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Resumo: Diante da constante evolugdo tecnoldgica, o desenvolvimento das habilidades cognitivas
relacionadas com o pensamento computacional tem se tornado essencial para todos e ndo somente para
os cientistas da computagdo. Na pratica, o0 uso do pensamento computacional contribui para resolugdo
de problemas cotidianos nas mais diversas areas. Nesta perspectiva, muitas pesquisas apontam
beneficios para introducdo do ensino de computacdo desde a educacdo béasica. Este trabalho relata a
experiéncia da inser¢do do pensamento computacional por meio de um curso de extensdo ministrado
para 19 alunos de uma turma do 2° ano do ensino médio em uma escola publica da cidade de
Monteiro/PB. Para tanto, foram utilizadas atividades ludicas através da adocdo das abordagens de
computacdo desplugada que visa estimular o pensamento computacional sem o uso do computador e
ensino de programagdo utilizando o ambiente Scratch. Os resultados obtidos mostram que
independente dos recursos tecnolégicos disponiveis na escola é realizar atividades que estimulem o
desenvolvimento de habilidades relacionadas com o pensamento computacional. Além disso, ha
indicios de que a insercdo do pensamento computacional pode contribuir para melhoria no
desempenho dos alunos na resolucéo de problemas matematicos.
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Pensamento Computacional, Computagdo Desplugada, Ensino de Programacdo, Scratch, Ensino
Médio.
1. Introdugéo
No mundo contemporaneo em que vivemos, cada vez mais situacGes cotidianas
requerem dos cidadaos habilidades cognitivas para resolucdo de problemas. Wing (2006)
denomina o conjunto de competéncias e habilidades cognitivas relacionadas com os conceitos
fundamentais da ciéncia da computacdo como ‘“pensamento computacional” (do inglés,
computational thinking). Para autora, essas competéncias e habilidades podem ser
comparadas as capacidades de ler, escrever e executar operacdes aritméticas, sendo o seu
desenvolvimento fundamental para todos e ndo apenas para os cientistas da computacéo.
Conforme o CSTA e ISTE (2011), as habilidades estimuladas pelo pensamento
computacional estdo diretamente relacionadas com um conjunto de nove conceitos e
capacidades, que incluem: coleta de dados; andlise de dados; representacdo de dados;
decomposicdo de problemas; abstracdo; algoritmo e procedimentos; automagéo;
paralelizacdo; simulacdo. Para Yadav et al. (2014) o pensamento computacional &
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fundamental para todas as ciéncias e 0s seus conceitos podem ser aplicados associados aos
contetdo de disciplinas desde os primeiros anos da educagdo bésica até o ensino superior.
Segundo Neves et al. (2015), o ensino de fundamentos da computacao para alunos do ensino
fundamental colabora para o exercicio de habilidades cognitivas de raciocinio, abstracao e
resolucéo de problemas. De acordo com Araljo, Andrade e Guerrero (2016), varias pesquisas
tém investigado as possiveis relacdes entre as competéncias e habilidades previstas na area da
matematica com aquelas desenvolvidas no ensino de conceitos basicos de computacéo.

Nesta perspectiva, diversas iniciativas tém sido desenvolvidas em todo mundo para
introdugdo do pensamento computacional desde a educagdo basica (SCAICO et al., 2012). Em
paises como Estados Unidos, Reino Unido, lIsrael, Alemanha, Holanda, Noruega, Nova
Zelandia e Dinamarca, 0 ensino de computacdo ja& vem sendo integrado ao curriculo das
disciplinas a partir da educacao basica ha alguns anos (VALENTE, 2016). No Brasil, apesar
do aumento significativo no nimero de pesquisas nos Gltimos anos, temos que o ensino dos
fundamentos da ciéncia da computacdo esta, predominantemente, acessivel para aqueles que
fazem cursos técnicos ou superiores na area (FRANCA; SILVA; AMARAL, 2012). Visando
modificar este cenario, a Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC)! tem incentivado
diversas acdes que visem inserir 0 ensino de computacdo desde o ensino fundamental. Uma
destas agOes é a Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI)?, competigdo organizada nos
moldes das outras olimpiadas cientificas brasileiras, como Matemadtica, Fisica e Astronomia.

Dentre as abordagens comumente adotadas para insercdo do pensamento
computacional, 0 ensino de programacao esta entre as mais utilizadas. Para Resnick (2013),
aprender a programar estimula o desenvolvimento do pensamento criativo, do raciocinio
l6gico e a capacidade de solucionar problemas, aumentando a produtividade, inventividade, e
criatividade. Conforme pesquisa realizada por Santos, Aradjo e Bittencourt (2018), no @mbito
nacional as ferramentas mais adotadas para o ensino de programacdo sao Scratch, Lego e
Arduino.

Outra abordagem que tem despertado o interesse para o ensino dos fundamentos da
computacdo é conhecida como computacéo desplugada. Trata-se de uma abordagem proposta
por Bell, Witten e Fellows (2011) com o objetivo de ensinar computacao a partir de atividades
ludicas, sem o uso do computador. De acordo com Henrique et al. (2013), atividades baseadas
na abordagem de computacdo desplugada estimulam o trabalho em grupo, o desenvolvimento

do raciocinio légico e a capacidade para resolugdo de problemas dos alunos.

! http://www.sbc.org.br
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Diante do exposto, este trabalho tem como objetivo relatar a experiéncia vivenciada
em um curso de extensdo que teve como propoésito introduzir e trabalhar fundamentos da
ciéncia da computacdo. Para tanto, optamos pela adocdo das abordagens de computacéo
desplugada e ensino de programacdo objetivando estimular e trabalhar o pensamento
computacional de modo simples, ladico e divertido. Além disso, desenvolvemos um estudo
observacional com o intuito de investigar as potencialidades pedagdgicas dessas duas

abordagens no ensino dos fundamentos da ciéncia da computacéo.

2. Metodologia

Com o objetivo de introduzir os fundamentos da ciéncia da computacéo foi planejado
0 “Curso de Introducdo ao Pensamento Computacional” com carga horéria total de 16 horas-
aula, realizado com 19 alunos (iniciando com 18 alunos, tendo um aluno ingressando na
turma ao longo do curso) de uma turma do 2° ano do ensino médio da Escola Cidada Integral
Técnica José Leite de Souza, situada no municipio de Monteiro/PB, ao longo de trés meses
(abril, maio e junho no ano de 2018). O curso foi ministrado na sala de aula da turma
supracitada e no laboratdrio de informatica da escola durante o horario das aulas da disciplina
de Informaética.

Inicialmente, um questionario estruturado impresso foi aplicado com o intuito
identificar o perfil dos alunos em relagcdo ao acesso, conhecimento e uso do computador e da
Internet. Este questionadrio é composto por um total de 11 perguntas objetivas, onde
justificativas para a resposta dada foram requisitas em trés dessas perguntas.

Neste curso, as atividades planejadas para 0 ensino de computacdo evidenciam a
aprendizagem pela resolucdo de problemas através de uma abordagem pratica e lidica. A
ideia foi trabalhar um conjunto de atividades que combinem contedos matematicos com o
uso do pensamento computacional. A sequéncia didatica € composta por 8 encontros, nos
quais foram adotadas duas abordagens distintas quanto a insercdo do pensamento
computacional: (i) computacdo desplugada; (ii) ensino de programagéo.

Para os trés primeiros encontros, as atividades foram planejadas adotando-se a
abordagem de computacdo desplugada, conforme ilustrado na Figura 1. O propdsito dessas
atividades é o de introduzir os fundamentos da ciéncia da computacdo sem o uso do
computador de forma ladica. Os temas abordados foram os seguintes:

e Representacdo da Informacéo: foram selecionadas seis atividades propostas
por Bell, Witten e Fellows (2011) com o objetivo de trabalhar o modo como as
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informagBes sdo armazenadas nos computadores (nUmeros binarios), a
representacdo de imagens (codificagdo e decodificagdo) e como
detectar/corrigir dados corrompidos. As atividades trabalhadas foram as
seguintes: (i) Trabalhar com ndmeros binarios (p. 7); (ii) Contar acima de 31
(p- 10); (iii) Mais sobre nimeros binarios (p. 11); (iv) Colorindo nimeros (p.
16); (v) Mini fax (p. 17); (vi) Truque de mégica (p. 31).

e Algoritmos: alguns exemplos de algoritmos que comumente utilizamos no
nosso dia a dia foram utilizados para introduzir o conceito de algoritmo
(sequéncias de instrucdes para completar uma tarefa. Duas atividades praticas
propostas pela plataforma Programaé! (2018) foram trabalhadas. A primeira
atividade foi desenvolvida em dupla com o uso do Tangram (quebra-cabeca
chinés) com o intuito demonstrar que o aluno que recebe as instrucbes é o
“computador” e aquele que “dita” as instrugdes ¢ o “programador/usuario”. A
segunda atividade teve como objetivo explorar as diversas maneiras possiveis
de dobrar uma folha de papel A4 para formar 16 retangulos iguais, com mais
ou menos dobraduras. Durante a realizacdo da atividade os alunos foram
incentivados a pensarem em como ter uma solu¢do mais “eficiente” para este

problema.

Figura 1 — Alunos realizando algumas das atividades de computagéo desplugada.
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Fonte: As autoras.

Nos demais encontros, as atividades envolveram o ensino de programacdo (Figura 2).
Dentre os varios ambientes de programacao existentes, escolnemos o Scratch pelo fato de ser
uma linguagem de programacdo com abordagem lGdica gratuita, que possui uma interface

simples e intuitiva. As atividades desenvolvidas foram baseadas em pequenos projetos

sugeridos por Marji (2014) e divididas em duas etapas:

e Introducéo ao Scratch: apresentacdo do ambiente de programacgéo no Scratch

(83) 3322.3222

contato@conedu.com.br

www.conedu.com.br



‘;ﬁ\

{;" *V CONEDU

Congresso Naciona |

—= Educacdo

com énfase nos trés painéis que compdem sua interface: palco, lista de atores e

a aba de scripts (tipos de blocos, operadores aritméticos e fungdes). Nessa
etapa, os alunos foram estimulados a experimentar e explorar como é o
funcionamento do sistema de posicionamento e movimentacdo (absoluto e
relativo) no Scratch através das atividades trabalhadas.

e Conceitos de Programacéao: introdugdo de conceitos de programacao, tais
como: paralelismo, eventos, broadcasting, tipos de dados, variaveis,
procedimentos (procedures), operadores de comparacgdo, expressdes logicas,
estruturas de controle (tomada de decisbes e repeticbes). Para tanto,
desenvolvemos seis projetos, baseados nas propostas de Marji (2014), que
explorassem de forma concreta cada um destes conceitos. Os seis projetos
selecionados foram o0s seguintes: (i) Pegue o dinheiro (p. 58);
(if) Simulando a Lei de Ohm (p. 137); (iii) Teorema de Pitagoras (p. 137);
(iv) Teorema da desigualdade triangular (p. 137); (v) Verificar se um dado
namero é primo (p. 214); (vi) Calcular o enésimo termo da sequéncia de
Fibonacci (p. 214).

Figura 2 — Alunos durante as aulas de ensino de programago no Scratch.

Fonte: As autoras.

Ao final de cada encontro foi aplicado um questionario composto por perguntas
objetivas com o intuito avaliar o grau de dificuldade dos alunos no entendimento acerca dos
conceitos trabalhados. Para cada pergunta séo oferecidas quatro classificaces de respostas:
“muito dificil”, “dificil”, “facil” e “nem facil, nem dificil”.

3. Resultados e Discusséo

Como descrito na Secédo 2, o inicio do primeiro encontro foi reservado para aplicacdo
de um questionario com o propésito de identificarmos o perfil dos alunos acerca do acesso,
conhecimento e uso do computador e da Internet, no qual participaram 16 alunos. Com base
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nas respostas dadas, observamos que 68,75% possuem computador em seus domicilios, onde
54,55% sdo computadores portateis e 45,45% desktops. Ademais, 81,25% dos entrevistados
possuem smartphone. Tratando-se da frequéncia do uso do computador, temos que 18,75%
afirmam utilizar mais de quatro vezes por semana. Sobre 0 acesso a Internet, constatamos que
93,75% possuem este servigo disponivel em casa e todos afirmam acessar a Internet pelo
menos uma vez na semana.

Quanto ao nivel de conhecimento relacionado a experiéncia e formacdo pessoal,
56,25% ja participaram de algum curso de informética basica, enquanto que 62,50%
informaram que utilizam algum tipo de aplicativo no seu dia a dia. Considerando as atividades
mais comuns fazendo uso dos computadores, temos que 81,25% relatam comumente utilizar o
computador para acessar redes sociais, realizar de trabalhos escolares e para entretenimento
(assistir filmes e ouvir masica).

Em relagdo as disciplinas que despertam o maior interesse dos alunos, 50% optam por
Portugués e Educacdo Fisica. No entanto, apenas 25% afirmam gostar de Matematica. Por
fim, todos os alunos afirmaram ndo conhecer nenhuma linguagem de programacao ou possui
noc¢oes prévias de programacao.

Considerando a assiduidade média de aproximadamente 75% dos alunos em cada
encontro e o comportamento dos alunos ao longo do curso, observamos que estes se
mostraram participativos, interessados e motivados. Além disso, foi possivel constatar um
bom desempenho no desenvolvimento das atividades.

Com o objetivo de identificar o grau de dificuldade dos alunos na compreensdo dos
fundamentos da ciéncia da computagéo trabalhados nas atividades desenvolvidas foi aplicado
um questionario ao final de cada encontro. A Tabela 1 apresenta a média relacionada ao grau
de dificuldade na compreensdo dos conceitos vistos em sala de aula de acordo com as
respostas dos questionarios.

Em geral, levando em consideracdo os dados apresentados na Tabela 1, é possivel
observar que 0s conceitos de ciéncia da computacdo trabalhados foram bem compreendidos
pela maioria dos alunos. As respostas do tipo “facil” e “nem fécil, nem dificil” foram as mais
frequentes em todas as questdes, obtendo em média 68% e 23%, respectivamente. Em média
apenas 10% (computacdo desplugada) e 8% (ensino de programacgdo) dos alunos
consideraram “muito dificil” ou “dificil” a compreensdo dos conceitos abordados. Estes

conceitos computacionais permitem o desenvolvimento de habilidades do pensamento
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computacional para resolugéo de problemas, estimulando o uso da capacidade de abstracéo e

raciocinio logico dos alunos.

Tabela 1 — Classificacéo da dificuldade na compreensdo dos conceitos abordados.

N Muito | ~... . . .1 |Nem facil,
Questao dificil Dificil |Facil nem dificil

Compreender a forma como 0s computadores armazenam dados. 0% 13% | 75% 13%

Compreender o processo de codificagdo e decodificacéo. 0% 13% | 63% 25%

Compreender como reconhecer quando os dados foram corrompidos
(deteccdo de erro).

Compreender como reconstruir os dados originais (correcdo de

0% 6% | 75% 19%

0% 0% | 88% 13%

Computacéo
desplugada

erro).

Compreender o conceito de algoritmo. 0% 15% | 85% 0%
Compreender a importancia em organizar as instrucdes. 0% 15% | 46% 38%
Compreender o conceito de linguagem de programacéo. 0% 7% | 60% 33%
Compreender o ambiente de programacao Scratch. 0% 7% | 73% 20%

Compreender as diferencas entre 0s comandos de movimento

; 0% 17% | 83% 0%
absoluto e relativo.

’§ Compreender o conceito de aleatoriedade. 0% 0% |67% 33%
% Compreender o temporizador do Scratch. 0% 0% |83% 17%
5, [Compreender o conceito de eventos no Scratch. 0% 0% |100% 0%
E Compreender o conceito de paralelismo no Scratch. 0% 0% |83% 17%
2 (Compreender o conceito de broadcasting. 6% 6% | 69% 19%
2 |Compreender o conceito de procedimento. 6% 19% | 56% 19%
E Compreender os tipos de dados no Scratch. 6% 0% |56% 38%
Compreender o conceito de variaveis. 6% 0% |63% 31%
Compreender os operadores de comparagéo. 6% 6% |25% 63%
Compreender o conceito das estruturas de deciséo 6% 6% | 50% 38%
Compreender o conceito das estruturas de repeticao. 6% 0% |69% 25%

Fonte: As autoras.

4. Conclusdes

Neste trabalho foi descrito um relato de experiéncia baseado no “Curso de Introdugao
ao Pensamento Computacional” realizado com alunos do ensino médio de uma escola publica,
tendo por objetivo inserir os fundamentos da ciéncia da computacdo com o proposito de
estimular o desenvolvimento das habilidades relacionadas com pensamento computacional
para melhoria do desempenho dos alunos na resolugéo de problemas cotidianos.

As atividades trabalhadas exploram a combinacdo de contedos matematicos com 0s
conceitos da ciéncia da computacdo. Dessa forma, analisando os resultados obtidos, ha
evidéncias que a insercdo dos conceitos relacionados com o pensamento computacional
podem colaborar para um melhor desempenho dos alunos na resolugdo de problemas
matematicos, amenizando as dificuldades no entendimento e aplicacdo dos contetdos vistos

em sala de aula.
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Ao utilizarmos duas abordagens distintas, computagdo desplugada e ensino de
programacao, para insercdo do pensamento computacional observamos que independente dos
recursos disponiveis na escola é possivel desenvolver atividades que colaborem e motivem os
alunos para o aprendizado de conceitos da ciéncia da computacdo e o desenvolvimento de
habilidades do pensamento computacional. As atividades de computacdo desplugada
permitiram explorar o trabalho em grupo e colaborativo, a resolugdo de problemas, o
raciocinio l6gico e a criatividade dos alunos. No ensino de programacdo, o ambiente de
programacéo visual Scratch apresenta-se como adequado para ser utilizado com quem néo
possuem experiéncia prévia em programagao.

No entanto, uma das limitacfes detectadas esta relacionada ao nimero de encontros.
Acreditamos que o numero de horas-aula do curso de extensdo permita ampliar e diversificar
mais 0 numero de conceitos do pensamento computacional e de atividades trabalhadas.
Assim, como trabalho futuro pretendemos dar continuidade a pesquisa apresentada com oferta
de cursos de extensdo visando a introducdo do pensamento computacional através das
abordagens de computacdo desplugada e ensino de programacdo para alunos do ensino

fundamental e médio.
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