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RESUMO

Este trabalho de conclusdo de curso tem como objetivo apresentar um relato de
experiéncia de um projeto, que foi desenvolvido com jovens de uma comunidade localizada na
cidade de Santarém, em situacéo de vulnerabilidade social. Com a finalidade de ensinar-lhes o
pensamento computacional, foram trabalhados seus 4 pilares, sendo eles: decomposicao,
reconhecimento de padrfes, abstracdo e algoritmo. Trabalhar essas habilidades é de suma
importancia, pois sdo a base do desenvolvimento de outras habilidades necessarias para areas
como matematica, raciocinio légico entre outros. Com o propoésito de auxiliar no seu
desenvolvimento, foi desenvolvida uma cartilha com atividades, nas quais os conceitos do
pensamento computacional foram ensinados através da computacdo desplugada. Tais
atividades foram elaboradas de forma regionalizada, com o intuito de ensinar e cultivar a cultura
amazonica. Alem disso, como forma de mensurar o conhecimento dos alunos, foi realizado um
questionario de antes e depois para comparagdo. Como resultado principal, foi constatado um
melhor aproveitamento na aprendizagem e desenvolvimento cognitivo dos alunos nas

habilidades que envolvem o pensamento computacional.

Palavras Chaves: Pensamento Computacional. Computacgdo Desplugada. Aprendizagem.



ABSTRACT

This course conclusion work aims to present an experience report of a project, which was
developed with young people from a community located in the city of Santarém, in a situation
of social vulnerability. In order to teach them computational thinking, its 4 pillars were worked
on, namely: decomposition, pattern recognition, abstraction and algorithm. Working on these
skills is extremely important, as they are the basis for developing other skills necessary for areas
such as mathematics, logical reasoning, among others. With the purpose of assisting in its
development, a primer with activities was developed, in which the concepts of computational
thinking were taught through unplugged computing. These activities were developed in a
regionalized manner, with the aim of teaching and cultivating Amazonian culture. Furthermore,
as a way of measuring students' knowledge, a before and after questionnaire was carried out for
comparison. As a main result, better learning and cognitive development of students in skills

involving computational thinking were observed.

Keyword: Computational Thinking. Unplugged Computing. Leaning.
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1 INTRODUCAO

Em uma eraem que a tecnologia avanca a cada dia, varios setores tiveram que se adaptar
com seu progresso, sendo um deles o setor educacional, onde muitos jovens ja nasceram
inseridos no mundo das tecnologias ao mundo das tecnologias. Nessa perspectiva, a nova
geracdo ndo consegue se adaptar apropriadamente ao estilo das metodologias tradicionais de
ensino, onde o aluno faz o papel de receptor e reprodutor das informacdes fornecidas pelo
professor. Por conseguinte, torna-se dificil manter a motivacéo e foco dos alunos, fazendo disso
um dos desafios a serem enfrentados no cenario de ensino e aprendizagem. Prensky (2001) diz
que “Nossos alunos mudaram radicalmente. Os alunos de hoje ndo sdo os mesmos para os quais
0 nosso sistema educacional foi criado.”

Diante desse cenario, 0s professores estdo se adaptando e buscando diferentes
metodologias de ensino, para que os alunos se mantenham focados na aula e aprendam o que
Ihes é ensinado. Dessa forma, 0os meios tecnoldgicos sdo utilizados como recursos dentro do
processo de ensino e aprendizagem. Para ensinar esses individuos a utilizar a tecnologia de
maneira produtiva e tornar o ensino divertido e inovador, o professor deve estar preparado para
o0 desafio que sera orienta-los.

O papel que as tecnologias tém assumido nas Ultimas duas décadas no processo de
aprendizado é o de ampliar o0 acesso ao conhecimento e disponibilizar recursos interativos e
personalizados, tornando o aprendizado um processo ativo, no qual o aluno é o proprio
responsavel pela aquisicdo de conhecimentos. Diversos estudos, como os de Franca e Galindo
(2020), apontam que desenvolver habilidades que envolvem a aplicagdo de aspectos da
computacdo em diferentes areas do conhecimento e da vida, de forma critica, estratégica e
criativa, torna-se nos dias atuais cada vez mais imprescindivel.

Atualmente, a habilidade do Pensamento Computacional, do inglés “computational
thinking”, ¢ uma das habilidades que vem sendo cada vez mais demandada nas escolas e no
exercicio de diversas profissdes. O pensamento computacional € uma forma de pensar, usando
principios da ciéncia da computacdo, para resolver problemas de diversas areas do
conhecimento. Em sua esséncia, envolve a aplicagdo de técnicas computacionais e principios
de algoritmo para resolver problemas complexos de forma eficiente e eficaz. Implica pensar de
maneira logica e estruturada, decompondo problemas em partes menores, identificando

padrdes, abstraindo detalhes irrelevantes e criando solugdes passo a passo.



O ministério da educacdo (MEC) em 2022, aprovou uma lei em que todas as escolas
terdo que ensinar o pensamento computacional na educacdo bésica em todo o pais, “Normas
sobre Computacdo na Educacdo Bésica - Complemento a Base nacional Comum Curricular -
BNCC (CNE/CEB n° 2/2022)”, o que reforga ainda mais a importancia do aprendizado dessa
habilidade. Segundo Wangenheim (2014), toda crianca ou jovem deve ter a oportunidade de
aprender computacgéo desde o Ensino Fundamental.

Dessa forma, os atores envolvidos no processo de ensino e aprendizagem podem utilizar
os elementos do pensamento computacional tanto de forma plugada como desplugada, sendo o
primeiro com 0 uso das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacdo (TDIC), e 0
segundo, como explica Franca e Tedesco (2015), sem depender do uso de uma tecnologia
digital, com atividades ladicas que possam estimular o PC.

Nesse sentido, o desenvolvimento deste trabalho apoia-se em um relato de experiéncia
vivenciado com a equipe do Laboratorio Midias Eletronicas da Universidade Federal do Oeste
do Para (UFOPA), em um de seus projetos de extensdo para 0 ensino do pensamento
computacional para jovens do Residencial Salvacao, bairro da cidade de Santarém-PA. Para
isso, foi desenvolvida pelos coordenadores e o0s bolsistas do laboratério uma cartilha com
atividades desplugadas para auxiliar no ensino do pensamento computacional. A cartilha foi
produzida tendo como principio, além do ensino dos pilares do pensamento computacional, a
disseminacéo da cultura da regido amazoénica, focando em lendas com personagens tradicionais
como o boto-cor-de-rosa e o0 curupira, dangas, artesanato e outros.

Nas proximas secOes serdo apresentadas a fundamentacdo tedrica do artigo, a
metodologia utilizada para o desenvolvimento das aulas do projeto de extensdo, as atividades
da cartilha postas em pratica com os alunos, os dados de feedback, resultados e por fim a

concluséo.
2 FUNDAMENTAGAO TEORICA
2.1 O Pensamento Computacional
Historicamente falando, muitos autores ao longo dos anos, descreveram em seus livros
e artigos, conceitos de resolucbes de problemas. Jeannette Wing, uma das maiores

contribuidoras para o pensamento computacional (PC), foi a autora responsavel por catalisar a

discussdo sobre o tema, incentivando os pesquisadores a iniciarem seus projetos nesta area.
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De acordo com Wing (2006), o pensamento computacional deve ser adicionado a
capacidade analitica de todos. O PC pode ser entendido como uma abordagem direcionada para
a resolucéo de problemas que exploram o processo cognitivo, conforme dizem Guarda e Pinto
(2020). Processo esse, voltado a aquisicdo de conhecimentos e fatores como o pensamento, a
percepcao, a memdaria, 0 raciocinio, entre outros.

A capacidade de compreender problemas e criar solugcBes mediante métodos
matematicos, cientificos ou sociais, é a esséncia do pensamento computacional. Por
conseguinte, a utilizacdo dos seus conceitos aumenta a produtividade do individuo, criatividade
e 0 incentiva no processo. A computacdo traz variacbes nas formas de ensinar, visualizar
informagdes, analisar e resolver problemas, entre outros.

Ao longo da histéria do pensamento computacional foram pesquisadas varias
caracteristicas para modelos tedricos similares onde sempre que sua pratica era discutida, era
necessario escolher qual modelo seguir para seu desenvolvimento. Um exemplo que foi
derivado dos artigos de Wing (2006) considerava: abstracdo, decomposicdo de problemas,
automacdo, testes sistematicos e reformulacdo de problemas. Os estudos de Wing definiram
uma nova base para varios outros estudos envolvendo as habilidades do pensamento
computacional para o ensinamento da computacdo para jovens estudantes. Nesse sentido, a
autora ressalta que ha uma confusdo entre o pensamento computacional e a programacao de
computadores. O pensamento computacional é reformular um problema aparentemente dificil
em um problema que sabemos como resolver, talvez por reducdo, incorporacéo, transformacéo
ou simulacao.

Nessa perspectiva, autores como, Barr e Stephenson (2011), que seguiram o exemplo
de Wing (2006) também criaram suas comparacdes de conceitos e capacidades do pensamento
computacional, sendo 9 dimensbes e 3 conceitos de manipulacdo de dados: analise,
representacdo de dados e coleta e seis conceitos para solucdo de problemas: abstracao,
algoritmo, decomposicdo e procedimentos, simulacdo, automacéo e paralelizacdo. Assim foi
com outros autores até chegar nos atuais 4 pilares principais que conhecemos atualmente:
Decomposicdo, Reconhecimento de Padrdes, Abstracdo e Algoritmo. Desse modo, podemos
pratica-lo de maneira mais consistente.

Segundo Wing (2006), o objetivo do pensamento computacional é a resolucdo de
problemas baseado nos conceitos basicos da computacdo, sendo sua base os 4 pilares
supracitados, em que cada um trabalha com habilidades e competéncias importantes para o
desenvolvimento do individuo. O primeiro dos 4 é o pilar da decomposi¢do, que consiste em

identificar as partes de um problema e subdividi-lo quando necessario. Reaproveitar solugdes
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desenvolvidas para resolver o mesmo problema, dividindo um problema maior em pequenas
partes.

Um exemplo do uso do pilar da decomposicdo no dia a dia dos professores € a
preparacdo para as aulas, selecionar recursos didaticos, definir objetivos entre outros. Silva e
Dutra (2023), utilizaram o pilar da decomposi¢cdo em uma atividade da disciplina de lingua
inglesa para alunos da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), cujo desafio era a formulacgéo de
frases empregando o presente continuo com os elementos apresentados pelo professor, e a
seguir deveriam representar de forma criativa, as ac6es formuladas nas frases.

O segundo pilar é chamado de reconhecimento de padrdes, sendo a habilidade de
identificar solucbes semelhantes. A préatica desse pilar auxilia na facilidade e eficiéncia geral
na resolucdo de um problema como identificar o préximo nimero de uma sequéncia, identificar
e classificar passaros e plantas usando padrdes similares, identificar uma masica pela melodia.

No trabalho de Oliveira et. al (2019), os alunos foram desafiados a ordenar um dado
namero de pessoas através de determinados critérios, com cada individuo ocupando apenas uma
posicdo, e por fim determinar se uma pessoa em especifico estava presente no conjunto ou se
atendia um critério especifico.

Ja o pilar da abstracdo, é a capacidade de ignorar detalhes ndo necessarios para a
resolugdo de um problema, utilizando somente as informacGes essenciais e removendo as
desnecessarias para determinadas situac@es. Silva e Dutra (2023) citam, como exemplo préatico
do uso da capacidade da abstracao, o procedimento de criar um desenho a partir de uma histéria
contada oralmente por um narrador. Segundo eles, nessa atividade o aluno precisa abstrair quais
detalhes sdo importantes de todo um contexto envolvido na histéria e conseguir representa-la
através de formas e personagens, por exemplo.

Por fim, o algoritmo é a solug&o em instrucBes ordenadas e ldgicas. E a sequéncia logica
utilizada para alcancar um objetivo. Perlis (1960) discute que esse pilar ja faz parte da cultura
das pessoas, argumentando que 0s computadores automatizariam o processo e com o tempo
iriam transforma-lo para outras areas do conhecimento. O autor define “pensamento
algoritmico” como sendo instrugdes projetadas na maquina com intuito de criar uma solugao
computacional para um problema. Um exemplo desse pilar seria a execugdo de preparo de uma
receita, na qual um conjunto ordenado de passos precisa ser sequido para o seu preparo.

Portanto, o pensamento computacional envolve tanto o processo de formulagdo de um
problema quanto a sua resolugédo, o que pode ser feito por um humano sem a utilizagdo dos
computadores. E usar abstragio e decomposicio ao atacar uma tarefa grande e complexa ou

projetar um sistema complexo e grande. E a separacio de interesses. E escolher uma
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representacdo apropriada para um problema ou modelagem dos aspectos relevantes de um
problema para torna-lo tratavel. E usar invariantes para descrever o comportamento de um

sistema de forma sucinta e declarativa.

2.2 Computacdo Plugada e Desplugada

Computer Science Unplugged (Ciéncia da Computacdo Desplugada), foi criado por
Bell, Witten e Fellows (2011), tem como finalidade ser a alternativa de atividades praticas e
divertidas para ensinar 0s conceitos de pensamento computacional, criada para ensinar em
diferentes niveis de ensino. De acordo com Silva (2016), a computacdo desplugada tem
objetivos cientificos e sociais, tendo em vista que pode ser realizada em diversos lugares onde
ndo ha facil acesso a tecnologias digitais, tornando esse conhecimento mais acessivel.

Nessa perspectiva, Salgado (2023), aponta que a utilizacdo dos recursos desplugados
atende boa parte dos docentes que ndo possuem formagédo na computacdo para trabalhar com
esses conteudos. Possibilitando a superacao das dificuldades que limitam os recursos escolares.
Além disso, Brackmann (2017) desenvolve em sua tese atividades fundamentadas nos pilares
do pensamento computacional de forma desplugada. Brackmann (2017), afirma que a
metodologia desplugada também estimula a tecnologia no dia a dia dos individuos ndo técnicos.

Segundo Brackmann (2017), as atividades que envolvem a computacéo desplugada séo,
em sua maioria, voltadas a um ensino-aprendizagem concentrado em situacfes praticas. Com
isso, utiliza-se de uma aprendizagem cinestésica, um estilo de aprendizagem que trabalha com
a experiéncia fisica e 0 movimento para processar e aprender do individuo. Por isso, atividades
como pintar, movimentar-se, resolver enigmas, auxiliam no processo de aprendizagem.

Sem duvidas, a computacdo estd presente em todos os lugares. Nesse cendrio, ndo se
pode esperar que 0s jovens de hoje tenham contato com conceitos associados ao tema somente
apos ingressarem na universidade. Esses mesmos jovens quando inseridos ao mercado de
trabalho, irdo se deparar com empregos que nem existem ainda, e provavelmente varios deles
vao estar relacionados, seja diretamente ou indiretamente a computacdo de Barr e Stephenson
(2011) e Scaico (2013).

Ao contrario da computacgdo desplugada, a computacdo plugada implica na utilizagdo
de dispositivos eletronicos, como celulares e computadores, para ensinar 0s conceitos de
computacdo e programacao. Ferramentas como Scratch ou BlocksCAD sao frequentemente
utilizadas para fins didaticos nos conceitos de programacdo e pensamento computacional. O

Scratch, por exemplo, € uma ferramenta de Linguagem de Programacéo Visual (LPVs) que
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facilita o aprendizado e o torna mais interativo. Por esse meio, autores como Monteiro e
Holanda (2023), utilizaram do Scratch com o objetivo de inserir 0 pensamento computacional

nas escolas publicas de ensino médio.

3METODOLOGIA

Conforme descrito na primeira secdo, o desenvolvimento deste trabalho pauta-se na
apresentacdo de um relato de experiéncia da execucao de um projeto de extensdo desenvolvido
no ambito do laboratério Midias Eletronica da UFOPA, denominado “Pensamento
Computacional e Programacdo para Adolescentes do Residencial Salvac¢do: Criando
perspectivas para o futuro”. O projeto visava desenvolver habilidades e competéncias
relacionadas ao Pensamento Computacional em adolescentes em situacdo de vulnerabilidade
social do Bairro Residencial Salvacdo, despertando nestes sujeitos o raciocinio logico-
matematico, a criatividade, a capacidade de resolucdo de problemas e a organizacdo do
pensamento, através da Computacdo Desplugada e da Programacdo com Scratch. Espera-se
contribuir com a formacéo dos adolescentes, despertando habilidades de computacéo exigidas
pela sociedade moderna, abrindo caminho para a insercdo destes no mercado de trabalho e a
apropriacao critica das tecnologias digitais.

A Figura 1 apresenta a metodologia aplicada no projeto, desde o planejamento até a
execucdo do curso de ensino do pensamento computacional através de atividades desplugadas.
Na primeira etapa foi iniciada a revisdo da literatura, buscando-se os principais autores que
dissertam sobre a definicdo e os conceitos do pensamento computacional. Na segunda etapa
foram realizadas pesquisas bibliograficas para o desenvolvimento e preparagdo das atividades
que iriam compor a cartilha, assim como a obtencdo de todos 0s materiais necessarios para a
fabricacdo das atividades que iriam ocorrer em sala de aula.

Tanto os bolsistas como os voluntarios do laboratério Midias Eletrénicas foram os
responsaveis pela confecgéo das atividades que foram executadas durante as aulas. Ao mesmo
tempo, a cartilha com as atividades que seriam realizadas no primeiro momento do projeto ja
estava em producdo. Além disso, também foi criado um site sobre o projeto, com suas
informacdes gerais e atividades a serem executadas.

Na terceira etapa da metodologia foi estabelecido contato com a comunidade alvo para
a selecdo dos participantes, sendo esse o Bairro Residencial Salvagédo. Assim, as inscri¢des para
duas turmas comecaram, uma durante o periodo matutino e a outra no vespertino, com

participantes entre 11 e 15 anos de idade. Por fim, na quarta etapa, ocorreu a execugao do curso.
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Figura 1 - Linha do Tempo das Etapas para o Projeto.

. Selecdo .
Revisdo , Execucao
. Preparacao de
Literaria - do curso

Participantes

d isa d R 60 Sl Momento das inscricdes Execucdo das aulas e
WEmaile 6 [FEpiE G dos matérias que iriam ser

equipe para 0s conceitos dos alunos para dindmicas  organizadas

utilizados para as L ,
educacionais utilizados. participarem das aulas. anteriormente

dinamicas do projeto.

Fonte: Autor (2024).

As aulas do curso aconteceram 2 vezes por semana, com duracdo de 4 horas. O curso
iniciou com 21 alunos, porém somente 14 conseguiram conclui-lo. As avaliacdes informais do
aprendizado geralmente ocorriam logo ap6s as atividades serem concluidas. No entanto duas
avaliacGes formais foram programadas — uma no inicio do curso e outra no final. Estas tinham
0 objetivo de mensurar o nivel de conhecimento dos participantes.

Onde a primeira delas, tinha como objetivo coletar as informagdes de perfil e vivéncia
do aluno com a tecnologia, além de ter uma base para o quanto o aluno ja aprendeu apos o
primeiro contato com o pensamento computacional. Apds um periodo de tempo, outra avaliacao

foi realizada para comparar o nivel de desempenho dos participantes.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 A Cartilha com Atividades Desplugadas

Intitulado de “A JORNADA DO SAIRE - Ensinando Pensamento Computacional Com
Atividades Desplugadas™, a cartilha foi construida contando uma histéria com os personagens
das lendas da cultura amazénica, ou seja, de forma regionalizada. A decisdo tomada pela
abordagem regionalizada teve o intuito de ensinar ndo s6 sobre o pensamento computacional,
mas também abordar a difusdo da cultura amazénica.

A primeira atividade da cartilha consistia em um convite, onde o boto cor-de-rosa
convidava seus amigos (Figura 2) para a festa do Sairé. Os convidados incluem o péassaro
Uirapuru, um antigo guerreiro indigena transformado em péssaro com a ajuda do deus Tupa; o
Curupira, um ser mistico que protege as florestas contra cacadores e aqueles que buscam

derrubar arvores; a Caipora, que também protege os animais dos cacadores; a Cobra Honorato,
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um ser que se transforma em homem a noite e em cobra durante o dia; e, por ultimo, o Boitata,
uma cobra de fogo que expele suas chamas contra aqueles que querem destruir a floresta e o0s
campos.

No entanto, o texto do convite era criptografado com a Cifra de César, que atualmente
é uma das mais simples e conhecidas técnicas de criptografia. Também conhecida como Cifra
de troca, onde cada letra da frase é substituida por outra em um numero fixo de casa abaixo do
alfabeto, por exemplo, se 0 nimero fixo for 4, a mensagem a letra E seria substituida pela letra

I. Na (Figura 3) a cifra seguiu 0 movimento subindo o alfabeto.

Figura 2 - Convite do boto.

Fonte: Autor (2022).

Figura 3 - Cifra de César

Fonte: Autor (2022).
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A Cifra de César funcionava com a alteracdo do alfabeto com as casas escolhidas,
podendo ir de 3 a 7 casas e para soluciona-la, bastava ir da direita para a esquerda no caminho
do alfabeto. Apos a introducdo do desafio, os participantes precisavam trabalhar em grupos para
analisar os dados e descobrir o padrdo do convite (Figura 4). Assim, ao se dividirem, um grupo
ap6s o outro comecaram a entender rapidamente como os padrdes dos seus convites
funcionavam, com poucos ainda tendo davidas, sendo essas retiradas pelos professores. As
habilidades trabalhadas nessa atividade foram o reconhecimento de padrdes e a andlise de
dados. Ao analisar as primeiras palavras dos seus convites, os alunos conseguiram identificar o
padrdo imposto no convite e trabalhar no resto da frase com mais facilidade. Com isso, a
atividade foi concluida com sucesso, visto que os alunos conseguiram compreender facilmente

o desafio.

Figura 4 - Atividade 1: Decifrando o convite.

Fonte: Autor (2022).

Na segunda atividade da cartilha, apds conseguirem decifrar o cddigo, os convidados
descobriram que teriam que seguir a rota revelada em seus convites. Cada rota incorporava um
caminho dificil e perigoso, onde os participantes precisavam pensar cuidadosamente nos passos

a serem seguidos (Figura 5).
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Figura 5 - Entrada para a Floresta Amazénica.

@PATLO.THE.GUARDIAN

Fonte: Autor (2022).

Para a atividade 3, os participantes tiveram acesso a blocos de programacéo produzidos
por uma impressora 3D, como loop, decisdo e execucdo. Com estes blocos, os participantes
eram desafiados a construir um algoritmo representando a l6gica de percurso que fariam na rota
que deveriam cumprir (Figura 6).

Figura 6 - Atividade 2: Rota do algoritmo.

Fonte: Autor (2022).

Algoritmos representam uma sequéncia logica de passos. De modo geral, o0s
participantes tiveram um bom desempenho nessa atividade, com poucas duvidas sobre a
utilizacdo dos blocos.

Na atividade 3, os participantes precisavam elaborar cartazes com a imagem de animais

amazonicos seguindo um pixel art. Um conjunto de coordenadas de plano cartesiano eram
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distribuidas aos participantes e estes deveriam segui-las para conseguir desenhar um animal
representante da nossa regido. Essas coordenadas representavam instrugdes que deveriam ser
executadas pelos participantes, como um algoritmo. Para isso, um papel com as coordenadas
era entregue ao aluno, que depois de uma explicacdo de como o plano cartesiano funcionava,
comecava a trabalhar para produzir os cartazes (Figura 7). ldentificando os padrdes, eles
conseguiram completar a atividade e alguns deles até coloriram os animais para um dar toque

a mais de personalizagéo individual.

Figura 7 - Atividade 3: Pixel Art.

Fonte: Autor (2022).

Na atividade 4 da cartilha, os participantes eram desafiados a fazer coleta seletiva de
lixo no Rio Tapajds. Na atividade a personagem lara é vista as margens do rio em desespero
por ndo conseguir limpa-lo e pede por ajuda (Figura 8). O participante era entdo desafiado a
abrir lixeiras, protegidas por senhas, e a seguir, separar 0s objetos descartados no rio por suas

categorias: plastico, metal, vidro e papel.
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Figura 8 - Tristeza da lara.
@paulo.the.guardian

Fonte: Autor (2022).

A abertura das lixeiras ocorria mediante a execucdo de um algoritmo que era entregue
no inicio da atividade aos participantes (Figura 9). As lixeiras receberam uma medida de
capacidade e os objetos descartados possuiam pesos. Dessa forma, o participante era desafiado
a administrar a carga das lixeiras através da execucao da pesagem dos objetos. Com isso, muitas
habilidades eram trabalhadas durante a execucdo da atividade, como o pensamento algoritmo
para a coleta dos objetos, o raciocinio matematico para a relacdo da capacidade da lixeira e o

peso dos objetos, a decomposicéo para a estratégia adotada na coleta dos objetos e outros.

Figura 9 - Atividade 4: Coleta de Lixo.

Fonte: Autor (2022).
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Por fim, a atividade 5 representava o retorno dos personagens para seus lares. Para isso,
foi criada uma competicdo para ver quem chegaria primeiro (Figura 10). Os participantes
tinham que sortear cartas de um baralho, representando movimentos no tabuleiro, e langar dados
para saber o numero de casas a avancar ou retroceder no tabuleiro (Figura 11). Com isso,
habilidades de abstrair as informacGes das cartas, execuc¢do de algoritmo e reconhecimento de
padrdes, foram desenvolvidas nos participantes. A atividade inicialmente foi confusa para
alguns participantes, mas com o auxilio dos instrutores todas as ddvidas foram sanadas em

alguns minutos.

Figura 10 - Corrida das Lendas.

@paulo.the.guardian

Fonte: Autor (2022).

Figura 11 - Atividade 5: Tabuleiro.

Fonte: Autor (2022).
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E importante ressaltar que antes da execucdo de cada atividade, os instrutores
ministravam aproximadamente 40 minutos de explicacdo sobre os pilares do pensamento
computacional que iriam ser desenvolvidos naquela aula. Para isso, utilizavam slides com textos
explicativos, davam exemplos de situacGes problemas da vida real ou ainda demonstravam

como autores da literatura cientifica tinham trabalhado os pilares em seus trabalhos.

4.2 Comparagao dos resultados do desenvolvimento do Pensamento Computacional nos

participantes das aulas do projeto.

4.2.1 Aplicacdo de um pré questionario para mensurar o nivel de desenvolvimento do
pensamento computacional dos participantes.

No quinto dia do projeto, depois de terem um contato inicial do pensamento
computacional, os participantes foram instruidos a responder um questionario (Anexo A) que
continha questdes sobre seu perfil, vivéncia com a tecnologia e seu dominio com ela. Além
disso, essas questdes exigiam o conhecimento do uso dos pilares e as habilidades do
pensamento computacional. Os papéis foram distribuidos para alunos, o que deu inicio ao
questionario, com os professores tirando algumas davidas que os alunos tinham. Ao final foi

analisado o resultado total (Gréfico 1 a 8).

Gréfico 1 - Gréafico Pré Projeto; Parte 1; Questdo 1.

Qual sua idade?
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Fonte: Autor (2022).
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Grafico 2 - Grafico Pré Projeto; Parte 1; Questdo 2.

Qual sua Série ?
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Fonte: Autor (2022).

Gréfico 3 - Grafico Pré Projeto; Parte 1; Questdo 3.

Em qual local vocé costuma utilizar um

computador?
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Fonte: Autor (2022).
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Grafico 4 - Grafico Pré Projeto; Parte 1; Questao 4.

Qual a finalidade do uso do computador no seu dia a
dia?
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Fonte: Autor (2022).

Graéfico 5 - Gréfico Pré Projeto; Parte 1; Questdo 5.

\Vocé costuma utilizar o computador pra desenvolver
suas atividades escolares?
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Fonte: Autor (2022).



Gréfico 6 - Grafico Pré Projeto; Parte 1; Questdo 6.

Na sua opnido, aprender computacao auxilia no
desenvolvimento de suas atividades do dia a dia e
da escola?
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Fonte: Autor (2022).

Graéfico 7 - Gréfico Pré Projeto; Parte 2.
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Fonte: Autor (2022).
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Gréfico 8 - Grafico Pré Projeto; Parte 2; Resultado total.
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Fonte: Autor (2022).

De acordo com os gréficos acima, percebe-se que a maioria dos participantes possuia
de 11 a 15 anos e apesar de poucos terem computadores em casa, ndo apresentaram uma
finalidade especifica para eles. Dos 21 alunos participantes, 12 deles ndo utilizavam
computadores como ferramenta para auxiliar com seus estudos. No entanto, a maioria
concordou que aprender computagdo os ajudaria no seu desenvolvimento escolar e pessoal.

Na segunda parte do questionario (Graficos 7 e 8), é apresentado o resultado da
execucdo de algumas atividades que tiveram o objetivo de testar os conhecimentos dos
participantes sobre os pilares do pensamento computacional. A primeira questdo da 22 parte do
questionario indagava os participantes sobre os conceitos tedricos dos 4 pilares do pensamento
computacional. Conforme observa-se na tabulacdo dos dados, somente 4 participantes tiveram
éxitos nas suas respostas.

Na segunda questdo do questionario foi dado um exemplo de situacdo pratica da vida
real que requeria do participante tanto o uso do pilar da decomposicdo quanto do
reconhecimento de padrdes. A maioria dos participantes (18 alunos) erraram ao apresentar uma
solugéo para a situacgdo. Isso indicou que essas habilidades precisariam ser mais exercitadas
durante as atividades para desenvolvimento do pensamento computacional dos participantes. O
que também foi notado na terceira questao, onde por falta de pratica dos conhecimentos, levou
ao erro dos participantes.

A quarta questdo foi cancelada devido a um erro de elaboracdo. Da quinta a sétima
questdo da 22 parte do questionario haviam questdes onde se estimulava o raciocinio
algoritmico. Nelas os participantes eram questionados sobre a execucdo de sequéncias de

comandos para alcancar um resultado/solucdo. Isso exigia bastante raciocinio I6gico dos
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participantes para encontrar a resposta correta. Conforme observado na Tabela 1, muitos
participantes erraram ao executar os algoritmos.

A (ltima questdo do questionario apresentava um cddigo representado por blocos de
comandos. O participante deveria entdo descobrir o valor de uma variavel Y apds a execucéo
desses comandos. Como resultado da avaliacao da questao, 14 participantes erraram o valor de
Y, por ndo conseguirem acompanhar a sequéncia da forma correta e por erros de célculo

matematicos.

4.3 Avaliacéo do desenvolvimento do pensamento computacional dos participantes na

execucao das atividades da cartilha.

As aulas eram compostas inicialmente com as atividades desplugadas até o quinto dia
de execucdo. ApOs isso comecou a ser introduzida a parte de computacdo plugada com os
computadores com a segunda parte do projeto. No décimo primeiro dia, foi executado um
segundo questionario (Anexo B) com a primeira metade dos exercicios sendo 0s mesmos
realizados no questionario anterior. A tabela abaixo apresenta o resultado do desempenho dos

participantes.

Gréfico 9 - Grafico Pds Projeto; Parte 2.

Gréfico das Atividades do segundo questionario
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B Correto M Incorreto

Fonte: Autor (2022).
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Gréfico 10 - Graficos P6s Projeto; Parte 2; Resultado final.

QUESTIONARIO 1 QUESTIONARIO 2

H Correto M Incorretro H Correto M Incorretro

Fonte: Autor (2022).

Somente 14 alunos dos 21 participantes concluiram todas as atividades do projeto. O
grafico 9 mostra o resultado da execucdo das atividades para o segundo questionario, enquanto
o grafico 10 mostra o total de atividades realizadas no decorrer do projeto, com ou sem auxilio
da cartilha, demonstrando a evolucéo dos alunos quanto ao desenvolvimento das habilidades
do pensamento computacional.

Assim, percebe-se que a maioria dos participantes tiveram um bom desempenho nas
atividades 1 a 3, nas quais foram trabalhadas principalmente os pilares de algoritmo,
decomposicdo e reconhecimento de padrdes. 1sso indica que apos as explicagdes dos instrutores
e a realizagdo de atividades desafiadoras e contextualizadas, os participantes desenvolveram
mais facilmente essas habilidades. Durante a realizacdo das atividades alguns adolescentes
citaram situacdes em que essas habilidades também poderiam ser reaplicadas no seu contexto
escolar, a exemplo da resolucdo de uma grande expressdo matematica que poderia ser
decomposta para calcular seu resultado em passos menores e mais direcionados.

Diferente das questdes de 1 a 3, houve um desempenho pior em relagdo a questao 4,
acentuando a necessidade de trabalhar mais no pilar do algoritmo e desenvolver melhor a
andlise dele. Com isso, foi necessario que 0s instrutores prestassem mais atencdo e

aprimorassem suas explicac¢Oes sobre o tema.
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5. CONCLUSAO

Atraveés dessa experiéncia, pode-se aprofundar os conhecimentos do pensamento
computacional e seus conceitos. O aprendizado obtido através das aulas para todos o0s
envolvidos, foi de grande importancia para o desenvolvimento de suas habilidades, seja para
estudo, trabalho ou dia a dia.

Assim, pode-se afirmar que o pensamento computacional é uma habilidade fundamental
para 0 mundo atual, sendo aplicavel em diversas areas do conhecimento. Ao se desenvolver
essa habilidade, é possivel um jovem estudante solucionar problemas de forma ldgica e
sistematica, tomar decisdes mais eficientes, aumentar a criatividade e a capacidade de inovacgéo
e, por fim, melhorar as perspectivas de sua empregabilidade. Portanto, é importante que essa
habilidade seja desenvolvida desde cedo, tanto em escolas quanto em ambientes profissionais.

O pensamento computacional no geral foi bem aproveitado pelos alunos do curso
ofertado, mesmo levando as aulas de forma descontraida, o conhecimento foi repassado com
éxito. Essa experiéncia resultou no despertar do interesse dos alunos pela area da computacéo,
pois 0s mesmos, comentaram com empolgacao, sobre pesquisar mais sobre 0s assuntos em casa,
acordando assim, um espirito criativo para a producdo atraves da programacao. Por meio desse
projeto, conseguiu-se observar que as aulas ndo precisam ser uma monotonia para 0S
ensinamentos serem repassados, mas que existem diversas técnicas e habilidades que podem
ser desenvolvidas para torna-las interessantes aos alunos.

A computacdo desplugada possibilita a construcdo de um aprendizado que permite uma
interagdo maior por parte do aluno. N&o necessitando de maquinas para ser aplicado, oferecendo
a facilidade de aprender os principios da computacdo mesmo em locais que carecem de um
computador.

Por meio desse trabalho, pode-se observar como a utilizacdo do pensamento
computacional abre portas para varias possibilidades de ensino na sala de aula. Uma forma de
ensinar que entretenha os alunos e os faga buscar mais, os mantendo dispostos a querer aprender
mais. Nao somente evoluindo em sua aprendizagem, como também em seu futuro no mercado
de trabalho.
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ANEXO A - PRIMEIRO QUESTIONARIO







ANEXO B - SEGUNDO QUESTIONARIO
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