quanto contraditoria. De modo que, ndo se sabe muito bem que habilidades sdo necessarias
para formagao de um perfil adequado dos novos e futuros profissionais, muito menos como
ensina-las.

O ensino de Computacdo na Educacdo aborda diversas vertentes importantes para
o desenvolvimento e para a formacdo dos alunos do século XXI, nesse contexto
observamos que o conhecimento computacional ¢ necessario para preparar e tornar os
alunos aptos e atuantes.

Com efeito, independentemente da sua area final de estudo ou de carreira
profissional, profissionais em qualquer disciplina, sejam artistas, designers, profissionais
de comunicagdo ou satde, artesdos ou empresarios, precisam entender Computacao para
serem produtivos e competitivos em suas areas. (CSTA, 2011).

Com a finalidade de possibilitar uma melhor integracdao no curriculo escolar,
podemos encontrar diversas propostas que norteiam a inser¢do dos conceitos
computacionais juntamente com as demais areas do conhecimento, como por exemplo, a
matematica e a fisica.

Nesse contexto, podemos destacar como metodologia ou proposta mais
disseminada e implementada sobre a perspectiva para o ensino de Computagdo na
Educagao Basica o Pensamento Computacional, levando em consideragao sua abordagem
ludica, e tendo por base a resolugdo de problemas e concessdao de sistemas para a

compreensdo de comportamento humano. (RAMOS, 2014).
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De modo que, os estudantes tornam-se elementos utilizadores das ferramentas
computacionais, € também passem a se tornarem eles os proprios construtores dessas
ferramentas, que tém como base os fundamentos das Ciéncias da Computagdo empregados
durante a pesquisa. (RAMOS e ESPADEIRO, 2015).

2.3- Definindo Ciéncia da Computacdo e Pensamento Computacional

As questdes da natureza do valor educacional que norteiam o conhecimento
computacional, j& vem sendo discutidas a bastante tempo. Em 1985, Abelson e Sussman
argumentaram que a Ciéncia da Computacdo ¢ "uma disciplina de construir linguagens
descritivas apropriadas”.

Em contrapartida, bem mais recente, Denning (2008), no entanto, postulou que a
Ciéncia da Computacao consiste em mecanica (Computacdo, comunicagio, coordenacao,
automagdo e recolhimento), design e fundamentos (simplicidade, desempenho,
confiabilidade, resolutividade e seguranca) e praticas (programacdo, sistemas de
engenharia, modelagem e validacdo, inovacdo e aplicagdo).

Barr e Stephenson (2011), ratificaram que a Ciéncia da Computagdo, ndo ¢ nem
programagao nem alfabetizacdo informatica. Em vez disso, ¢ "o estudo de computadores e
processos algoritmicos, incluindo seus principios, seu design de hardware e software, suas

aplicagdes e seu impacto na sociedade".
Dessa forma, a Ciéncia da computagao, portanto, inclui:

e Programacao;

e Design de hardware;

e Redes;

e Bancos de dados e recuperagdo de informagoes;
e Seguranca informatica;

e Design de software;

e Linguagens de programacao e paradigmas;

e Logica;

e Tradugdo entre niveis de abstragdo;
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o Inteligéncia artificial, os limites dos calculos (0 que os computadores ndo podem
fazer), aplicagdes em tecnologia da informagdo e sistemas de informacado, e

questdes sociais (seguranga da Internet, privacidade, propriedade intelectual, etc.);

Diante dessas concepgdes ao enquadrar a importancia conceitual e educacional do
Pensamento Computacional como distinto das Ciéncias da Computagao, Wing (2008),
sugere que o Pensamento Computacional inclui:

e A busca de algoritmos;

e Abordagens para dominios problematicos;

e Uma prontiddo para mover-se entre os diferentes niveis de abstracdo e
representacao;

e Familiaridade com a decomposicao;

e Decomposi¢ao de problemas;

e Modularidade;

Por conseguinte, para a autora o Pensamento computacional (PC) baseia-se no
poder e nos limites dos processos de Computagdo, sejam eles executados por um ser
humano ou por uma maquina. (WING, p.33, 2006).

Dessa forma, o Pensamento Computacional estaria ligado aos processos de
pensamentos envolvidos na formulagdo de problemas e suas solugdes, de modo que, as
solucdes sdo representadas de uma forma que pode ser eficazmente levada a cabo por um
agente de processamento de informacgao (CUNY et al., 2010).

O termo Pensamento Computacional foi utilizado pela primeira vez por Papert
(1980) e novamente em Papert (1996). Por se tratar de uma abordagem para resolugao de
problemas, e a concessdo de sistemas que buscam uma melhor compreensdo do
comportamento humano, na sua totalidade muitos associam o PC a somente o ensino de
programacao.

Porém, como Nunes (2011), acentua o PC esta diretamente ligado ao processo
cognitivo utilizado pelos seres humanos, na analise de algoritmos para resolugdo de
problemas. Este processo que ¢ a base da Ciéncia da Computacdo, pode, assim, ser aplicado
a outras ciéncias como matematica, fisica, quimica, filosofia, economia, sociologia etc.
(WING, 2008).

Dessa forma, os estudantes tornam-se eclementos nao so6 utilizadores das

ferramentas, mas também construtores dessas proprias ferramentas (WING, 2006). Além
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disso, o Pensamento Computacional ¢ um dos temas mais pautados no cenario educacional
contemporaneo, existem varios autores que definem o Pensamento Computacional na
Educacao.

Dentre eles, a propria Wing (2006) ao reforcar que, inicialmente, o Pensamento
Computacional estd diretamente associado as diferentes formas humanas de resolver
problemas e ndo a uma forma de tentar levar os seres a pensarem como computadores.

Ainda nessa perspectiva, Wing (2006), acentua que o PC é um conceito crucial na
Educacdo e que envolve e promove um desenvolvimento cognitivo essencial para a
construcao da aprendizagem na crianga. Nesse contexto, a autora defende também que o
Pensamento Computacional € para todos e pode ser usado em qualquer parte.

Descrito como um conjunto de capacidades intelectuais comparadas a ler, escrever,
e at¢ mesmo fazer operagdes aritméticas, o Pensamento Computacional enfatizado por
Wing (2006) estabelece parametros educacionais vidveis aos processos que compoe a
aprendizagem em suas diferentes vertentes.

Dessa forma, o Pensamento Computacional além de apresentar particularidades
construtivas ao processo de ensino-aprendizagem, dispde de elementos cognitivos
altamente relevantes ao desenvolvimento assim bem como a formacao dos alunos.

Esses elementos referem-se as diversas capacidades analiticas que constituem
elementos fundamentais da Computagdo, como por exemplo: a resolugdo de problemas,
pensamento recursivo, pensamento sequencial e paralelo, abstracdo, automacao,

decomposi¢cdo, modelagdo, simulacdo, para citar apenas algumas destas capacidades
(WING, 2000).

2.3.1- Pilares do Pensamento Computacional (PC)

O PC esta estruturado em 4 pilares: Decomposicao, Reconhecimento de padrdes,
Abstragdo e Algoritmos), que fundamentam e constituem bases eficazes na construcao e
no desenvolvimento das diferentes formas que constituem a aprendizagem, partindo dos
conceitos inerentes da Computagao. (Wing, 2010).

Como bem sabemos o PC abrange a resolugdo de problemas, de modo a buscar
soluciona-lo, nesse aspecto um problema complexo pode ser divido em uma série de
pequenos problemas, mais manejaveis (decomposi¢do). Cada problema menor pode ser

analisado individualmente, considerando que problemas similares foram resolvidos
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anteriormente (reconhecimento de padrdes) e incidindo apenas sobre os detalhes
importantes, ignorando informagdes irrelevantes (abstragao).

Em seguida, passos simples ou regras para resolver cada um dos problemas menores
podem ser projetados (algoritmos). Dessa forma ¢ importante destacamos as quatro
principais técnicas para Pensamento Computacional e suas particularidades:

e Decomposicdo - quebrar um problema ou um sistema complexo em partes
menores, mais manejaveis.
e Reconhecimento de padrdes - procurando semelhancas entre e dentro de
problemas.
e Abstracdo - incidindo sobre a informacdo importante somente, ignorando
detalhes irrelevantes.
e Algoritmos - desenvolvimento de uma soluc¢do passo-a-passo para o problema, ou
as regras a seguir para resolver o problema.

Cada técnica ¢ importante, ndo havendo discordancia ou inferioridade entre as
mesmas, de modo que sem uma dessas técnicas as demais provavelmente ndo subsistirao e
entrardo em colapso.

A aplicagdo correta das quatro técnicas contribui no desenvolvimento cognitivo e
consequentemente na resolucdo de problemas, facilitando assim o ato de programar um
computador por exemplo, ou solucionar determinadas tarefas que sem a aplicagdo das

técnicas antes poderiam ser intrataveis.

Figura 1- Pilares do Pensamento Computacional
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Fonte: Disponivel em: http://www.bbc.co.uk/education/guides/zp92mp3/revision, acessado em 24 de Novembro de 2016.
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2.3.2- Principais conceitos e capacidades do Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional esta estruturado e definido em diferentes concepgdes
por diversos autores, como um conjunto de capacidades analiticas, pautadas na resolugao
de problemas.

Porém ¢ importante destacar que do ponto de vista pratico e pedagdgico, alguns
questionamentos necessitam e precisam ser realizados, levando em consideracdo o aspecto
que ¢ a incorporagdo do Pensamento Computacional na Educagdo Bésica, ficando claro
que tal proposta requer uma abordagem pratica, fundamentada em uma definicdo
operacional.

Partindo dessa concepcdo podemos enfatizar alguns pontos, e isso exige que
comecemos com um conjunto de questoes focadas especificamente na implementagao de
uma proposta metodologica, que tem como norte as seguintes indagacdes:

e Como seria o Pensamento Computacional na sala de aula?

e Quais sdo as habilidades que os alunos desenvolveriam? No contexto de aquisi¢ao
de novas perspectivas disciplinares;

e O que um professor precisaria para colocar o Pensamento Computacional em
pratica?

e O que os professores ja estdo fazendo e que poderiam ser modificados e estendidos?

Partindo dessas questdes ¢ importante acentuar que o Pensamento Computacional
¢ uma metodologia de resolugdo de problemas que pode ser automatizada e transferida e
aplicada em todos os assuntos (STERPHENSON, 2011).

O poder do Pensamento Computacional se aplica a qualquer outro tipo de
raciocinio. Desse modo, ele possibilita que seus métodos e conceitos se apliquem aos
diversos contextos e sejam inseridos em diversas dreas como: fisica quantica, biologia
avangada, sistemas de computador humano, desenvolvimento de ferramentas
computacionais uteis, etc. (BARR e STEPHENSON, 2011).

Nessa perspectiva observamos que inumeros 6rgaos e governos tem implementado
praticas eficazmente associada a disseminagdo do PC na Educagdo Basica, a fim de
constituir bases solidas para a formagdo de seus alunos. Dentre eles a Google, que por sua
vez, tem se empenhado em promover esta metodologia em todo o curriculo do ensino

primario e secundario nos Estados Unidos (GOOGLE, 2013).
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E importante ainda nesse contexto destacar a iniciativa do projeto Code.org que é
uma organizagao sem fins lucrativos dedicada a crescente educacdo de programacao de
computadores, objetivando adicionar o ensino de programacao de computadores no niicleo
da Educacdo dos EUA. Seu objetivo principal € tornar o ensino de Ciéncia da Computacao
disponivel para todos os estudantes, tento como alvo inicial escolas publicas dos Estados
Unidos até 2020.

No Brasil o Code.org vem aos poucos sendo utilizado no desenvolvimento de
oficinas e ensino de programacdo dentro das perspectivas que norteiam o ensino de
Computacao nas escolas brasileiras. Nesse contexto, Dantas (2014), relata que, O Code se
mostra como um projeto grandioso e que objetiva grandes impactos na insercdo da
informatica na Educagao, tanto nos espacos formais educacionais quanto fora deles.

Partindo do principio de que todos os alunos devem demonstrar competéncia nas
habilidades basicas do PC na conclusdo do Ensino Médio, em 2010, as organizacdes CSTA
Computer Science Teachers Association), ISTE (International Society for Technology in
Education) e a NSF (National Science Foundation) propuseram um conjunto de
ferramentas, denominadas Computational Thinking toolkit (CSTA et al. 2010).

Seu o objetivo era desenvolver habilidades do PC na Educagdo primaria e
secundaria dos EUA. Sendo posteriormente incorporado ao K-12, o curriculo bésico
escolar, assim como em varios paises na Europa.

As ferramentas e os procedimentos para a aplicagdo do PC na Educagao primaria e
secundaria desenvolvidas pelas organizagdes mencionadas anteriormente estdo distribuidas
na tabela 1, onde observamos uma progressdo, no qual nove conceitos inerentes a
Computagao sdo eleitos como fundamentais para o desenvolvimento do PC nas escolas que
sdo: Coleta, andlise e representacdo de dados, decomposi¢ao de problemas, abstracao,

algoritmos, automagao, simulagao e paralelismo.
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Tabela 1- Conceitos inerentes a aplicacdo do Pensamento Computacional

FERRAMENTAS DESCRICAO

Coletade Dados  E o processo de reunir dados de forma apropriada.

E o0 passo que objetiva tornar os dados coletados coerentes,

Analise encontrando padrdes e tirando conclusdes a partir destes dados.

E o processo de organizar apropriadamente as informagdes por
Representacao de

meio de tabelas, graficos, palavras, imagens ou qualquer outro
dados

recurso disponivel.

Decomposicao de | E capacidade de divisdo das tarefas em partes menores e
Problemas

manuseaveis.
E a reducdo da complexidade de um problema para focar na
Abstracao questao principal.
Algoritmos e Sao definidos como uma possivel serie organizada de passos

procedimento para resolver um problema ou atingir algum objetivo.

E a utilizacdo de computadores ou maquinas para fazer tarefas

Automacao repetitivas ou tediosas.

E a representacdo ou a modelagem de um processo e a sua
Simulacao execucio.

E a forma de organizar recursos para simultaneamente
Paralelismo

desenvolver tarefas que atinjam um objetivo em comum.

Fonte: Adaptado de CSTA, ISTE, NSF (2010).

Diante desses conceitos, Barr e Stephenson (2011), em seu estudo sobre a insercao
do PC no K-12 o curriculo bésico nos EUA, apresentaram propostas de aplicabilidade dos
nove conceitos fomentados pela CSTA, a ISTE, e a NSF, em 2010 para o desenvolvimento

do Pensamento Computacional nas diferentes areas do conhecimento.



Tabela 2- Aplicagdo dos conceitos do PC no curriculo escolar K-12

Conceito/
Capacidade

Coleta de Dados

Analise
de dados

Representacao
de dados

Decomposicao de
Problemas

Abstracao

Algoritmos e
procedimentos

Automacao

Paralelizacao

Simulagao

PC

Localizar uma fonte de
dados para uma éarea
problematica

Escreva um programa
para  fazer  calculos
estatisticos basicos em
um conjunto de dados
Use estruturas de dados
como matriz, lista
vinculada, pilha, fila,
grafico, tabela de hash,
ete.

Definir objetos e
métodos; Definir
principal e funcgdes
Use procedimentos para
encapsular um conjunto

de comandos
frequentemente repetidos
que  executam  uma

fungdo; Uso condicional,
loops, recursdo, etc.

Estudar algoritmos
classicos;  Implementar
um algoritmo para uma
area problematica

Threading,  pipelining,
divisio de dados ou
tarefas de forma a ser
processado em paralelo

Algoritmo de animagdo,
varredura de parametros

Fonte: Adaptado de Barr e Stephenson (2011)

Matematica

Encontre uma fonte de dados para
uma drea  problemdtica, por
exemplo, jogar moedas ou jogando
dados

Contagem de ocorréncias de voltas,
langamentos de dados e andlise de
resultados

Use histograma, grafico de pizza,
grafico de barras para representar
dados; Usar conjuntos, listas,
graficos, etc. Para conter dados

Aplicar ordem de operacdes em uma
expressao

Utilizar variaveis em algebra;
Identificar fatos essenciais num
problema verbal; Fungdes de estudo
em algebra em comparagdo com
funcdes em programagdo; Usar
iteracdo para resolver problemas de
palavra

Fazer divisdo longa, fatoracdo;
Carrega em adic¢do ou subtragdo

Use ferramentas como: bloco de
desenho geomeétrico; Estrela
logotipo; Snippets de codigo python

Resolver sistemas lineares; Fazer
multiplicagdo matricial

Grafico de uma fungdo em um plano
cartesiano e modificar valores das
variaveis

28

Ciéncias

Coletar dados de uma
experiéncia

Analisar dados de
uma experiéncia

Resumir dados de
uma experiéncia

Faga uma
classificagao de
espécie

Construir um modelo
de uma entidade fisica

Faca
procedimento
experimental

um

Usar o software

probeware

Simultancamente
executar
experimentos ~ com
diferentes parametros

Simular movimento
do sistema solar
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Tabela 3- Continuagdo: Aplicagdo dos conceitos do Pensamento Computacional no
curriculo escolar K-12

Estudos sociais

Artes da Linguagem

Conceito/Capacidade

Coleta de Dados

Analise
de
dados

Representacao
de
dados

Decomposicao de
Problemas

Abstracao

Algoritmos
e
procedimentos

Automacao

Paralelizagéo

Simulacao

Localizar uma fonte de

dados para uma éarea
problematica

Escreva um programa
para  fazer  célculos
estatisticos basicos em
um conjunto de dados

Use estruturas de dados
como matriz, lista
vinculada, pilha, fila,

grafico, tabela de hash,
etc.

Definir objetos e
métodos; Definir
principal e fun¢des

Use procedimentos para
encapsular um conjunto

de comandos
frequentemente repetidos
que  executam  uma

fungdo; Uso condicional,
loops, recursdo, etc.

Estudar
classicos;

algoritmos
Implementar
um algoritmo para uma
area problematica

Threading,  pipelining,
divisio de dados ou
tarefas de forma a ser
processado em paralelo

Algoritmo de animagao,
varredura de pardmetros

Fonte: Adaptado de Barr e Stephenson (2011)

Estatisticas de

batalha de estudo
ou dados de
populagao
Identificar
tendéncias em
dados de
estatisticas

Resumir e
representar
tendéncias

Resumir
Deduzir
conclusoes de
fatos

fatos;

Use o Excel

Age do jogo dos
impérios; Oregon
trilha

Fazer analise linguistica das

frases

Identificar  padrdes  para
diferentes tipos de sentencas

Representar  padrdes  de

diferentes tipos de frases

Escreva um esquema

Uso de simile e metafora;
Escreva uma historia com
filiais

Escrever instrugdes

Use um verificador

ortografico

Fazer uma re-promulgagdo de
uma historia
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Dessa forma, ao analisarmos as tabelas 2 e 3, podemos observar a aplicagdo do PC
nas diferentes areas que compde o curriculo K- 12, levando em consideragao os aspectos
metodologicos e pedagogicos a serem desenvolvidos.

Assim, observamos que a proposta de insercdo do ensino de Ciéncias da
Computacido mediada pela aplicabilidade do PC na Educa¢do Basica norte americana tem
fundamentos e embasamentos ndo somente tecnologico mais também abordagens que
lidam com os principios basicos pedagogicos que sdo inerentes a formagao inicial dos
alunos, de tal modo, que o conhecimento computacional estd inserido em todos os
contextos que compde a aprendizagem dos alunos em suas diferentes perspectivas.

Nesse contexto o Pensamento Computacional ¢ considerado como um processo de
solugdo de problemas que inclui (mas nao se limita) caracteristicas tais como (ISTE 2013):

e Formular problemas - de modo que seja possivel usar um computador para
ajudar a resolve-los;

e Organizar os dados logicamente de modo que, futuramente, seja possivel
analisa-los;

e Representar dados através de abstragoes, tais como modelos e simulagdes;

e Criar formas de automatizar as solucdes através do pensamento algoritmico;

e Permitir identificar, analisar e implementar solugdes possiveis, com o
objetivo de conseguir a combinacdo mais eficiente e eficaz de etapas e
recursos;

e Generalizar e transferir este processo de solucdo de problemas a uma

variedade de outros problemas.

Contudo, vale salientar que a constru¢ao do conhecimento computacional, mediante
a proposta do PC, se destaca de forma coerente, tanto do ponto de vista da acessibilidade
ao contexto da mediacdo e do desenvolvimento cognito do individuo, quanto as
necessidades e computacionais marcantes da sociedade da informacao.

Dessa forma, o PC ¢ uma competéncia fundamental para a formagao escolar, pois
além de seu carater cognitivo, apresenta também particularidades extremamente vitais no
ato de ensinar e “aprender” a “aprender”, de modo que podemos aplicar suas capacidades
pautadas na resolugdo de problemas, em diversas vertentes assim como nos problemas que

lidamos no nosso do dia-a-dia, tanto em aspectos cotidianos quanto profissionais.
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2.4- O projeto “Unplugged”

As estratégias para implementacdo de atividades computacionais nas escolas
brasileiras na sua grande totalidade ndo se viabilizam devido as necessidades e a falta de
apoio instrucional, que resulta muitas vezes na ilegibilidade do processo de disseminagao
e aprendizagem computacional.

Em contra proposta a essa percepgao, o Pensamento Computacional ndo se restringe
somente ao uso das TDIC. Uma das propostas mais usaveis e adequada ao contexto didatico
e aos principios do Pensamento Computacional ¢ uma metodologia denominada
“Computer Science Unplugged” ou “CS Unplugged” ou Ensinando Ciéncias da
Computacao sem uso do computador.

O Unplugged consiste em uma colegao de atividades desenvolvidas com o objetivo
de ensinar os fundamentos da Ciéncia da Computagao sem a necessidade de computadores
e seus recursos tecnologicos. Uma grande vantagem dessa abordagem reside na sua
independéncia de recursos de hardware ou software. Dessa maneira, as ‘“atividades
desplugadas” sao passiveis de aplicacdo em localidades remotas com acesso precario de
infraestrutura.

O projeto Computer Science Unplugged foi desenvolvido por Tim Bell, Ian H.
Witten e Mike Fellows, (Bell et al, 2006) e disponibilizado em forma de livro, no proprio

site (www.csunplugged.org), onde podemos encontrar um conjunto de atividades ludicas

sobre topicos fundamentais da Ciéncia da Computagdo que dispensam o uso do
computador.

Tais atividades tém despertado o interesse de pesquisadores e professores e sido
empregadas em diversos paises, tais como Estados Unidos, Franca, Japdo, entre outros. No
Brasil ja existem projetos e programas de iniciagcdo e desenvolvimento do Pensamento
Computacional na Educacao Basica.

Esse conjunto de atividades de aprendizagem ¢ gratuito e tem uma abordagem
bastante lidica em se tratando de ensino de Computacdo sem uso de mecanismos
computacionais.

As atividades tem como finalidade pedagogica apresentar aos alunos o conceitos
fundamentais da Computacdo, envolvendo as competéncias do Pensamento Computacional
proposto inicialmente por Wing (2006), através de conceitos como nimeros bindrios,
algoritmos e compressao de dados, separados das distracdes e detalhes técnicos de ter que

usar computadores.
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E importante ressaltar que nenhuma programacio é necessario para se envolver com
essas ideias. O CS Unplugged é adequado para pessoas de todas as idades, desde a escola
primaria até idosos, e de muitos paises e origens. O CS Unplugged foi utilizado em todo o
mundo em salas de aula, centros de ciéncia, etc. E conta com versdes em diversos idioma

inclusive portugués (Brasil).

Figura 2- Livro para Aplicagdo PC

UNPLUGGE

An enrichment and extension
programme for primary-aged students

Created by
Tim Bell, lan H. Witten and Mikes Fellows
Adaprad for classroom use by Robyn Adams and Jane MoKenzie
lflustrations by Matt Powell

2015 Revisian by Sam jarman

Fonte: www.csunplugged.org, Acesso em: 26/de Novembro de 2016
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2.5- O pensamento computacional na Educagao Bésica

O processo educacional na sua plenitude vem ao decorrer dos anos passando por
inimeras mudangas, de cardter circunstancial e impreterivel, podemos observar que a
Educagdo Basica ¢ o melhor caminho para assegurar a todos os cidaddos a formacdo
comum indispensavel para o exercicio da cidadania e fornecer-lhes os meios para progredir
no trabalho e em estudos posteriores.

Nessa perspectiva, mediante o cendrio e as competéncias que sdo exigidas na
sociedade da informacao atual, o PC se caracteriza por seu um conjunto de capacidades
intelectuais comparadas a ler, escrever, e até mesmo fazer operacdes aritméticas (RAMOS,
2015). Se isso era fundamental no século XX, no século XXI ¢ extremamente necessario
saber desenvolver capacidades relativas ao Pensamento Computacional.

Nesse contexto, Ramos (2014) ratifica que essas capacidades servem para descrever
e explicar situagdes complexas, ou seja, ¢ mais uma linguagem que podemos utilizar para
compreender o universo e seus fendOmenos complexos, mas também para usar e
compreender em um universo humano e social na resolugdo de problemas que
encontramos.

Nos paises desenvolvidos, o ensino da Computagdo ¢ algo bastante semelhante ao
ensino de linguas e ciéncias, sendo inserido na sua grade curricular. E notorio que a nossa
Educacdo Basica necessita assemelhar-se as praticas educacionais dos paises
desenvolvidos, nessa perspectiva despertar a motivagdo para o desenvolvimento de
abordagens e mecanismos que utilizem formas ligadas a vivéncia e aos aspectos
interdisciplinares sdo de extrema importancia.

Dessa forma, o PC também ¢ definido como um tipo de pensamento analitico, de
modo que saber usar o computador como um instrumento de aumento do poder cognitivo
e operacional humano (BLIKSTEIN, 2008). Assim os computadores ¢ a Computacao
devem facilitar a propagacdo do PC.

Nessa perspectiva, Nunes (2011) destaca que, os cursos de Licenciatura em
Computagdo tém a imensa responsabilidade de formar professores para introduzir
conceitos de Ciéncia da Computacdo, disseminando assim o chamado ‘“Pensamento
Computacional”.

De tal forma, que o processo cognitivo utilizado pelos seres humanos para encontrar
algoritmos para resolver problemas, ¢ chamado de Pensamento Computacional ou

algoritmico (WING, 2006). Nesse contexto este processo, que ¢ a base da Ciéncia da
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Computagdo, pode, assim, ser aplicado no ensino de outras ciéncias como matematica,
fisica, quimica, filosofia, sociologia etc., capacitando os estudantes a sistematizar e
organizar a solugdo de problemas.

Nesse contexto, Silva et al (2016), enfatizam que a aplicagdo e pratica do
Pensamento Computacional na aprendizagem matematica entre os alunos, desenvolve o
seu raciocinio logico e sua capacidade de resolver, de forma mais rdpida e simples, os
problemas a serem resolvidos no seu dia a dia.

Assim, o Pensamento Computacional vem ganhando espaco nos diferentes
contextos e modalidades de ensino, de tal modo onde espera-se que o desenvolvimento de
acdes como estas, venham a acrescentar o recente discurso no pais sobre o ensino da
Ciéncia da Computacdo, enquanto Ciéncia, como forma de conscientizacdo da sua
necessidade, na Educagdo Basica (FRANCA et al, 2012).

Sternberg (2000), destaca que o estudo de algoritmos, conceitos como
abstracdo/refinamento, modularizacdo, recursao/iteracdo, etc., podem ser aplicados as
outras ciéncias, ampliando a capacidade de raciocinio na resolucdo de problemas, por meio
de processos de aprendizagem metacognitivos, considerados aspectos-chave da
inteligéncia.

Dessa forma serd melhor promover uma disseminacao dentro do contetido de ensino
aprendizagem, sem que ocorra quaisquer danos curriculares, de modo que os
conhecimentos vindos das Ciéncias da Computagdo se acentuam diretamente em todas as
areas de estudo e ensino.

Assim, os alunos poderiam desenvolver e se dispor de habilidades cognitivas como
por exemplo, formular problemas de forma que se use o computador e outras ferramentas,
além de organizar dados de formulas logicas, representar dados através de abstracdes
(Modelos e Simulacdes), automatizar solu¢des através do pensamento algoritmico,
identificar analisar e implementar solugdes possiveis, generalizar e transferir esses
processos para resolver uma grande variedade de citagdes.

E, com isso, entender os aspectos de um determinado problema que podem ser
resolvidos utilizando a Computagdo, obviamente que nem todos os problemas podem ser
resolvidos utilizando a Computacdo. (RAMOS, 2014).

Porém ¢ importante também avaliar e escolher as ferramentas e técnicas
computacionais adequadas para resolver determinados problemas. Nesse sentido, saber
qual ferramenta ¢ a mais adequada para resolver esse determinado problema, sdo questdes

a serem respondidas.
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De modo que, o PC possibilita entender as limitagdes das ferramentas e das técnicas
computacionais, aplicando estratégias computacionais como exemplo divisdo e conquista.
Na transformagdo de um problema, ou seja, se o problema ¢ grande entdo eu posso dividir
esse problema em pequenos subproblemas para assim ter uma eficacia de varios setores
com trabalhos relativamente pequenos (RAMOS e ESCAPADEIRO, 2015).

Varios tipos de procedimentos, como por exemplo, organizar uma eleicdo; podem
ser sistematizados na forma algoritmica de maneira a refletir processos cognitivos de
resolucdo de problemas. A Computagdo €, portanto, a Ciéncia que trabalha a questdo da
resolucdo de problemas (STERNBERG, 2000).

Nessa perspectiva ¢ importante ainda destacar que Computacdo (Ciéncia) e
Informatica tém semanticas diferentes: enquanto a Informatica trata do uso de aplicativos,
inclusive da infraestrutura computacional, a Computagdo trata dos fundamentos
subjacentes as aplicagoes.

A Computagdo, como uma Ciéncia, tal como a Fisica, Quimica, Matematica etc.,
necessita estar acessivel, com seus fundamentos ¢ métodos, desde a Educagdo Basica.
(NUNES, 2011). Dessa forma, ¢ evidente que a Computacdo ndo esta tdo distante da
concepcao de inevitabilidade para a Educacao Basica regular, uma vez que no mundo de

hoje, a Computacao esta presente no dia a dia de todo cidadao.

2.6- A viabilidade do ensino de Computacdo nas escolas

O ensino de Computacdo nas escolas brasileiras ¢ uma concep¢do que vem
recentemente ao longo desses ultimos anos sendo bastante discutida por especialistas da
area notoria, levando em consideragao diferentes aspectos e condi¢des, tanto em carater
organizacional do ponto de vista educacional, quanto na perspectiva da busca pela
qualidade da formagao dos alunos.

Nesse contexto, a viabilidade do ensino das Ciéncias da Computacdo dentro do
Ensino Basico, vem se fundamentando em principios e em caréncias na moldagem do
contexto socio econdmico atual, que tem como requisito basico além do letramento e do
conhecimento cientifico, uma grande inevitabilidade tecnologica.

Dessa forma, a introducdo de conceitos de Ciéncia da Computacdo na Educacao
Bésica ¢ fundamental para manter o raciocinio computacional das criangas, pelo seu carater

transversal a todas as ciéncias, para formar cidadaos neste importante ramo da ciéncia, para
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dominar suas aplica¢des, para viver num mundo cada vez mais globalizado e para tornar o
pais mais rico e mais competitivo na area de Tecnologia da Informagao. (NUNES, 2011).

Logo, ¢ importante refletirmos sobre quais os tipos de mudangas que desejamos e
podemos viabilizar para a melhoria da aprendizagem, e sobretudo as habilidades que
norteiam a sociedade da informacao, tdo marcada pela acdo das TDIC.

Assim, bem como que perfis de alunos e cidaddos queremos constituir a partir de
hoje, de modo, que o conhecimento computacional ¢ requisito fundamental em qualquer
performance profissional.

Isto posto, observamos que o PC embasado pelos conhecimentos computacionais
inerentes as Ciéncias da Computacdo, tornam a tarefa mais acessivel do ponto de vista
pedagdgico e metodologico. Devido as suas diversas possibilidades de inser¢do em
conformidade com as demais areas do conhecimento, em especial com a matematica e as
areas das Ciéncias exatas.

E importante destacar ainda que mesmo diante da possibilidade de insercdo e
aplicabilidade do PC na Educacdo Baésica, que tem como argumentagao a busca incisiva na
qualidade da formagao dos alunos, assim bem como da qualidade de ensino.

Assim, Franca e Tedesco (2015), levantam duas questdes importantes sobre os
desafios de inclusdao do PC na Educacdo Basica, que sdo: A possibilidade de termos uma
perspectiva interdisciplinar onde o Pensamento Computacional ¢ trabalhado atrelado as
disciplinas ja existentes no curriculo escolar. Dessa forma, a inser¢do do PC mediante a
aprendizagem de conceitos computacionais ¢ realizada a partir da constru¢do do
conhecimento dentro das diferentes areas que compde o curriculo. A outra questdo que
deve ser considerada diz respeito ao qué e quando ensinar o Pensamento Computacional
na Educagdo Basica.

Nesse contexto, ¢ preciso definir diretrizes curriculares para o ensino de tal
habilidade nas escolas brasileiras, enfatizando que conceitos devem ser introduzidos e em
quais anos escolares. Isto deve levar em consideragdo que o ensino do Pensamento
Computacional ndo deve cobrir apenas a manipulacdo de recursos digitais, mas sim o0s
fundamentos da Computacao enquanto ciéncia. (FRANCA & TEDESCO, 2015, p. 1466).

Dessa forma, podemos compreender que a viabilidade do PC na Educacgao ¢ uma
tarefa complexa, que envolve diversos fatores, atrelados e diretrizes importantes dentro do
processo de ensino aprendizagem. Por outro lado, o PC ja vem sendo aplicado sob diversas

perspectivas educacionais ndo somente no que diz respeito ao ensino computacional, mas
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sendo protagonizado em outras areas do conhecimento, com resultados bastantes

promissores.

2.6.1 — Pensamento Computacional e os PCN

O ensino de Computagdo ainda ndo ¢ uma realidade nas escolas brasileiras, mesmo
assim podemos observar varios debates e esforcos para popularizar as praticas e os
beneficios da inser¢do das capacidades do ensino mediado por uma agdo tecnologica
embasada pelos conceitos da Computacao, sobretudo pelo profissionais em licenciatura em
Computacao.

O processos que compdem o ensino-aprendizagem tem se tornado cada vez mais
complexos, por diversos fatores, mas principalmente devido as exigéncias por profissionais
com mais competéncias e habilidades sejam elas tecnologicas, didaticas, ou académicas.
Nesta nova concepcao, nem o professor e nem os contetidos disciplinares sdo o centro das
atividades escolares, mas € o aluno que € visto como ativo e curioso (RAMOS, 2015).

Sobre essa perspectiva observamos que, o mais importante ndo € o processo do
ensino, mas sim o processo da aprendizagem, que obedece ao principio da descoberta e
parte do interesse dos alunos que, por sua vez, aprendem fundamentalmente pelo que
vivenciam e pelo que descobrem por si mesmos. O professor € visto, entdo, como
facilitador da aprendizagem. (BRASIL, 1997 1, p. 31).

Um dos pontos criticos do Pensamento Computacional € mostrar como ele pode ser
util na vida das pessoas, auxiliando na realizacdo de tarefas do cotidiano de forma eficiente
(RAMOS, 2015, p.37). Nos Parametros Curriculares Nacionais encontramos varias
passagens que nos embasam sobre a possivel viabilizagdo do ensino da Computagdo na
Educagao Basica, sobretudo a aplicacdo do PC no curriculo escolar Brasileiro, mostrando
que esta ideia ja encontrava suporte nesta proposta educacional desde 1997.

A metodologia do PC, possibilita ao aluno, desenvolver capacidades cognitivas que
sdo aplicaveis em diferentes areas do conhecimento, sobre essa percepcdao, os PCN
ratificam:

Nao basta visar a capacitagdo dos estudantes para futuras habilitagdes em
termos das especializa¢des tradicionais, mas antes trata-se de ter em vista
a formacgdo dos estudantes em termos de sua capacitacao para a aquisicado
e o desenvolvimento de novas competéncias em fun¢do de novos saberes
que se produzem ¢ demandam um novo tipo de profissional, preparado
para poder lidar com novas tecnologias e linguagens, capaz de responder
a novos ritmos e processos. (BRASIL, p. 28, 1997).
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Nesse contexto podemos observar, uma necessidade e uma preocupagdo com a
formacdo de nossos alunos, tendo em vista que a aprendizagem tem se tornado um fator
determinante na constru¢do de uma sociedade fortalecida, e de um pais potencialmente
preparado para o progresso. Assim, diante das relagdes existentes dentro dos processos

educacionais observamos que:

Essas novas relagdes entre conhecimento e trabalho exigem capacidade
de iniciativa e inovagao e, mais do que nunca, “aprender a aprender”. Isso
coloca novas demandas para a escola. A educacdo basica tem assim a
funcdo de garantir condi¢des para que o aluno construa instrumentos que
0 capacitem para um processo de educagao permanente. (BRASIL, 1997,
p 28).

Logo, ¢ factivel aferir que o PC tem uma finalidade vital para a nossa Educacio,
desempenhando um papel dentro do processo de ensino-aprendizagem, como tem feito em
diversos paises que incorporaram essa proposta ao seu curriculo, constituindo assim bases
eficazes no desenvolvimento da aprendizagem dos alunos, fortalecendo a Educacdo como
um todo, partindo do principio de que o conhecimento ¢ vital para o crescimento.

Ainda nessa perspectiva, podemos nos ater aos PCN, sobre o ponto de vista de
transformagdo e mudanca, pois ao levarmos em consideragdo os fatores constantes que
alteram a dindmica de ensinar e aprender, nesse contexto, podemos levar em consideragao,
também, os aspectos tecnologicos e didaticos, de modo que percebemos que sempre
existira a necessidade de promover mudangas constantes nas diferentes formas de
disseminar o saber.

Dessa forma os PCN ainda nos possibilita refletir sobre essas necessidades partindo

da seguinte concepc¢ao:

Para tanto, ¢ necessario que, no processo de ensino e aprendizagem,
sejam exploradas: a aprendizagem de metodologias capazes de priorizar
a construcdo de estratégias de verificacdo e comprovacao de hipoteses na
construgdo do conhecimento, a constru¢do de argumentagdo capaz de
controlar os resultados desse processo, o desenvolvimento do espirito
critico capaz de favorecer a criatividade, a compreensdo dos limites ¢
alcances logicos das explicagdes propostas. (BRASIL, 1997, p.28)

Ainda nessa perspectiva, os Pardmetros Nacionais Curriculares ressaltam que:

Além disso, € necessario ter em conta uma dinidmica de ensino que
favoreca ndo s6 o descobrimento das potencialidades do trabalho
individual, mas também, e sobretudo, do trabalho coletivo. Isso implica
o estimulo a autonomia do sujeito, desenvolvendo o sentimento de
seguranca em relacdo as suas proprias capacidades, interagindo de modo
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organico e integrado num trabalho de equipe e, portanto, sendo capaz de
atuar em niveis de interlocu¢do mais complexos e diferenciados.
(BRASIL, 1997, p.28).

Diante dessa visdo, fica perceptivel que o PC, tem todas as potencialidades para
atuar dentro dos PCN sobre diferentes pontos de vista, o que nos motiva ainda mais na
propagacdo e disseminagdo e defesa dessa proposta que ¢ a inser¢do do ensino de

Computacao na Educacao Basica.
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3- METODOLOGIA

Nessa secdo serdo apresentados todos os métodos e instrumentos necessarios para
a elaboracdo desse estudo, desde a formulagdo e escolha do tema, até a conclusdo do
referido trabalho. Através de um conjunto de técnicas e processos empregados para a
pesquisa ¢ a formulacdo de uma produgdo cientifica. Esta seccdo estd dividida em trés
topicos, que sdo: Classificagdo da pesquisa, Descri¢do do estudo de caso e os Critérios de

analise avaliativa.

3.1 — Classificagdo da pesquisa

A pesquisa ¢ definida por Gil (2007) como um conjunto de procedimentos racionais
e sistematicos, que tem como foco possibilitar e proporcionar respostas aos problemas que
sdo propostos. Ela desenvolveu-se por um processo constituido de varias fases, desde a
formulagao do problema até a apresentacgao e discussao dos resultados. Diante da defini¢ao
do autor, podemos compreender que a pesquisa ¢ uma das forma que propicia e legitima o
conhecimento e suas diferentes perspectivas.

Dessa forma, pode-se ratificar e entender o delineamento da pesquisa, de forma que
a mesma venha abranger os seus respectivos objetivos, que sem sombra de duvidas € o
elemento primordial para proceder estudo académico mais aprazivel. De acordo com
Marconi e Lakatos (2003), existem quatro formas tradicionais de classificacdo das
pesquisas, sdo eles: quanto a sua natureza, quanto a forma de abordagem, quanto aos
objetivos e quanto aos procedimentos técnicos.

A pesquisa utilizada foi de natureza aplicada, que segundo Gil (1991), “objetiva
gerar conhecimentos para aplicacdo pratica dirigidos a solugao de problemas especificos.”
Quanto a abordagem, este estudo se caracteriza como uma pesquisa quali-quantitativa,
tencionando traduzir nimeros opinides e informacdes para classifica-las e analisa-las,
buscando ainda entender os fenomenos e as analises que serdo submetidas as questoes de
carater consideravel.

Com relacdo ao seu objetivo, a pesquisa ¢ caracterizada como descritiva e
explicativa, que consoante Gil (1991), visa descrever as caracteristicas de determinada
populagao ou fendmeno ou o estabelecimento de relagdes entre variaveis. Envolve o uso
de técnicas padronizadas de coleta de dados: questiondrio e¢ observagdo sistematica.
Assume, em geral, a forma de levantamento, além de identificar os fatores que determinam

ou contribuem para a ocorréncia dos fendmenos.
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Dessa forma, para que seja permitido obter um seguimento consideravel a proposta
apresentada, adotou-se como procedimento técnico um estudo experimental que consoante
Gil (1991) determina o objeto de estudo, selecionando as varidveis que seriam capazes de
influenciar e definir as formas de controle e de observacao dos efeitos que a variavel produz
no objeto.

Mediante a formulacdo e definicdo desse estudo supracitadas anteriormente, a
referida pesquisa contempla as seguintes etapas:

e Levantamento Bibliografico — que se deu por meio de um estudo investigativo
minucioso, de modo que, fosse possivel compreender a linha de estudo, assim como
suas linhas de pesquisas e suas aplicagdes no meio educacional. Por meio de
materiais tais como: artigos, livros e trabalhos de autores referentes a especialistas
na area notoria;

e Estudo geral sobre o referencial tedrico utilizado para subvencionar a pesquisa;

e A identificagdo dos elementos alvos desse estudos, no ambito de legitimar e facultar
novas acepgdes metodologicas;

e As intervencdes que se definem ao estudo de caso, como forma de atingir as
comprovagdes metodologicas usuais referenciadas nas etapas anteriores. E por fim;

e Identificacdo da imposi¢ao para que seja factivel auferir o objetivo do estudo;

3.2- Descrigao do Estudo de Caso

Perceptivel a finalidade principal deste trabalho, que parte da aplicacdo e analise do
Pensamento Computacional na Educagdo Basica, buscou-se desenvolver aplicagdes das
praticas pedagogicas em conformidade com as metodologias supracitadas no estudo
bibliografico, levando em consideracdo determinados aspectos como: infraestrutura,
recursos metodologicos, embasamento computacional ou matematico, notou-se a
necessidade de adaptag@o de certos recursos e materiais didaticos.

O estudo de caso de aplicacdo foi realizado na Escola Municipal de Ensino
Fundamental Professora Terezinha Garcia, localizada na Zona Urbana do municipio de
Brejo do Cruz- PB, para que fosse possivel desenvolver novas significagdes cognitivas em
carater educacional.

Para realiza¢do da aplicagdo do PC, inicialmente foi realizado um levantamento
sobre a disponibilidade e viabilizagdo da proposta desse estudo juntamente a gestao escolar

da referida escola, para que professores e alunos ndo fossem prejudicados com a execucao
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das atividades, sobretudo respeitando o cumprimento do calendario escolar. De modo que,
o ensino de Computagdo ndo ¢ realidade absoluta nas institui¢cdes de ensino do municipio.

Sobre os métodos de aplicacao foram adotados 2 (dois) métodos, que resumiram na
aplicacdo de aulas e na realizacdo das atividades propostas em ambas as perspectivas
metodologicas, onde dividiu-se as atividades em 4 (quatro) modulos que foram: Nimeros
Binarios, Algoritmos, Implementacdo, e Avaliacao.

O primeiro método utilizado foi o da proposta metodologica CS Unplugged,
proposto por (Bell et al, 2006), de modo que, os modulos de Numeros Bindrios e
Algoritmos, tiveram seus exercicios e atividades baseados no livro Computer Science
Unplugged, Ensinando Ciéncia da Computagao sem o uso do computador.

Uma iniciativa da Universidade de Canterbury ¢ Carnegie, ¢ um livro com
exercicios e planos de aula para ensino de Ciéncia da Computacdo em areas onde o
computador ndo ¢ acessivel, e desenvolve atividades para trabalhar os conceitos de forma
ludica e didatica.

Na implementacio optou-se, pelo uso da ferramenta 'Light Bot, através de
exercicios e atividades de forma mais interativa e dinadmica sobre as concepgdes
fundamentadas pelos conceitos iniciais de algoritmos da proposta anterior citada.

O Light Bot ¢ uma proposta educacional que teve como desenvolvedor Yaros/avki
em 2008, ¢ uma forma de jogo educacional, que tem como principal objetivo desenvolver
e estimular a aprendizagem de programagdo, através de resultados interativos e
programando de forma divertida.

Ainda na perspectiva de implementacao, utilizamos o Scrafch, que é um software
que se utiliza de blocos logicos, e itens de som e imagem, para desenvolvimento de historias
interativas, jogos e animagdes etc. O Scratch é um projeto do grupo Lifelong Kindergarten
no Media Lab do MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusets), idealizado por Mitchel
Resnick.

Ele foi projetado especialmente para criangas com idades entre 8 € 16 anos, mas ¢
usado por pessoas de todas as idades. O Scratch ¢ usado em mais de 150 paises, esta
disponivel em mais de 40 idiomas, e ¢ fornecido gratuitamente para os principais sistemas
operacionais (Windows, Linux e Mac).

As atividades em Scratch se deu por meio da realizagdo de atividades praticas de

algoritmos e implementagao de animagdes e jogos.

! Light Bot: Disponivel em: https:/lightbot.com
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3.2.1- Sujeitos da pesquisa

O publico alvo dessa pesquisa foram alunos do ensino fundamental II dos turnos
(Manha e Tarde) da referida escola, com faixa-etaria de 11 a 15 anos que cursavam o 6°
ano. A aplicagdo do PC se deu através de aulas ministradas, que ocorreram no mesmo
periodo de turnos, devido a disponibilidade no horario da escola, as aulas eram semanais.
Para as aplicagdes além da sala de aula, foi utilizado o laboratorio de informatica da escola.
O Laboratoério de Informatica da escola conta com 15 (quinze) computadores, conexao com

a Internet, Data show e uma impressora.

3.2.2- Aplicacao do PC

Para aplicacdo da metodologia CS Unplugged, optou-se pela execugdo de aulas
interativas, com auxilio de recursos multimidias ofertados pela propria instituigdo, as
atividades foram realizadas na sala mesmo devido ao carater ludico, sem a necessidade do
uso do computador ou qualquer outro tipo de dispositivo tecnoldgico, apresentado e
proposto por (Bell et al 2006).

Ja para as aulas de implementacdo foi necessario fazer uso do laboratorio de

informatica da escola.

Numeros Binarios

Os conceitos de numeros binarios foram introdutorios devido a necessidade
fundamental de embasamento computacional tanto sobre o contexto historico da
Computagao, quanto funcional do ponto de vista logico a partir da linguagem de maquina.

Através desses conceitos foi possivel desenvolver, articular e executar outras
habilidades que estdo presentes na matematica por exemplo, na realizagdo de calculos,
sobre tudo a abordagem utilizada que se pauta na resolucdo de problemas e
consequentemente no raciocinio logico.

O objetivo desses conceitos aplicados foi introduzir de maneira ludica a
representacdo de palavras e nimeros em codigo binario. Dessa maneira, foi possivel
exercitar ¢ desenvolver habilidades basicas como: contar, correlacionar ¢ ordenar.

Dessa forma como Wing (2006) ratifica ao desenvolver essas competéncias,
estamos estingando os alunos a utilizarem e desenvolverem processos e habilidades

através, da abstracdo e decomposicao de problemas para resolver tarefas.
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Logo, as circunstancias e obstaculos dados aos alunos sdo rapidamente resolvidas,
onde mesmo eles ndo tendo total compreensao da dimensdo da solucdo do problema em
contexto computacional, os mesmos tem a confianca de usar e modicar o proprio problema
para resolvé-lo.

Dessa forma a Modularizacido de problemas, antecipagao de uso, sdo algumas das
competéncias do Pensamento Computacional que puderam ser observadas nas atividades.
(Apéndices A e B).

Algoritmos

A aplicagdo dos conceitos iniciais de algoritmos se deu através da aplicacdo da
proposta metodologica do CS Unplugged, tendo como base as atividades “desplugadas”
sem uso de quaisquer mecanismos computacionais ou tecnologico.

Para o trabalho com algoritmos foi necessario fazer algumas adaptagdes quanto a
abordagem assim como a linguagem, para que os alunos pudesse ter uma melhor

compreensao e dimensdo dos conceitos e suas diferentes aplicagdes.

Figura 3- Aula de algoritmos mediada pelo professor

Fonte: Arquivo da pesquisa, 2016
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Ao trabalharmos algoritmos foi possivel incorporar as varias etapas que compdem
o Pensamento Computacional, sobre a perspectiva da resolugao de problemas. Dessa forma
para que os alunos resolvessem determinados problemas através de algoritmos, os mesmos
envolveram um principio basico que ¢ a tomada de decisdo, a partir de um dado problema,
buscou-se uma possivel solucdo, ou o proximo possivel.

Se o problema era complexo, entdo era possivel dividi-lo em uma série de pequenos
problemas, mais trataveis ou seja, pode-se aplicar uma particularidade essencial do PC que
¢ a decomposicao. Assim, cada um dos problemas menores puderam entdo ser analisados
individualmente, levando em conta a similaridade dos problemas foi possivel resolver cada
vez mais problemas, a partir do reconhecimento de padrdes, levando em consideracao
apenas detalhes importantes, ignorando informagdes irrelevantes através da abstracao.

Por fim, a distribui¢ao de tarefas foram pautadas a partir de um conjunto simples
de regras que era aplicado para resolver cada um dos problemas menores, projetando assim
0 nosso algoritmo.

Para que os alunos pudessem desenvolver seus primeiros algoritmos, foi realizada
uma breve introducdo, onde foi possivel definir e caracterizar a necessidade, a
funcionalidade e aplicabilidade dos algoritmos relacionando-o a problemas didrios, dessa
forma, os alunos passaram a compreender sobre a composicao e defini¢dao de algoritmos.
Alguns exercicios e atividades desenvolvidas em sala de aula foram primordiais para a

compreensao e consequentemente para a aplicagdo do PC. (Apéndices C e D)

Implementacao

Apos a complementacdo das etapas de embasamento tedrico e pratico em sala de
aula, sobre a perspectiva da resolucdo de problemas, um principio basico do Pensamento
Computacional. Foi possivel dar inicio a parte de implementacao.

Como ja mencionamos anteriormente, para essa etapa adotamos duas ferramentas
com abordagens um pouco semelhantes, que sdo o Light Bot ¢ o Scratch, que tem como
finalidade fundamentar conceitos basico de programacdo, de forma ladica, sendo muito
utilizados por diversos professores, assim como em diversas abordagens de aplicacdo do
PC na Educagdo, sendo caracterizada como LPE (Linguagem de Programagdo na

Educagdo).
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Light-Bot

A utilizagdo do Light Bot se deu, devido a necessidade de fundamentar ainda mais
os conceitos do PC através da perspectiva da resolucao de problemas. De modo que, os
alunos tiveram a oportunidade de por em pratica o uso de suas capacidades cognitivas de
forma mais precisa e lidica com resultados interativos.

Na aplica¢do do Light Bot foi utilizado o laboratorio de informatica da referida
escola, porém, devido a quantidade de alunos, tivemos que agrupa-los em duplas assim foi

possivel incluir todos, e também fazer com que os mesmo trabalhassem em equipe.

Figura 4- Alunos no laboratoério fazendo uso da ferramenta Light Bot.

Fonte: Arquivo da pesquisa, 2016

O Light Bot ¢ um jogo algoritmico que oferece uma maneira facil para as criangas
aprenderem conceitos basicos de programacao como loops, if-then, declaragdes e afins sem
digitar ou codificagao.

O jogo ¢ composto de cendrios com um pequeno robo, e uma meta a ser percorrida
pelo mesmo, ¢ em seguida o usudrio tem a tarefa de programa-lo, usando comandos
determinados pelo proprio jogo em uma secgao de comandos, onde o objetivo ¢ fazer com
que o robd chegue ao seu destino final, como avango das fases, o nivel dos desafios

aumentam, o que necessita dos usudrios habilidades tais como abstragdo, e raciocinio
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logico, decomposicdo e abstracdo para lidarem com o tratamento dos problemas e serem
resolvidos.

Na primeira aula os alunos foram apresentados a ferramenta, e instruidos a
resolverem alguns cendrios ja devidamente preparados pelo professor, partindo da mesma
concepcao abordada em sala de aula.

Foram totalizadas 5 aulas em laboratorio, utilizando a ferramenta Light Bot, durante
essas aulas foram abordados fundamentos algoritmicos simples € um pouco mais robustos
com uso de procedimentos e fungdes. Durante as aulas, sempre foi fundamentado e

trabalhados os conceitos através da exemplificacdo e mediacdo com os alunos.

Figura 5- Tela Cenario 1 Light Bot trabalhada com os alunos

1 Pl & | S 5

Try setting these
commands to the
right.

Let the bot go
through the steps

Fonte: Captura elaborada pelo autor

Scratch

A utilizagdo do Scratch se deu principalmente devido ao seu contexto de integragéo,
partindo da percepcdo da linguagem. Logo que ¢ uma linguagem de programacao
interpretada, voltada para criangas, jovens e até adultos, que teve como idealizador
Seymour Papert.

O Scratch diferentemente das demais linguagens de programagdo ¢ muito mais
acessivel por se utilizar de uma interface grafica mais atrativa, onde os comandos sdo
estruturados em blocos de montar, sendo associado por varios alunos aos kits de robotica

da Lego. Além de utilizar uma sintaxe comum a muitas linguagens de programagao.
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Para a utilizagdo do Scratch tivemos 5 (cinco) aulas expositivas, sempre
dialogando, exemplificando e principalmente fundamentando sobre o poder da ferramenta,
além de apresentar algumas possiveis propostas de implementagdo na ferramenta.

Ap0s a etapa de fundamentacdo em sala de aula, fizemos mais uma vez uso do
laboratorio de informatica da escola, para darmos inicio as atividades praticas na
ferramenta Scratch.

Para as atividades em laboratorio utilizamos como proposta, o desenvolvimento de
animagdes com materiais provenientes da plataforma, utilizando comandos e entendendo
0 codigo passo-a-passo, nessa perspectiva os alunos tiveram que desenvolver suas
animacoes utilizando-se da l6gica-matematica e do raciocinio logico através de comandos
simples.

Como proposta mais implementavel, tivemos como forma avaliativa a reaplicagdo
do desenvolvimento do Jogo Flappy Bird, que ¢ um jogo desenvolvido para dispositivos
moveis, publicado pela GEARS studios, que teve como idealizador Dong Nguyen. O
objetivo no jogo € ganhar o maior nimero possivel de pontos, controlando um passaro
(tocando na tela) sem deixa-lo colidir nos canos. Se o passaro tocar em algum obstaculo -
ou se deixar o péssaro cair -, 0 jogo termina. Sempre que o personagem passa por um
conjunto de canos, o jogador ganha um ponto.

Os alunos foram instigados a desenvolver o jogo utilizando principios bésicos de
programagao trabalhados em sala de aula, assim como expor seus conhecimentos mais
aplicaveis na plataforma que ja haviam trabalhado.

Para a atividade de desenvolvimento do Flappy Bird, fizemos uso do laboratorio
em trés momentos, onde tivemos inicialmente a apresentacdo do jogo, assim bem como a
proposta de desenvolvimento dos mesmos.

Os alunos se mostraram bastante motivados e entusiasmados com a possibilidade
de desenvolver suas proprias criagdes algoritmicas. Em um segundo momento, fizemos o

acompanhamento dos alunos, onde tivemos alguns feedbacks de questdes programavesis.
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Figura 6- Alunos no Laboratorio fazendo uso da ferramenta Scratch.

Fonte: Arquivo da pesquisa, 2016

Por fim, tivemos o terceiro momento que foi a apresentagdo dos projetos, onde os
alunos mostraram seus algoritmos e fizeram algumas demonstragdes de seu jogo
funcionando. Na figura 7 podemos observar a interface da ferramenta Scratch utilizada

pelos alunos no Laboratorio da escola.

Figura 7- Tela Inicial da ferramenta Scratch.
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mude x por
mude x para [ Nove sprite:
mude y por

mude y para [B)

se tocar na borda, volte

Fonte: Cantura elaborada pelo autor
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3.3- Critérios para avaliagao

Os critérios avaliativos usados na aplica¢do do Pensamento Computacional vao em
conformidade com as metodologias empregadas, supracitadas por (Bell et a/, 2011), e as
perspectivas de avaliagdo das LPE (Linguagem de programagao na Educacgéo).

Observou-se também outros estudos também provenientes da aplicacdo de
propostas semelhantes ao Pensamento Computacional na Educacdo, dentre eles trabalhos
recentes que nos mostraram diferentes concepgdes e perspectivas para tratar de algo tdo
ingreme.

E importante também salientar que foi preciso refletir sobre as competéncias que
seriam exigidas dos alunos, levando em consideracdo a insuficiéncia de horas semanais
dentro do ambiente escolar, além da proximidade dos alunos e da escola da perspectiva de
inser¢ao do ensino ao curriculo escolar.

Além das atividades que compreendem a avaliacdo de cada um dos moédulos
abordados, foram aplicadas atividades complementares que antecederam cada uma das
avaliagOes, afim de embasar fundamentalmente os alunos e exercitar sua aprendizagem.

Dessa forma, os critérios utilizados para a avaliagao dos alunos, compreenderam o
nivel de interesse, o nivel de dificuldade e a aprendizagem que consistiu no desempenho
dos mesmos nos teste formativos, que consistiu no cumprimento das atividades, bem como,

0 quao as atividades foram realizadas corretamente pelos alunos.
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4- RESULTADOS E DISCUSSOES

Este capitulo objetiva apresentar a analise dos dados obtidos durante a pesquisa,
descrevendo-os e exibindo-os, de forma a atender aos objetivos geral e especificos

definidos para o presente estudo.

4.1 — Sujeitos da pesquisa

Alguns questionamentos foram levantados ao darmos inicio ao estudo de caso
dentro do dentro do ambiente escolar, para que fosse possivel nos situarmos sobre as
perspectivas e as limitacdes dos alunos diante a aplicagdo do Pensamento Computacional.

Dessa forma, foi aplicado um questionario (APENDICE E), como base para trangar
o perfil dos sujeitos e delimitar o percurso metodologico, sendo aplicado ap6s o nosso
terceiro encontro, de modo que, fosse possivel responder algumas questdes que eram
pertinentes e que antecederiam a apresentacdo da proposta, enaltecendo alguns pontos
inerentes, como definicdo de nosso estudo e aplicabilidade.

As analises a seguir seguem o mesmo padrdo adotado na execucdo do estudo de
caso, desde a aplicagdo até a execugdo das atividades e da avaliagao.

Para a realizagdo da analise dos dados obtidos dos sujeitos, foi observada a seguinte

distribui¢dao da amostra selecionada a partir do género dos alunos em ambos os turnos:

Grafico 1- Género dos sujeitos
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Fonte — Elaborado pelo autor, 2016
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Observa-se através do Grafico 1, que dos 100% dos sujeitos da pesquisa, que
corresponde aos 54 (cinquenta e quatro) alunos. O niimero obtido dos alunos que
participaram da aplicacdo do Pensamento Computacional, 28 (vinte e 0ito) sdo pertencentes
ao género masculino, ou seja, 61% do total e 26 (vinte e seis) ou 39% sdo do género
feminino.

O Grafico 2 demonstra a organizagao dos sujeitos da pesquisa quanto a idade, dessa
observamos que 9% tinha idade de 10 anos, 33% tinham 11 anos, assim bem como 33%

tinham 12 anos, 21% tinham 13 anos e 4% tinham 14 anos.

Grafico 2- Organizacdo da idade dos sujeitos da aplicagdo do PC.

20

18 .

33% 33%

16

14

5 =10 Anos

211 Anos
0,

10 21% 112 Anos
8 =13 Anos
6 =14 Anos
4 9%

2
|| 4% |
O _____ I
10 Anos 11 Anos 12 Anos 13 Anos 14 Anos

Fonte — Elaborado pelo autor, 2016

No grafico 3, podemos observar a disposigao dos sujeitos por turnos, como nao foi
possivel juntar as turmas, devido as questdes de horarios, tivemos a respectiva divisao dos
alunos alvo desse estudo, onde 48% estudavam pela manha, e 52% estudavam no periodo

da tarde.
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Grafico 3- Divisdo dos alunos por turnos
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2016

Os alunos foram consultados ainda sobre um aspecto importante nesse estudo, que
foi se os mesmos ja haviam estudado ou trabalhado alguma competéncia do PC dentro ou
fora do ambiente escolar.

No grafico 4, podemos observar as assertivas dos alunos dos turnos manha e tarde,
onde observou-se que no turno da manha 12% do total de alunos do turno afirmaram que
sim, ou seja, ja teriam tido conhecimento ou mesmo usado alguma das competéncias
supracitadas nesse estudo que foram apresentadas ao alunos. Os demais alunos que
correspondem a 88% dos total no turno da manha afirmaram que ndo.

Dos alunos consultados no turno da tarde, obteve-se os seguintes percentuais: 7%

aferiram que sim, 93% que ndo.
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Grafico 4- Ja estudou /trabalhou alguma competéncia do Pensamento Computacional?
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2016

Apesar dos alunos serem afirmativos sobre a assertiva em questdo, observa-se
claramente uma correlagdo com o uso do computador, o que deixa evidente mais uma vez
o contexto informacional dos alunos e uma dependéncia em desenvolver novas
competéncias para sua formacao computacional.

Assim, compreendeu-se que mesmo apesar da auséncia do ensino da Computagao
dentro do ambiente escolar, os alunos usam algumas aplicacdes que deveriam ser ofertadas
no contexto de formagdo dos mesmos, o que distancia o conhecimento computacional dos
alunos, além da falta de instrucdo adequada, pois apesar das ferramentas e dos recursos
computacionais acessiveis nota-se a falta e a necessidade do profissional Licenciado para
disseminar praticas pedagogicas aliadas ao processo de ensino- aprendizagem.

A matéria “Computacdo” ndo faz parte do curriculo obrigatorio do ensino
fundamental porém, essa afirmacao para os dias atuais ja ndo ¢ mais verdadeira, afinal esta
disciplina pode ser incluida nas matrizes curriculares das escolas através da “parte
diversificada”, que consta nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN). (PAZETO &
PRIETCH, 2011, p.2).

Diante do cenario social movido pela crescente agdo das tecnologias na

aprendizagem, no meio social, e nas diferentes perspectivas, os alunos foram consultados
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sobre a importancia do ensino de Computagao na Educacdo Basica, sobretudo no ensino
fundamental. No grafico 5, estdo expostos os numeros das concepcdes dos alunos.
Podemos observar claramente um alto interesse por parte dos alunos desde o
primeiro encontro onde se apresentou a proposta assim bem como nosso cronograma de
estudos e atividades, diante desse questionamento, os alunos da turma do periodo da manha
todos os alunos aferiram que sim, acreditam ser importante, o que corresponde a 100%.
J& no periodo da tarde 1 (um) aluno que corresponde a 4% do total de alunos
consultados aferiu ndo ser importante, os demais alunos foram afirmativos, o que
corresponde a 96% do total. Nessa assertiva além de marcar os alunos deveriam justificar
sua resposta. Na tabela 3, podemos observar algumas das concepcdes dos alunos que foram

afirmativos. O aluno que aferiu ndo ser importante, ndo quis justificar sua resposta.

Grafico 5- Concepgdo dos alunos sobre a importancia do ensino de computagdo
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Tabela 4- Concepcoes dos alunos sobre a importancia do ensino de Computagao

ALUNOS RESPOSTAS

Al Sim, pois a Computagdo estd presente no nosso dia a dia.

A2 Sim, pois € uma forma divertida de aprender.

A3 Sim, por que ndo copiamos tanto e aprendemos de forma diferente.

A4 Sim, porque saber Computacdo ¢ algo necessario para poder arrumar um
trabalho.

A5 Sim, ¢ divertido e da para criar coisas legais.

A6 Sim, pois quero aprender a fazer coisas legais no computador.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2016

4.2 — Instrumentos avaliativos

Para observar o desempenho dos alunos ao longo das aplicagdes do Pensamento
Computacional optou-se por uma avaliacdo em trés diferentes contextos Bloom (1993): A
diagnostica — afim de determinar a presenca ou a auséncia das habilidades dos alunos nas
atividades realizadas. A formativa, afim de legitimar a aprendizagem dos contetidos, e por
fim a somativa, onde se obteve resultados finais de todo o processo que compds e aplicagao
do Pensamento Computacional.

Dessa forma, os critérios utilizados nessa avaliacdo compreendem o nivel de
interesse, o nivel de dificuldade e a aprendizagem, que refletem o quao as atividades foram
realizadas corretamente pelos alunos.

Fatores como: participacdo, interagdo, trabalho em equipe, resolu¢ao de mini testes
ao término das aulas, também foram pontos determinantes na avaliagdo dos alunos.

As avaliagdes finais dos alunos-alvo desse estudo (APENDICE F) ¢ (APENDICE
G) se deu através da aplicagdo de propostas avaliativas da metodologia Unplugged, ¢ da
plataforma Scratch, ¢ importante destacar que atividades e exercicios foram realizados apos
as aulas referentes a cada modulo que era pré- requisito para a aprendizagem e
embasamento tedrico que foram norteadas durante as aulas expositivas.

As atividades e as avaliagdes consistiram na resolucdo de problemas por meio de
técnicas especificas inerentes ao PC, que foram discutidas e trabalhadas em sala de aula,
Dessa forma, nas avaliacdes os alunos tiveram que resolver questdes-chaves por meio da

aplicag@o dos conhecimentos do PC.
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Ao término, foi atribuida uma nota para cada um dos alunos do turno da manha,
assim bem como dos alunos do turno da tarde. O desempenho dos alunos nessas atividades
avaliativas pode ser visualizado nos Graficos 5 e 6 para a primeira avaliagdo, e nos graficos
7 e 8 para a segunda avaliagdo.

Observa-se no grafico 5 (cinco) relativo ao desempenho dos alunos no turno da
manha que, 8% alunos obtiveram nota 7 (sete), sendo a menor notar gerada por esse grupo,
0 que nos mostra que diante da proposta de aplicagdo do PC, os objetivos pedagogicos
foram satisfeitos assim bem como determinantes para aprendizagem. Observamos ainda
que 15% alunos obtiveram nota igual a 8, por sua vez 31% dos alunos obtiveram nota igual

a 9. A melhor nota do teste foi obtida por 46% alunos que tiraram 10.

Grafico 6- Desempenho dos alunos Manha- Avaliagdo 1
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2016

No grafico 7 (Sete) temos o desempenho dos alunos turno da tarde, como podemos
observar, ndo tivemos nenhuma nota abaixo da meta estipulada, que seria 7, que significaria
um desempenho satisfatorio levando em consideragdo o carater inclusivo da proposta,

acima de 7 seria uma meta ideal.
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Dessa forma, tivemos 18% dos alunos com nota 8, assim bem como 25% com nota
igual 9, e 57% dos alunos com nota maxima, os mesmo tiveram nota 10 na atividade

avaliativa 1.

Grafico 7- Desempenho dos alunos tarde- Avaliagdo 1
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2016

No gréfico 8 (Oito), podemos observar os niimeros relativos ao desempenho dos
alunos na avaliagio 2 no turno da manha, (APENDICE G). Assim tivemos, 8% dos alunos
com nota equivalente a 8, assim bem como 23% nota igual a 9, e 69% do total de alunos
com nota maxima nessa avaliagdo, os mesmo obtiveram nota 10. E importante destacar que
nessa avaliagdo observou-se um alto rendimento em aspectos importantes que compos a
avaliagcdo, como por exemplo a participacdo e interacdo dos mesmos no contexto de
desenvolvimento e aplicacdo do PC.

Nesse contexto, Wing (2006), acentua que, O PC ¢ uma abordagem que tem
principios que vao desde a resolucdo de problemas a concessdo de sistemas e a
compreensdo de comportamento humano, que tem como base os fundamentos das Ciéncias
da Computagdo. Assim, tanto os estudantes tornam-se elementos utilizadores das

ferramentas computacionais, bem como também construtores dessas proprias ferramentas.
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Grafico 8- Desempenho dos alunos manha- Avaliagdo 2
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2016

No grafico 9 (Nove), observamos os numeros relativos ao desempenho dos alunos
na avaliagdo 2 no turno da tarde, (APENDICE G). Assim tivemos, 4% do total de alunos
com nota 8, em seguida 32% dos alunos com nota 9, e 64% dos alunos com nota 10. Os
dados apresentados para os alunos do turno da tarde, apontam um desempenho bastante
satisfatorio.

Nessa avaliagdo os alunos em questdo obtiveram uma compreensdo bastante
analitica, do ponto vista cognitivo, levando em consideracdo os niveis de aprendizado e a
contextualizagdo da proposta do PC na Educagdo Bésica das escolas brasileiras.

De tal modo que os mesmos demonstraram, uma organizagao nos dados de formulas
logicas, assim bem como na representagdo dos dados através de abstracdes (Modelos e
Simulacdes). Além de automatizar solugdes através do pensamento algoritmico,
identificando e analisando implementacdes para solugdes possiveis.

Dessa forma, foi importante destacar que ¢ preciso entender os aspectos de um
determinado problema, que podem ser resolvidos utilizando a Computagao, ¢ evidente que
nem todos os problemas podem ser resolvidos utilizando a Computacao.

Com efeito, ¢ importante avaliar e escolher as ferramentas e técnicas

computacionais adequadas para resolver determinados problemas. Assim bem como qual
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¢ a ferramenta mais adequada para resolver determinado problema, e se isso pode ser

respondido, entendo as limitacdes das ferramentas e das técnicas computacionais.

Grafico 9- Desempenho dos alunos tarde- Avaliagdo 2
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Um dos aspectos a ser destacado, além do desempenho dos alunos nas atividades
avaliativas, levando em consideragdo a proposta de inser¢ao do ensino de Computacao na
Educagdo Basica das escolas brasileiras, foi a frequéncia durante a aplicagdo do
Pensamento Computacional. Conforme mostra o Grafico 10, onde podemos observar uma
estabilidade e aumento dos alunos no comparecimento as aulas e consequentemente nas
avaliagoes mensuradas.

Apesar de ndo ter sido de carater obrigatorio, nossa proposta teve mais participagao
e mais comparecimento do que algumas disciplinas obrigatorias que compde o curriculo
escolar da instituicdo, o que nos motivou e motiva ainda mais.

Tivemos de inicio 26 (vinte seis) alunos no periodo da manha, e 28 no periodo da
tarde, e ao final da ultima aula a frequéncia foi registrada com igualmente, em todas as

atividades e avaliagdes de desempenho.
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Diante das etapas que constituiram todo o processo metodologico, para a aplicacao

do Pensamento computacional, em conformidade com os parametros avaliativos

estipulados, o resultado final dos alunos levou em consideracdo o desempenho, mais os

fatores de participagdo e aprendizagem. Assim tivemos a seguinte distribuicdo de médias

por aluno. Graficos 11.

Grafico 11- Média final dos alunos
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5- CONCLUSOES

O presente trabalho buscou analisar a aplicacio do Pensamento Computacional
(PC), sob uma perspectiva inclusiva do ensino de Computacdo na Educacdo Basica. Dessa
forma, foram levados em consideracdo diferentes aspectos para que fosse possivel atribuir
percepcdo aos questionamentos centrais desse estudo.

Assim, além dos fatores que viabilizaram a aplicacdo do PC na Educacdo Bésica,
observou-se em sua totalidade determinadas circunstancias que particularmente colocam
em discussdo os percursos educacionais que sao trilhados no contexto social atual.

Os resultados apresentados legitimam-se com resultados qualitativos expostos na
literatura sobre o Pensamento Computacional, assim bem como os diferentes contextos
educacionais e as diversas perspectivas no processo de composicao formativa.

Além disso, os dados quantitativos apresentados nesse estudo, indicam uma forte
relacdo entre a solidificacao do PC dentro do contexto educacional e o favorecimento do
ensino de Computagdo, uma vez que as relacdes entre ensino e tecnologia se alinham em
um proposito maior que ¢ a qualidade da Educacao.

Assim, observou-se que, mesmo distante de determinadas condicdes propicias, 0s
alunos apresentaram desempenhos altamente satisfatorios em relacdo a inser¢do dessas
metodologias em seu contexto de ensino aprendizagem.

Principalmente, sobre a concepgao central do PC, que € resolucdo de problemas,
que pode ser aplicada em diferentes aspectos, entre eles o ambiente de programacio
Scratch, onde observou-se uma uniformidade e desempenhos satisfatorios na execucdo de
tarefas basicas na construcdo dos codigos. Assim bem como no cumprimento de metas
estabelecidas na aplicagdo do estudo de caso.

Por outro lado ¢ importante destacar o papel exercido pela instituicdo de ensino
onde a pesquisa desenvolveu-se, apesar de todas as adversidades, a escola mostrou que ¢
possivel relacionar o ensino de Computacdo e as demais areas que compdem o curriculo
escolar.

Através desse estudo podemos notar que o ensino de computagdo vem tomando aos
poucos seu devido lugar dentro do processo de ensino aprendizagem, ndo apenas como
foco transversal, mas como parte integradora dos contetidos da base comum para a garantia
de uma formacao integral de qualidade.

Dessa forma, o PC apresenta-se de forma bastante conveniente ao contexto de

integragdo e composi¢ao curricular, tanto por possibilitar um desenvolvimento cognitivo e
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significativo na aprendizagem, e também por desenvolver em seu contexto mecanismos e
pressupostos pedagogicos que ja estdo presentes nas demais ciéncias que compdem as
disciplinas da base comum.

Contudo, vale salientar que através desse estudo, constatou-se a fundamental
importancia do ensino de Computagio dentro do processo de ensino aprendizagem, assim
bem como a existéncia e aplicagdo de conceitos computacionais dentro das diversas areas
que compdem o nosso curriculo escolar, onde apresentam-se possibilidades solidas que
viabilizam o ensino de Computacdo mediado pela aplicagio do PC no contexto

educacional.

5.1- Contribuicoes

Os procedimentos e reflexdes realizadas durante a pesquisa possibilitaram analisar
e constatar pontos e fatores importantes para o desenvolvimento do PC na Educacao
sobretudo, a perspectiva de inser¢do do ensino de Computagdo na Educagdo Basica das
escolas brasileiras.

Tais perspectivas desenvolvem-se de forma inerente ao ensino de Computacio,
fundamentando a concepgao de que € possivel desenvolver articulagdes entre as diferentes
as diferentes areas que compodem o curriculo escolar e as ciéncias da Computagao, por meio
de um pensamento interdisciplinar o PC.

Outra concepcdo importante deste trabalho diz respeito as propostas de
disseminacdo do PC na Educagdo, onde percebe-se que apesar dos inlimeros projetos e
incentivos sobre diferentes vertentes que norteiam o ensino de Computagdo, pouco se
difundem instrumentos metodologicos vidveis ao ensino do PC na Educagao.

Sobretudo as reflexdes centrais desse estudo permitem confrontar diferentes
iniciativas nessa vertente e levantar novas questdes pertinentes ao processo de articulacao

entre o PC na Educagdo sob a perspectiva do ensino de Computacao na Educacao.

5.2- Trabalhos futuros

A proposta de estudo apresentada nesse trabalho ¢ no contexto atual uma
perspectiva bastante solida, de modo que a mesma apresenta inimeras possibilidades de

questionamentos e reflexdes acerca da perspectiva da Computagdo enquanto Ciéncia
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inserida no contexto que compde os processos de ensino aprendizagem, tendo por base a
disseminag¢ao do PC.

Para trabalhos futuros sugere-se que tais investigagdes envolvam niimeros mais
expressivos de alunos e instituicdes, assim bem como mais pesquisas sobre diferentes
formas de propagar o PC, e sobretudo as politicas de incentivo a inser¢do do ensino de
Computacao na Educacao Basica.

De modo que tais estudos fossem desenvolvidos em cidades mais evoluidas do
ponto de vista econdomico e tecnolégico, o que permitiria ampliar as andlise e promover
resultados mais relevantes do ponto de visto cientifico, permitindo assim acarretar novas
discussOes e reflexdes na mesma linha de estudo. Também seria muito interessante a
aplicacdo da pesquisa em diferentes publicos com diferentes faixas etarias dentro do

contexto educacional.
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Apéndice A- Proposta de atividade Ntimeros Binarios

Felha de Atividade: Trabalhar com Nimeros
Bindries

(0 sistema binano utiliza 0 zero & 0 UM para refvesentar 52 um cartao &sts
virado para dma ou nao. O 0 indica gue os pontos do cartio estio escondidos, &
o 1 significa gue os pontos do cartdo sdo visveis. Por exemplo;

0 = 9

Voces podem descobrir 0 numero representado por 10101 7 E que tal 11111 7

Em qual dia do més vocé nasceu 7 Escreva-o em formato bindro, Descubera os
aniversarios dos seus amigos em formato bindrio.

Tente decifrar oz segquintes nimeros codificados:

EMEEDRM = ePeP =
(E:I. :D} {1 =1 ﬁ:ﬂ}
4414 = X =
(=1, 3=0) (#=1, x=0)
OCO0O00 = LOOOD =
(®@=1, O=0) (L=1, O=0)
A = AVAVY -
(F1=1, 7===0) (=1, ¥=0)
® = IITIT E
(S=1, &=0) (#=1, &=0)

Para os mais espertos: Usando um conjunto de varas de comprimenio 1, 2, 4, 8 &

16 centimetios, mostre como € possivel medir gualguer objeto de até 31 centimetros.

Du entdo, surpreends um adulto mostrando-the como vocé consegue pesar objetos
pesados, tais como malas ou caixas, com apenas uma balanca e alguns pesos.

Fonte: http://csunplugged.org/wp-content/uploads/2014/12/CSUnplugged Teachers-portuguese-brazil-feb-
2011.pdf
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Apéndice B- Atividade 1: Numeros Binarios

Folha de Atividade: Enviar Munsr.lg:n: Secretas

Tom esta preso no Ultimo andar de uma loja. E noite de Natal @ sle quer ir para
CASA Com Seus presentes. O que ale pode fazer 7 Ele tentou chamar alguém, até
mesmo gritar, mas ndo ha ninguém por perto, Do outro lado da rua se pode v
uma pessoa ainda trabalhando em seu computador até tarde da noite. Como ale
poderia atrair sua atencio ? Tom olha em volta para ver o que poderia usar,
Ent3o, ele tem uma brilhante idéia: utiizar as |lampadas da arvore de Natal para
enviar uma mensagem | Ele coletou todas as ldmpadas disponiveis e as conectou
aos bocais de forma gue pudesse acendé-las ou apaga-las. Ele usou um cadigo

hinario simples, que de sabia ser de conhecdmento da
mulher do outro lado da rua. Vocé pode identificar a _m

Mensagem emviada por Tom ?

Fonte: http://csunplugged.org/wp-content/uploads/2014/12/CSUnpluggedTeachers-portuguese-brazil-feb-2011.pdf
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Apéndice C- Atividade algoritmos trabalhada em sala de aula

Felha de Atividade: Dividir ¢ Conquistar

Quicksort

O guicksoyt & muito mais rapkdo do que 3 ordenacao por seecao, sspacialments
para listas grandes. De fato, € um dos melhores métodos conhecidos, Esta é a

forma como o guicksort funciona.

Escolha um dos objetos de forma aleatonia, e cologue-o em um dos lados da
balanca. Agora compare cada um dos objetos restantes com e, Cologue
aqueles que 530 mais leves do lado esquerdo, o objeto escolhido no meio, e os
mais pesados na direita. (Por acaso, vocé pode acabar com mais objetos de um
lado do que do outro,) Escolha um dos grupos de objetos & repita esse

Faca o mesma para o outro grupo. Lembre-se de manter aguele
gue voce escolheu no centro.

Continue repetindo este procadimento em refacdo aos grupos restantes até que
nenhum grupo tenha mais do que um objeto. Assim que todos os grupos
estiverem divididos e redurzidos a um Unico objetn, os obietos estardo, por fim,
ordenados do mais leve a0 mais pesado.

i - .
£ " / i
I A i i
| i 1
V%, S0 \Bogg /
:"-‘_"l. ; .f.r‘ »
1 0
Ut hlﬁ 'q' 1!
'S zo MO ’_‘ 5o £o \.h -‘J'
v b
o 20 %0 EE o To B0

Quantas comparagies sio efetuadas por este procedimento?

Vo2 deve achar gue o guicksorté um metodo mais eficdents do que a ordenacao
por selecdo @ ndo ser gue vocd tenha escolhido o peso mais leve ou o mais
pesado para comecar, Se voce teve a sorte de ter escolhido o peso médio, vocs
deve tey feito apenas 14 compa mpmqnsin&hm!ﬂmmﬂes
ra ordenacio por selecdn. De forma, o método guicksort nunca =3
pior do gue qualgusr ordenacao por selecio e pode ser muito melhor |

. Para os mais espertos: Se o guicksort acidentalmente sempre escolher o peso mais
tas fes serdo feitas 7

Fonte: http://csunplugged.org/wp-content/uploads/2014/12/CSUnpluggedTeachers-portuguese-brazil-feb-
2011.pdf
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Apéndice D- Atividade algoritmos trabalhada em sala.

Folha de Atividade: Ordenande peses

Objetivo: Encontrar o melhor método pars ordenacdo de um grupo de pesos
desconhecidos

Vocé precisara de: Araia ou agua, B recipientes idénticos & um conjunio de
balancas
O que fazer:

L Encher cads recimiende com s quantdsde diferente de areas oo apoe. Sele-o
frmemente.

[ ]

Miztwre-on de modo que vocs 1 nio saiba 3 ordem dos peson
3 Enconire o menor peso. szl & 3 monsirs moss Geal de fozer pso 7

Nota: Vock 50 exta muonzado a ubhzar a balanga para descobnr quando pesa cada
recrpuente, Apenay: dowt pesos podem ser conparados 30 mesmo tenpo.

4 Escolha 3 pesos zlestonamente & cologque-os na ordem do mss leve para o mos
pesado usando somente 2 balanga. Como voce fex 1550 7 Chual & o numere mimmso
de comparagdes que vooe pode fazer 7 Por que

5 Apora cologue todos o5 objetos pa ordems do mass leve 3o ooy pesado.

Quando vocé achar gue terminou, verifigue sua ordenacao pesando novamente
cada par de objetos.

Ordenacao por Selecao

Um metodo que o computador pode ulilizar € chamado de ordenacio por
sadacio, que funciona da seguints forma. Primeiro, encontre o peso mais leve no

conjunto & o cologue de lado, Em seguida, encontre o mais leve dos pesos
restantes & o refire, Repita esse procedimento a3té que todos os pesos ssjam

7000 73000

le 20 3o &o B

Conte guantas comparacbes voce fez,

Para os mais espertos: Mostre como vocé pode calcular matematicaments o nUMeE o
de comparagies necessanias para ordenar B objetos. E para 9 objetos? E 202

Fonte: http://csunplugged.org/wp-content/uploads/2014/12/CSUnpluggedTeachers-portuguese-brazil-feb-
2011.pdf
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Apéndice E - Questionario aplicado com os alunos.

U) CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E APLICADAS
UEPB CURSO DE LICENCIATURA PLENA EM COMPUTAGAO

CAMPUS VIl - GOVERNADOR ANTONIO MARIZ

Caro aluno (a), Sua colaboracdo ¢ muito importante para os nossos estudos. Expresse,
com liberdade, seu ponto de vista respondendo o questiondrio. Lembre-se de que ndo
ha necessidade de identificacdo.

Género
Masculino () Feminino ()
Qual a sua idade? Anos.
Turno?
Manha () Tarde ( )

Vocé estuda ou ja estudou computacao, assim como alguma competéncia do
Pensamento Computacional apresentadas?

Sim( ) Nio ( )
Vocé acredita ser importante estudar Computacao? Caso afirmativo justifique;

Sim( ) Ndo ( )

Fonte: Da pesquisa (2016)
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Apéndice F — Plano de Curso — Metodologia Unplugged.

PLANO DE CURSO
Escola: Municipal de Ensino Fundamental Professora Terezinha Garcia
Curso: Exploracdo do Pensamento Computacional na Educacao Basica — ExPC

Disciplina: | Ciéncias da Computagdo

Carga horaria: 2 horas/aula Ano: | 2016
Professor: Jorismildo da Silva Dantas Titulacao: Lic. Em computagao
1. Ementa

e Conceitos da Ciéncia da computacdo
e Numeros Binarios
e Algoritmos

2. Objetivo Geral:

Introduzir conceitos computacionais inerentes a linguagem de maquina e codificagdo de
palavras, em linguagem Bindria, conceituando a importancia e relevancia desses conceitos para
a constru¢do e desenvolvimento da computagao.

Fundamentar noc¢des basicas de algoritmos e programacado, conceituando a ideia de algoritmo e
a constru¢ao do mesmo com os alunos, mediado pelos recursos da metodologia SC Unplugged

3. Objetivos Especificos:

Apresentar os principais conceitos sobre Computacao;
Apresentar os conceitos sobre Numeros Binarios;
Conceituar e construir algoritmos;

Determinar aplicagdes

Desenvolver o raciocinio 16gico;

5. Procedimentos Metodoldgicos:

Serdo usadas aulas expositivas na lousa, data show para exposic¢do de videos e slides com os
conceitos tedricos.

Além de materiais didaticos impressos que serdo usados como ferramentas de apoio e incentivo
aos alunos para o desenvolvimento e entendimento durantes as aplicagdes pratica, nesses
momentos os computadores sdo serdo necessarios devido a abordagem metodologica do CS
Unplugged que se baseia no ensino de conceitos computacionais sem o uso do computador.
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6. Recursos Didaticos

Lousa, data show, computadores, material impresso.

7. Avaliacao

Nessa primeira etapa para a avaliagdo dos alunos sera selecionada atividade “Enviar mensagens
secretas” presente no livro CS Unplugged que permite trabalhar nogdes elementares antes
discutidas e fundamentadas em encontros anteriores, assim bem como introduzir de forma
ludica representagdo de palavras e codigos.

Para a atividade de Algoritmos serd selecionada a atividade “Dividir e Conquistar” também
presente na metodologia Unplugged, por meio dessa atividade os alunos poderdo relacionar
teoria e pratica algoritmica, onde podemos observar a aplicacdo de técnicas como: Abstragao,
Decomposicao e reconhecimento de padrdes.

8. Bibliografia

BELL, T.; WITTEN, I, H.; Fellows, M. (2011) “Computer Science Unplugged: Ensinando
Ciéncia da Computacao sem o uso do computador”. Tradugao coordenada por Luciano Porto
Barreto.

WING, J. M. Computational thinking and thinking about computing. Philosophical
Transactions of the Royal Society, 366:37173725. 27, 2008.

Fonte: Da pesquisa, 2016
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Apéndice G — Plano de curso — Programagao

PLANO DE CURSO
Escola: Municipal de Ensino Fundamental Professora Terezinha Garcia
Curso: Exploracdo do Pensamento Computacional na Educacao Basica — ExPC

Disciplina: | Ciéncias da Computagdo

Carga horaria: 2 horas/aula Ano: | 2016
Professor: Jorismildo da Silva Dantas Titulacao: Lic. Em computagao
1. Ementa

e Conceitos da Ciéncia da computacao;

e Fundamentos de programagao;

e Lightbot,

e Scratch.

2. Objetivo Geral:

Abordar as nogdes bésicas sobre programagao, conceituando a ideia de algoritmo e a construgdo
do mesmo com os alunos, mediado pelas LPE (Linguagens de Programagdo Educacionais),
enfatizando as ferramentas Lightbot e Scratch.

3. Objetivos Especificos:

Apresentar os conceitos sobre Linguagens de programacao;
Conceituar e construir algoritmos;

Manusear o Lightbot;

Conhecer o conceito de Lago;

Conhecer o conceito de estruturas de condicionais;
Fungoes;

Conhecer o conceito de estrutura de repeticao;

Manusear o Scratch,

Desenvolver competéncias.

5. Procedimentos Metodolodgicos:

Serdo usadas aulas expositivas na lousa, data show para exposi¢do de videos e slides com os
conceitos tedricos.

As ferramentas em suas respectivas plataformas serdo usadas para as aplicagdes praticas, nesses
momentos os computadores serdo usados pelos alunos para praticarem a constru¢do dos
algoritmos
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6. Recursos Didaticos

Lousa, data show, computadores, material impresso.

7. Avaliacao

Para avaliagdo nessa etapa, optou-se a aplicagdo do desenvolvimento do jogo Flappy-Bird, que
¢ um jogo mundialmente conhecido, sendo desenvolvido para dispositivos méveis de 2013
tendo como idealizador o programador vietnamita Nguyén Ha DPong e publicado pela GEARS
studios.

Além das nog¢des mais simples como a construgdo de lagos de repeticao e estruturas de condigao,
essa atividade também tratara elementos que envolvam as nogdes geométricas, dessa forma, o
aluno desenvolverd habilidades inerentes ao Pensamento Computacional, como abstragdo,
Decomposicdo, reconhecimento de padrdes e o proprio algoritmo.

Foi esperado que a nota da maioria dos alunos esteja disposta com uma média minima 7 ou
maior, o que caracterizard um desempenho satisfatorio para aprendizagem dos conceitos
aplicados ao longo do curso, admitindo ainda que 5 configura 50% da nota total mostrando que
o aluno obteve um desempenho regular nas suas atividades.

8. Bibliografia

BELL, T.; WITTEN, I, H.; Fellows, M. (2011) “Computer Science Unplugged: Ensinando
Ciéncia da Computacdo sem 0 uso do computador”. Tradugdo coordenada por Luciano Porto
Barreto.

WING, J. M. Computational thinking and thinking about computing. Philosophical
Transactions of the Royal Society, 366:37173725. 27, 2008.

SOBREIRA, E. S. R.; TAKINAMI, O. K.; DOS SANTOS, V. G. Programando, Criando e
Inovando com o Scratch: em busca da formacao do cidadao do século XXI. Jornada de
Atualizacao em Informatica na Educagao, v. 1, n. 1, 2013.

VON WANGENHEIM, C. G.; NUNES, V. R.; DOS SANTOS, G. D. Ensino de computagao
com scratch no ensino fundamental-um estudo de caso. Revista Brasileira de Informatica na
Educacao, v. 22, n. 03, p. 115, 2014.

Fonte: Da pesquisa, 2016




