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RESUMO

Este trabalho explora o impacto da introdugéo do Pensamento Computacional (PC) no
ensino fundamental e médio, utilizando métodos ludicos e desplugados para estimular
habilidades de resolucdo de problemas e cognitivas em estudantes. Inspirado nos
conceitos de Jeannette Wing e outros pesquisadores, o estudo estrutura o Pensamento
Computacional em quatro pilares principais: decomposicdo, abstracéo,
reconhecimento de padrdes e criagdo de algoritmos. A pesquisa incluiu uma reviséo
bibliogréafica e a aplicacdo préatica de jogos educativos, como a Cifra de César, Pixel
Arte e Labirinto, para trabalhar esses pilares. As atividades foram implementadas em
duas turmas de um colégio civico-militar, com avalia¢des iniciais e finais para medir o
progresso dos alunos. Os resultados indicam uma melhoria significativa no
entendimento e interesse dos alunos em programagéo em blocos, com destaque para
a efetividade dos jogos na introdugéo de conceitos de programacao e na promoc¢ao de

habilidades de pensamento critico.

Palavras-Chave: Pensamento Computacional. Desplugados. Jogos Educativos.



Abstract

This study investigates the impact of introducing Computational Thinking (CT) in primary
and secondary education through unplugged, playful methods to stimulate problem-
solving and cognitive skills in students. Based on the concepts of Jeannette Wing and
other researchers, Computational Thinking is structured into four main pillars:
decomposition, abstraction, pattern recognition, and algorithm creation. The research
involved a literature review and the practical application of educational games, such as
Caesar Cipher, Pixel Art, and Maze, to work on these pillars. The activities were
implemented in two classes at a civic-military school, with initial and final assessments
to measure student progress. Results indicate a significant improvement in students'
understanding and interest in block programming, highlighting the effectiveness of
games in introducing programming concepts and promoting critical thinking skills.

Keywords: Computational Thinking. Unplugged. Educational Games.
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1 INTRODUGAO

O Pensamento Computacional (PC) tem se consolidado como uma competéncia
essencial no ambito da educacdo contemporanea, estendendo-se para além dos
dominios da ciéncia da computacao. Popularizado por Jeannette Wing em 2006, o
conceito de PC engloba habilidades que sdo fundamentais para a solucdo de
problemas complexos, através de processos estruturados e analiticos. Embora
Wing (2006) tenha desempenhado um papel crucial na disseminac¢ao desse termo,
suas raizes remontam a disciplinas como matematica e engenharia, com
antecedentes em trabalhos de pesquisadores como Seymour Papert(1980), que ja
exploraram o uso de abordagens computacionais para o aprendizado na década

de 1970.

A relevancia do Pensamento Computacional na educacdo moderna € sublinhada
pela sua aplicabilidade em diversos contextos, desde o ensino bésico até ao
superior, promovendo o desenvolvimento de competéncias como abstracéo,
distribuicao, reconhecimento de padrdes e criacdo de algoritmos. Essa abordagem
tem sido apontada como um diferencial na formacéo de individuos capazes de
enfrentar os desafios do mundo digital e de contribuir para a inovacao tecnoldgica.
Nesse sentido, a integracdo do Pensamento Computacional no curriculo escolar
surge como uma necessidade crescente, conforme apontado por Kurtz et al. (2008),
gue demonstra como essa inclusdo pode melhorar significativamente a capacidade

de resolucéo de problemas e preparar os estudantes para futuras carreiras

Este trabalho busca investigar a implementacao do Pensamento Computacional em
um contexto educacional pratico, por meio de jogos ludicos e desplugados, com o
objetivo de verificar seu impacto no aprendizado e no desenvolvimento de
habilidades cognitivas e técnicas. Para tanto, foi realizada uma reviséo bibliografica
abrangente sobre o tema, além da aplicacdo de jogos educativos em turmas do

ensino fundamental e médio de um colégio civico-militar. O presente estudo busca



contribuir para a compreensao da importancia do Pensamento Computacional no
processo de ensino-aprendizagem e propor metodologias praticas para sua

integracao.

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

O termo Pensamento Computacional foi popularizado em 2006 por Wing em seus
trabalhos, mas ndo foi ela quem criou o termo, embora tenha ajudado a populariza-
lo, é importante notar que o conceito ja existia anteriormente. No entanto, identificar
0 primeiro ano exato em que o termo foi utilizado pode ser dificil, ja que suas raizes
estdo em diversas disciplinas, como ciéncia da computacdo, matematica e

educacéao, e podem remontar a décadas anteriores.

Jeannette Wing (2006) retrata o pensamento computacional como uma habilidade
fundamental para todos, ndo somente para cientistas da computacdo. Uma
habilidade fundamental, ndo mecénica, é algo que toda pessoa deve saber para

viver na nossa sociedade, a habilidade mecéanica é algo de rotina (Wing 2006).

Bundy (2007) e Nunes (2011) definem o Pensamento Computacional como
habilidades comumente utilizadas na criagdo de programas computacionais como

uma metodologia para resolver problemas especificos nas mais diversas areas.

A definicdo e o entendimento do pensamento computacional evoluiram ao longo do
tempo com a pesquisa e pratica na area. Diversos estudos e ramo revisdes
bibliograficas tém contribuido para a compreensdo dessa abordagem e sua
aplicacao em diferentes contextos educacionais e profissionais (Seymour Papert e
Cynthia Solomon, 1972), (Papert 1980), (Brackmann 2017), (Liukas 2015), (Bezerra
& Silveira 2011) e (Darling-Hammond e Bransford 2005).

A medida que o pensamento computacional se tornou mais amplamente
compreendido, cresceu também o interesse em aplica-lo de maneira pratica nas
salas de aula. Essa evolucéo tedrica e empirica levou a consideracdo de como essa

abordagem pode ser integrada de forma eficiente no curriculo escolar, buscando



nao apenas o desenvolvimento técnico, mas também o aprimoramento das

habilidades cognitivas e de resolucédo de problemas dos alunos.

A integracdo do pensamento computacional no curriculo escolar tem sido um tema
recorrente. Estudos como o de Kurtz, et al. (2008) em "Teaching Computational
Thinking to Kids" demonstram que a incorporagao do pensamento computacional
em atividades educacionais pode melhorar significativamente as habilidades de
resolucao de problemas dos alunos e prepara-los para carreiras em areas técnicas
e cientificas, Kurtz (2008).

Com o crescente interesse na adoc¢ao do pensamento computacional na educacéao,
torna-se essencial explorar 0s seus elementos centrais, que formam a base para
seu ensino e aplicacdo. A partir de uma compreensao mais aprofundada, € possivel
perceber como esses pilares se conectam diretamente com as habilidades que os

alunos precisam desenvolver para enfrentar desafios complexos.

Os pilares do pensamento computacional representam os fundamentos que
sustentam essa abordagem, permitindo a resolucdo de problemas de maneira
|6gica e estruturada. Eles incluem a decomposicao, o reconhecimento de padrées,
a abstracdo e os algoritmos, cada um desempenhando um papel essencial na
andlise e formulacdo de solucdes eficientes. Compreender esses pilares é
fundamental para aplicar o pensamento computacional em diferentes contextos,
facilitando tanto o aprendizado quanto a inovacdo em diversas areas do

conhecimento.

2.1 Decomposicao

Jeannette Wing, em seu trabalho seminal de 2006 intitulado "Computational
Thinking", descreve a decomposi¢édo como uma das quatro habilidades chaves do
Pensamento Computacional, juntamente com padrdes, abstragéo e algoritmos. A
publicacdo é uma habilidade cognitiva central, que possibilita a abordagem de
problemas complexos por meio de sua divisdo em componentes menores e mais
gerenciaveis. Esse processo € essencial para facilitar a compreensao e a resolucao

de questdes no contexto da ciéncia da computacao .



A decomposicdo ndo apenas permite que os alunos compreendam melhor o
problema como um todo, mas também viabiliza a criacdo de algoritmos especificos
para cada parte. Segundo Grover e Pea (2013) , essa pratica € especialmente
relevante no ensino de ciéncias da computacdo para estudantes, pois auxilia no
desenvolvimento de habilidades analiticas e criativas permitidas para a resolucao

eficiente de problemas.

Dividir um problema em partes menores permite que os alunos se concentrem em
cada componente, tornando o processo de resolugcéo mais estruturado e objetivo.
Dessa forma, a discussao se destaca como uma habilidade essencial tanto para
estudantes quanto para profissionais da area, contribuindo diretamente para o

desenvolvimento de solugdes inovadoras e eficazes.

2.2 Abstracao

David Parnas (1972) introduz o conceito de abstracdo de médulos e argumenta que
a decomposicdo de um sistema em médulos é fundamental para gerenciar a
complexidade e promover a clareza no design de software. Parnas defende que
cada mddulo deve ser projetado para encapsular uma funcionalidade especifica,
ocultando os detalhes de implementacdo e fornecendo uma interface clara e

consistente para interagir com outros modulos, Parnas (1972).

A abstracao também desempenha um papel crucial em diferentes paradigmas de
programacao, como a programacao orientada a objetos (POO). Na POO, a
abstracdo é implementada através de classes e objetos, que permitem que 0s
desenvolvedores criem modelos do mundo real com propriedades e
comportamentos encapsulados. O conceito de encapsulamento em POO,
introduzido por autores como Barbara Liskov (1994) e Jeannette Wing (2006), é
uma forma de abstracdo que facilita a criacdo de sistemas modulares e
expansiveis. Em seu trabalho "A Behavioral Notion of Subtyping" (1994), Liskov
discute como a abstracdo e o0 encapsulamento contribuem para a criacdo de

hierarquias de classes robustas e reutilizaveis, Liskov (1994).

A abstracdo ndo se limita apenas a programacdo, mas também €& um conceito

importante em areas como o design de sistemas e a engenharia de software. Em
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sistemas complexos, a abstracdo permite a construcdo de arquiteturas que
encapsulam detalhes de implementacdo, faciltando a comunicacdo entre

diferentes partes do sistema e permitindo uma evolucao mais flexivel e controlada.

2.3 Reconhecimento de padrdes

O Reconhecimento de Padroes € definido como a préatica de identificar
semelhancas e padrbes com o objetivo de resolver problemas complexos de
maneira mais eficaz. Esse processo envolve a busca por elementos que sejam

iguais ou bastante semelhantes em diferentes problemas, Liukas (2015).

No texto de Brackman (2017) existe um exemplo pratico, conforme pode ser visto

na Figura 1.

Figura 1 - Similaridade entre ragas de cachorros (reconhecimento de Padrées)

&)

A
&
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Fonte: Brackmann 2017
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Note que, embora todos os cachorros tenham olhos, rabo e pelos, suas

caracteristicas podem variar, como a cor dos olhos, o comprimento do rabo e a cor
dos pelos. No Pensamento Computacional, essas variacdes sdo chamadas de
Padrdes. Ao reconhecer um padréo para cachorros, é possivel descrever outros

cachorros com base nesse padrao, fazendo ajustes nas caracteristicas.

2.4 Criacao de algoritmos
11



Um dos autores mais influentes no campo da criacdo de algoritmos é Donald E.
Knuth, cujas contribuicbes para a teoria e pratica dos algoritmos sdo amplamente
reconhecidas. Em seu trabalho The Art of Computer Programming (1968) Knuth
explora a matematica e a logica subjacentes a criacdo de algoritmos e apresenta
uma abordagem sistematica para o design e andlise de algoritmos. Knuth descreve
algoritmos com rigor matematico, oferecendo uma base soélida para a compreenséo

e a aplicacao de técnicas algoritmicas, Knuth (1968).

Knuth enfatiza a importancia da anélise de algoritmos, que envolve a avaliacdo da
complexidade do tempo e do espaco dos algoritmos. A analise de complexidade
ajuda a determinar a eficiéncia de um algoritmo, o que é crucial para o
desenvolvimento de sistemas que precisam lidar com grandes volumes de dados

ou realizar célculos intensivos.

Outro autor relevante na area € Robert Sedgewick, que em seus trabalhos como
Algorithms (1983) e Introduction to Algorithms (coautoria com Kevin Wayne, 2009),
aborda uma ampla gama de técnicas algoritmicas e estruturas de dados.
Sedgewick fornece uma visdo detalhada sobre como diferentes algoritmos séo
aplicados a problemas especificos e discute os impasses (trade-offs) envolvidos na
escolha de algoritmos apropriados para diferentes contextos (Sedgewick & Wayne,
2009).

A criacdo de algoritmos ndo € apenas um aspecto técnico, mas também uma
habilidade criativa que envolve a inovacéo e a experimentacao. O desenvolvimento
continuo de novos algoritmos e técnicas é fundamental para enfrentar os desafios
emergentes da tecnologia, como o processamento de grandes volumes de dados,

a otimizacao de sistemas e a implementacéo de solugdes inteligentes.
2.5 Computacao desplugada
E uma abordagem que visa ensinar conceitos fundamentais da Ciéncia da

Computacdo sem a necessidade de dispositivos eletronicos. Segundo Vieira,

Passos e Barreto (2013), essa metodologia permite que os alunos aprendam por



meio de brincadeiras e atividades praticas que estdo diretamente relacionadas a
conteudo curricular, promovendo um ambiente de aprendizado mais ludico e

acessivel.

Tim Bell (2015), professor da Universidade de Canterbury, em conjunto com lan
Witten e Mike Fellows, realizou o projeto "Computer Science Unplugged” como uma
resposta a necessidade de ensinar ciéncia da computacdo de maneira acessivel e
divertida, mesmo em contextos onde a necessidade de ensinar ciéncia da
computacdo de maneira acessivel e divertida, mesmo em contextos onde a
necessidade de ensinar ciéncia da computacdo de maneira acessivel e divertida
tecnologia ndo esta disponivel. Este trabalho € uma das primeiras tentativas de
formalizar o ensino de conceitos complexos de computagdo, como algoritmos,
criptografia, estruturas de dados, e representacdo da informacdo, por meio de

atividades préticas que ndo excluem o uso de computadores.

O impacto do trabalho de Tim Bell (2015), e seus colegas € significativo,
especialmente em contextos educacionais onde o acesso a informatica e
tecnologias é limitado. Ao criar atividades que ndo dependam de informatica, eles
abriram novas possibilidades para o ensino de ciéncia da computacéo,

particularmente em paises e escolas com poucos recursos tecnologicos.

A computacao desplugada busca transformar conceitos abstratos em experiéncias
concretas, usando atividades interativas, jogos e desafios para ilustrar os principios
basicos da computacdo. As atividades propostas sao projetadas para serem
simples, envolventes e adequadas para estudantes desde o ensino fundamental,

até mesmo para adultos que queiram aprender conceitos de computacao.

3 METODOLOGIA

O presente trabalho baseou-se na revisdo bibliogréfica e na aplicacdo de jogos
praticos em um ambiente educacional. A revisao bibliogréafica incluiu uma analise
abrangente dos principais trabalhos relacionados ao Pensamento Computacional
(PC), desde sua popularizagdo em 2006 por Jeannette Wing até os
desenvolvimentos mais recentes, destacando-se os pilares centrais do PC, como
decomposicéo, reconhecimento de padrdes, abstracao e algoritmos. Autores como
Bundy (2007), Nunes (2011), Knuth (1968) e Brackman (2017) foram revisados

13



para enriquecer a base teorica.

Para a etapa pratica, foi implementado um conjunto de jogos baseados no ensino
do Pensamento Computacional em duas turmas do Colégio Civico-Militar José de
Alencar: uma turma do 9° ano e outra do 2° ano. Essas turmas foram selecionadas
por possuirem alunos com idades adequadas e maior maturidade para participar
dos jogos. As disciplinas de matematica foram escolhidas devido a sua carga
horaria, permitindo o desenvolvimento das atividades de maneira mais
aprofundada. A primeira turma era composta por 27 alunos, com idades entre 14 a
16 anos, enquanto a segunda contava com 25 alunos, com idades entre 16 a 18
anos.

Foram aplicados trés jogos didaticos: Cifra de César, Pixel Arte e Labirinto, que
buscavam trabalhar diferentes aspectos do Pensamento Computacional, como
reconhecimento de padrdes, abstracao e algoritmos. Os jogos foram aplicados em
grupos e contaram com materiais praticos como convites criptografados, matrizes
de coordenadas e blocos de programacado tridimensionais.A tabela abaixo
apresenta a relacdo entre 0s jogos propostos nesta metodologia e os pilares do
pensamento computacional. Conforme pode ser observado na tabela, o 'X' indica
a presenca do pilar no respectivo jogo. Os jogos permitiram o trabalho com todos

os pilares do pensamento computacional nas turmas propostas.

Tabela 1 - Jogos e seus pilares realizados na sala de aula

Jogos Decomposigdo Reconhecimento de Padrées Abstracdo Algoritmo
Cifra de César X X X

Pixel Arte X X
Labirinto X X X X

Fonte: Autor (2024)

A metodologia seguiu uma abordagem ludica e educativa, integrando conceitos
tedricos com praticas interativas, que facilitam o entendimento de conceitos
abstratos do Pensamento Computacional. A aplicacéo foi monitorada para avaliar
o desempenho e o engajamento dos alunos, observando como eles desenvolviam
habilidades de resolugdo de problemas por meio da decomposi¢cao de tarefas

complexas.

14



4 JOGOS APLICADOS

Nesta secdo apresentaremos 0s jogos aplicados nas duas turmas do Colégio
Civico-Militar José de Alencar, para cada jogo destacamos 0s materiais
necessarios, o objetivo do jogo e as instrugbes de como aplicar cada um deles em

sala de aula.

4.1 Cifrade César
4.1.1 Materiais

o Convites com texto criptografado
o Lé&pis e borracha

¢ Tabela de decodificacdo

4.1.2 Objetivo

Trabalhar o reconhecimento de padrdes e andlise de dados. A criptografia funciona
com a troca do alfabeto de acordo com as escolhas da casa, podendo serde 3a 7
casas. A descriptografia funciona da direita para esquerda e a criptografia da direita

para esquerda.

4.1.3 Instrucdes

Divida os alunos em grupos e entregue um convite para cada grupo para que

possam decifrar o texto do convite usando o conceito de Cifra de César.

A Cifra de César é implementada como um tipo de cifra de substituicdo. Neste jogo,
os caracteres de um texto fornecido sdo substituidos por outros, selecionadoscom
base em um deslocamento predefinido ao longo do alfabeto, podendo ser paraa direita
ou para a esquerda. Este deslocamento é uma componente critica do processo de
cifragem. Para criptografar uma palavra inteira vocé pode deslocar duas casas a

direita. Porexemplo, ‘amigo’ criptografado é ‘cokiq’.

o a+2=c
o m+2=0
o i+2=Kk
o g+2=i
o 0+2=¢q

Retornar o texto ao normal é chamado de descriptografia (Figura 2). Para
15



descriptografar uma palavra, basta subtrair a chave em vez de adiciona-la:

0o C-2=a
0 0-2=m
o k-2=i
o i-2=g
o g-2=0
Figura 2 - Exemplo da Cifra de César
CIFRA DE CESAR
oj-3=f
och-3=-e
co=-3=1
ol-3=i
cof-3=z¢
iholflgdgh FELICIDADE Z 'g'_:’a:_id
cd-3=a
cg=-3=d
ch-3=ze
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Fonte: Autor (2023)

A seguir a Figura 3 mostra 0 texto repassado para que o0s alunos pudessem
descriptografar, foi baseado no assunto em que a professora estava direcionado aos
alunos.

Figura 3 - Exemplo da mensagem criptografada passada para os alunos

Cifra de Cesar criptografado

"E jyrcas hs 2° kvey sy jyrcas uyehvaxmge é yqe
jyrcas hi hsqirms viep, sy wine, uyepuyiv raqivs
viep tshi wiv s b i, e gehe ruaqivs viep b,
ewwsgmeqsw yq ruqivs he jsvge... "

Cifra de Cesar descriptografado

"A funcdo do 2° grau ou funcao quadratica é
uma fung¢ao de dominio real, ou seja, qualquer
numero real pode ser o x e, a cada numero real
X, associamos um numero da forma ..."

Fonte: Autor (2023)

4.2 Pixel Arte
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421 Materiais

e  Entrega da matriz
e  Entrega dos codigos, dos eixos

e Papel e caneta
4.2.2 Objetivo

Trabalhar a habilidade de identificar padrdes. O plano cartesiano (Figura 4) é
formado por duas dessas retas: uma responsavel pela coordenada horizontal e
outra responséavel pela coordenada vertical. E comum usar as letras x para a

primeira e y para a segunda e os termos “coordenada x” e “coordenada y”.

e Com os alunos divididos em grupos, o primeiro grupo tera que identificar as
primeiras coordenadas e em seguida repassar para 0 proOximo grupo.
e A matriz utilizada é baseada no plano cartesiano, em que o aluno terd que

encontrar o X e Y para desenvolver a atividade a partir das coordenada.

Figura 4 - Exemplo da matriz utilizada pelos alunos

7 8 9 10 11 12

Fonte: Autor (2023)

4.3 Labirinto
4.3.1 Materiais
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e Entrega do mapa da rota
e Blocos de programacao

e Pino de personagens

4.3.2 Objetivo
Apresentar o conceito de algoritmos, a linguagem de programacao baseada em
blocos funciona como um quebra-cabeca, no qual cada pe¢ca € um comando e

guando montamos uma sequéncia de pegas conseguimos escrever um programa.

4.3.3 Instrucbes
Com os alunos ja divididos em grupos, eles terdo que decifrar a rota com autilizacao

dos blocos de programacéo.

A utilizac&o dos blocos estd em (sendo, enquanto, siga em frente, vire a esquerda).
Os alunos terdo que montar a rota utilizando o pensamento légico, montando o

algoritmo para que o personagem chegue ao seu destino.

No que concerne ao Labirinto, este jogo tem sua origem no Blockly Games, porém foi
adaptado para o projeto de maneira a incorporar elementos tridimensionais utilizando
blocos impressos em 3D. Essa adaptacdo (Figura 5) visa permitir que os alunos
engajem-se na atividade educativa sem a necessidade de equipamentos

computacionais.

Figura 5 - Modelo do labirinto apresentado aos alunos

T

Fonte: Autor (2024)
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5 AVALIACAO FINAL

No inicio da fase de coleta de dados, realizada com estudantes do 9° ano do Ensino
Fundamental e do 2° ano do Ensino Médio, envolvendo um total de 52 alunos, foi
proposta uma questao preliminar com o intuito de avaliar o nivel de familiaridade dos
discentes com o conceito de "computacdo desplugada”. A indagacao apresentada
aos participantes foi: "Vocé ja ouviu falar sobre computacéo desplugada?”. A andlise
subsequente das respostas indicou que uma significativa maioria, correspondente a
86,54% (45 alunos), ndo possuia conhecimento prévio acerca deste conceito,

enquanto 13,46% (7 alunos) ja tinham algum conhecimento prévio.

Posteriormente, foi proposta uma nova questdo: "Vocé possui familiaridade com a
programacao em blocos?". A partir das respostas obtidas, constatou-se que
aproximadamente 65,38% (34 alunos) dos participantes ndo tinham conhecimento
prévio sobre programacédo em blocos, enquanto 19,23% (10 alunos) relataram alguma
experiéncia prévia nessa area. Uma questao adicional foi formulada para avaliar o
entendimento dos alunos sobre oconceito de "loop” em programacéao. Essa pergunta
foi estruturada da seguinte maneira: "Vocé sabe o que € um loop?". A analise das
respostas indicou que uma maioria significativa, correspondente a 78,85% (41
alunos), afirmou ndo possuir conhecimento sobre o tema, enquanto 21,15% (11
alunos) declararam ter compreenséo sobre o conceito de loop. Esses dados sugerem
uma lacuna noconhecimento dos alunos a respeito de estruturas de repeticdo em

programacao.

O gréfico na Figura 6 apresenta a distribuicdo do conhecimento dos alunos antes da
aplicacdo dos jogos, em relagdo a trés conceitos de programacdo: Computacao

Desplugada, Programacao em Blocos e Estruturas de Loop.
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Figura 6 - Grafico representando as porcentagens das respostas dos alunos

Conhecimento dos Alunos sobre Conceitos de Programacao

45 - -~
Com Conhecimento

Sem Conhecimento 41
40+
34

30F

20

Numero de Alunos

101

Computacao Desplugada Programacgao em Blocos Loop

Conceitos
Fonte: Autor (2024)
6 AVALIAGCAO FINAL

ApoOs a realizacdo da atividade final, que envolveu um exercicio de labirinto, foi
conduzida uma investigacdo adicional para avaliar a compreensao dos estudantes
em relacdo a programacao em blocos. A questdo especifica apresentada foi: "Vocé
conseguiu compreender a programacdo em blocos?". Os resultados indicaram que
uma significativa maioria, de aproximadamente 88,46% (46 alunos), afirmou ter
adquirido uma compreensao efetiva, enquanto 11,54% (6 alunos) expressaram nao

ter assimilado o conteudo.

Em seguida, uma segunda pergunta foi feita aos participantes com o objetivo de
investigar o interesse continuo no aprendizado de programacdo em blocos. A
pergunta era: "Vocé continuaria adquirindo mais conhecimentos sobre programacéao
em blocos?". A analise das respostas mostrou que cerca de 55,77% (29 alunos)
manifestaram interesse em continuar o estudo dessa modalidade, 7,69% (4 alunos)

responderam negativamente, e 36,54% (19 alunos) néo responderam a questao.

No contexto do estudo sobre a aplicacao pratica dos conhecimentos adquiridos em
programacao, especialmente no que se refere ao uso de estruturas de loop, foi
proposta aos alunos a seguinte questéo: "Vocé utilizou loop em sua programacao?".
A andlise das respostas revelou que uma maioria significativa dos alunos,

correspondendo a 61,54% (32 alunos), afirmou ter aplicado o conceito de loop em
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suas praticas de programacdo. Por outro lado, uma parcela consideravel,
representando 34,62% (18 alunos), optou por ndo responder a questao. Uma minoria
de 3,85% (2 alunos) indicou nao ter utilizado loops em suas atividades de
programacao. Esses dados refletem a diversidade no nivel de engajamento e

aplicacao dos conceitos de programacao entre os alunos.

O gréfico na Figura 7 apresenta a distribuicdo percentual das respostas dos alunos
apos a aplicacao dos jogos, em relacdo a compreensao da programacao em blocos,
ao interesse em continuar aprendendo sobre o tema e a utilizagdo de estruturas de

loop em suas atividades de programagao.

Figura 7 - Grafico representando as porcentagens das respostas dos alunos

Analise das Respostas sobre Programac&o em Blocos

N Sim
N NAo
Sem Resposta

Percentual (%)

o =
Compreensao Blocos

Fonte: Autor (2024)

Interesse Continuar Uso de Loop
Perguntas

7 CONCLUSAO

O Pensamento Computacional, popularizado por Jeannette Wing em 2006, é uma
habilidade essencial para a resolugao de problemas complexos em diversas areas do
conhecimento, indo além da ciéncia da computagdo. Sua integracdo nas praticas
educacionais, como mostrado através das atividades ludicas e interativas realizadas
com os alunos do Colégio Civico-Militar José de Alencar, demonstra o impacto positivo

na formagao de habilidades cognitivas e de resolugéo de problemas. As atividades
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baseadas em jogos, como Cifra de César, Pixel Arte e Labirinto, revelam que o uso de
abordagens desplugadas e praticas pode despertar o interesse dos alunos e aprimorar
sua compreensdo sobre conceitos fundamentais, comoalgoritmos, decomposi¢ao e
reconhecimento de padrées. A avaliagédo final dos estudantes sugere que, apos a
aplicagao dessas metodologias, houve um aumento significativo no entendimento e no
interesse pelos conceitos de programacgao em blocos, mostrando a importancia de
continuar desenvolvendo estratégias que incorporem o Pensamento Computacional no

curriculo escolar.
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