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RESUMO

Ao contrario do que se imagina, o ensino de computacdo na educagdo basica deve ir além da simples
instrumentalizacdo do uso do computador e explorar capacidades mais amplas, ligadas diretamente ao
conceito de pensamento computacional, que busca explorar as potencialidades da computacdo através
do raciocinio logico na resolugdo de problemas. Com base nisso, o presente artigo propde uma
discussdo sobre a inclusdo do pensamento computacional na educagdo basica, apoiada na aplicacdo de
propostas ludicas de aprendizagem com alunos de 2° ano do ensino médio de uma escola de ensino
integral da rede estadual de ensino de Teresina-PI. A metodologia utilizada foi de carater exploratorio,
com levantamento bibliografico e estudo de caso. Os resultados encontrados forneceram materiais que
reforcam a necessidade de trabalhar os conceitos do pensamento computacional na educacao basica.
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ABSTRACT

Unlike what is thought, computer learning in basic education must go beyond the simple
instrumentalization of computer use and explore broader abitilies linked directly to the concept of
computational thinking, which seeks to explore the computing ability through logical reasoning in
troubleshooting. Based on this, this paper proposes a discussion on the inclusion of computational
thinking in basic education, based on the application of ludic learning proposals with students of 2nd
year of high school for a integral school in the state system of education in Teresina-PI. The
methodology used was exploratory, with literature and case study. The results have provided materials
that reinforce the need to work the concepts of computational thinking in basic education.
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1. INTRODUCAO

Desde o seu surgimento, as Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TIC)
possibilitaram mudangas na maneira como a humanidade lida com o mundo e as informagoes.
Levando em conta o avango das tecnologias, a necessidade de adaptacao das escolas tornou-se
uma demanda inevitavel e frequente, que fez o ensino da computacdo tornar-se ndo somente
uma exclusividade dos cursos de nivel superior, mas imprescindivel nos curriculos da
educacao basica.

Sendo uma ciéncia que estimula a capacidade humana de raciocinio, a computagdo nao
deve ser confundida e aplicada na educacdo basica com finalidade exclusiva de

instrumentalizar o ensino de aplicativos suites de escritorio. Mais do que isso, 0 seu ensino
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deve permitir a solugdo de problemas em varios contextos, possibilitando o desenvolvimento
do raciocinio logico, que ndo é exigidio somente nessa drea, mas em outras dreas do
conhecimento.

A capacidade de estimular o raciocinio ldgico, abstrair modelos computacionais e
desenvolver algoritmos sdo possibilidades intrinsecas da computa¢do. Tendo consciéncia
destes potenciais, varios trabalhos foram desenvolvidos acerca do que € conhecido como
“pensamento computacional”, tema defendido pelos autores (WING, 2006, 2008;
BLIKSTEIN, 2008; NUNES, 2011; DENNING, 2009; PEARSON, 2009).

De acordo com Blikstein (2008), o pensamento computacional estd relacionado ao
“saber usar o computador como instrumento de aumento do poder cognitivo e operacional
humano — em outras palavras, usar computadores, ¢ redes de computadores, para aumentar
nossa produtividade, inventividade, e criatividade”. Assim, o pensamento computacional
atribui ao ensino de computaG¢do um carater significativo e interdisciplinar.

Apesar de ser reconhecido como beneficio social dos cursos em Computagdo e
Informatica, segundo suas respectivas Diretrizes Curriculares Nacionais (BRASIL, 2012),
ainda sdo insuficientes os estudos relacionados sobre o pensamento computacional na
educacdo basica no Brasil. Até existem trabalhos que se propdem a discutir as suas
contribui¢Bes, porém, de maneira limitada, no sentido que sdo desvinculados de uma
aplicacdo pedagbgica no contexto na educa¢do basica.

Segundo um mapeamento sistemdtico realizado por De Franga e Do Amaral (2013), o
Nordeste € a regido que mais realizou pesquisas sobre o pensamento computacional na
educacdo bésica, responsavel por aproximadamente 47% dos estudos realizados no Brasil. No
entanto, este mesmo estudo indicou que nenhuma pesquisa sobre o tema foi desenvolvida no
Piaui, fazendo com que esta pesquisa se configure como inédita.

O problema central deste trabalho partiu do questionamento: “O que € pensamento
computacional e quais suas contribui¢Ges no ambito da educagdo bésica?”. Diante disso, fez-
se um estudo com o objetivo principal de analisar a inclusdo do pensamento computacional no
ensino médio, apoiada na aplicagdo de propostas ludicas de aprendizagem com alunos do
ensino médio de uma escola estadual de Teresina-PL.

Além de trazer questOes referentes ao conceito de pensamento computacional, este
artigo buscou estabelecer convergéncias entre 0 pensamento computacional ¢ os Parametros
Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM), e como este conceito é aplicado em

propostas internacionais e no Brasil.



2. FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1. O Conceito de Pensamento Computacional

O pensamento computacional € uma discussdo da Ciéncia da Computacdo desde os
anos 1950, comumente chamado na época de “pensamento algoritmico”. A diferenca é que
este atualmente foi ampliado para incluir varios niveis de abstragdo, utilizando o
desenvolvimento de algoritmos como forma de examinar o quéo boas sdo as diferentes escalas
utilizadas na solu¢do dos problemas (DENNING, 2009).

O termo pensamento computacional, partindo desta ampliagdo, foi discutido
primeiramente por Wing (2006). Segundo ela, o pensamento computacional trata basicamente
da resolucéo de problemas, presente desde a elaboragdo do raciocinio até o entendimento do
comportamento humano diante da solu¢do do problema. Além do mais, assim como defende
Nunes (2011), o pensamento computacional esta presente nos humanos desde a idade infantil,
encontrada nos processos de leitura e escrita.

Em um estudo posterior, a autora retomou estas questfes dedicando mais espago a
discussdo desta habilidade voltada para a educagdo, com énfase no ensino de computaGéo para
criangas. Ao colocar a esséncia do pensamento computacional como sendo a abstracdo, cla
chama aten¢do para o fato de que o pensamento computacional estd em todo lugar e é para
todos, ndo exclusividade de cientistas da computa¢do (WING, 2008).

Alguns autores ampliam as possibilidades do pensamento computacional incluindo
questdes relacionadas a processamento paralelo, andlise dimensional, representa¢do de
problemas, modularizacdo, prevencdo de erros, depuragdo, raciocinio heuristico,
decomposi¢éo, simula¢Oes e linguagens de programacdo. Outros preferem abordagens mais
simples, como Pearson (2009), afirmando que o termo refere-se a capacidade de cria¢do e uso
de diferentes niveis de abstragdo como forma de entender e resolver problemas com mais
eficiéncia.

Em esséncia, as possibilidades incluidas em cada defini¢8o, seja ela complexa ou néo,
sempre envolvem a proposta da solu¢do de problemas. A grande diferenca € que, quanto mais
especificos vdo ficando os conteldos, mais distantes eles ficam da ideia de que o pensamento

computacional € “para todos”.

2.2. As relacdes entre os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio

(PCNEM) e 0 Pensamento Computacional

Nos PCNEM, as disciplinas de Matematica, Biologia, Fisica ¢ Quimica sdo

organizadas na grande area de Ciéncias da Natureza, Matematica e suas Tecnologias. Na
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competéncia de Investigacdo ¢ Compreensdo desse grande eixo, € possivel identificar relagBes
entre o pensamento computacional e as habilidades de desenvolver modelos explicativos para
sistemas tecnolOgicos e naturais, formular hipOteses e prever resultados, e interpretar e criticar
resultados a partir de experimentos e demonstra¢Ges (BRASIL, 1999).

Todas estas habilidades estdo relacionadas com a primeira etapa do “pensar
computacionalmente”. Como elas envolvem tarefas cognitivas, muitas vezes repetitivas, €
ideal selecionar quais delas poderdo ser otimizadas atraveés de computadores. Devido a essa
possibilidade, a transformaGdo de teorias e hipOteses em modelos computacionais tornou-se
uma das habilidades mais importantes do século XXI, que otimiza processos cientificos e
também tarefas pessoais rotineiras (BLIKSTEIN, 2008).

No ensino de Matematica, a resolu¢do de problemas ocupa o lugar mais importante,
em que o pensar ¢ o fazer devem estar articulados no enfrentamento de desafios. Portanto,
assim como no pensamento computacional, na Matemadtica, a resolu¢do de problemas € o
elemento central. As semelhangas continuam evidentes nas habilidades de identificar os dados
relevantes em uma dada situagdo-problema para buscar possiveis resoluc@es, ¢ identificar
regularidades em situagOes semelhantes para estabelecer regras, algoritmos e propriedades
(BRASIL, 2002).

Mesmo refor¢ando sempre o aspecto da resolu¢do de problemas, a Ultima habilidade
traz uma possibilidade interessante de aplica¢do do pensamento computacional, relacionada
aos algoritmos. Como estes slo basicamente descri¢hes passo a passo para solucionar
problemas, eles podem ser aplicados computacionalmente (ou ndo) nas areas de Matematica,
Fisica, Quimica, Biologia, etc.

Em Biologia, uma das competéncias exigidas € interpretar e utilizar modelos para
explicar determinados processos biolOgicos. Da mesma maneira que na Matemadtica, esses
modelos podem ser aplicados computacionalmente. Esses mesmos modelos também podem
ser aplicados na competéncia de identificar regularidades em fenOmenos e processos
biolOgicos para construir generaliza¢fes (BRASIL, 2002).

Na disciplina de Quimica, o pensamento computacional também € uma possibilidade
evidente, ao passo que na primeira, uma das habilidades exigidas é a de construir sentengas ou
esquemas para a resolu¢do de problemas, ja na segunda pode ser utilizado na habilidade de
fazer previsOes ¢ estimativas de quantidades ou intervalos esperados para os resultados de
medidas (BRASIL, 2002).

Portanto, mesmo que a Matematica esteja intimamente ligada ao pensamento

computacional, outras disciplinas também podem aproveitar as suas vantagens, seja nas
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habilidades e competéncias citadas anteriormente, ou em outras habilidades definidas nos

PCNEM.

2.3. O Pensamento Computacional em Propostas Internacionais e Nacionais

Diante da sua importéncia, varios paises tem buscado implementar os conceitos do
pensamento computacional na realidade escolar, seja através de propostas de curriculo mais
amplas ou por meio de propostas isoladas, executadas tanto na educac¢do basica quanto para o
ensino superior.

Nos Estados Unidos, ha alguns relatos de experiéncias envolvendo propostas de
aplicacdo do pensamento computacional. Em Howell et al (2011) é mostrado uma ectapa de
projeto multidisciplinar envolvendo a inclusdo do pensamento computacional realizada por
professores de lingua inglesa em parceria com professores de computacdo. Em estudo
semelhante, Wolz et al (2011) ressaltam como o pensamento computacional e os conceitos de
jornalismo podem ser relacionados.

Mesmo sendo voltados para o ensino superior, conforme a abordagem utilizada, essas
propostas podem ser também aplicadas na educagdo béasica. Com esse intuito, Allan et al
(2010) discutem iniciativas de pesquisadores de computa¢do na tentativa de incluir o
pensamento computacional em cursos do ensino basico. Bell, Witten e Fellows (2011)
elaboraram propostas de abordagem do pensamento computacional de forma ludica, no
famoso livro “Computer Science Unplugged”. De forma similar Perkovic et al (2010)
debatem sobre o desenvolvimento de material para docentes que ndo sdo da area de
computagéo.

No Brasil, ainda ndo existe uma preocupaGdo eminente na inser¢do do pensamento
computacional nas escolas. Por outro lado, ha uma enfénse em trabalhar este conceito através
dos meétodos de computacdo desplugada, que promovem a inser¢do de conceitos basicos da
computaGdo relacionados a abstra¢do sem a necessidade de computador. Varios autores ja
utilizaram essas metodologias de forma isolada ou com apoio de outros recursos (SOUSA et
al, 2011; COSTA et al, 2012; RAMOS, 2014).

Outro detalhe importante sobre essas praticas € que elas sdo realizadas, em sua
maioria, por estudantes de bachareclado em Ciéncia da Computacdo. Dessa maneira, a
comunidade de Licenciatura em ComputaGdo necessita de uma participa¢do mais efetiva no
incentivo desta habilidade; afinal, sdo estes os responsdveis diretos pela aplica¢cdo do
pensamento computacional no ensino basico, proporcionados pela sua formaGéo profissional e

campo de atuagéo.



3. METODOLOGIA

O presente artigo se configura como pesquisa exploratoria, que proporciona ao
pesquisador maior familiaridade com um problema (GIL, 2008), explicitado através de
pesquisa bibliografica e estudo de campo. Com isso, o levantamento bibliografico buscou
compreender o conceito de pensamento computacional, as possiveis relacdes do pensamento
computacional com os PCNEM e como este conceito ¢ trabalhado nacionalmente e
internacionalmente. Com base nesse levantamento, foi elaborada uma proposta investigativa
que explorasse as potencialidades do pensamento computacional de forma ludica.

Conforme Luckesi (2004), a atividade ludica proporciona uma sensacao de liberdade,
de plenitude e entrega total para a vivéncia dessa experiéncia. Diante disso, a escolha da
abordagem ludica traz a possibilidade de tornar prazerosa a aprendizagem. Nesse sentido,
foram selecionadas atividades do livro “Computer Science Unplugged: Ensinando Ciéncia da
Computacdo sem o uso do computador”, no qual sdo reunidas propostas que podem ser
aplicadas até mesmo por professores que ndo possuem conhecimentos especificos de
computac¢do, sem a necessidade de recursos computacionais de hardware e software.

A pesquisa foi aplicada em uma turma de 2° ano do ensino médio, de uma escola de
ensino integral da rede estadual de Teresina-Pl. As atividades foram desenvolvidas em uma
sexta-feira, nos horarios de 14:40 as 16:40. Como as aulas ndao demandavam recursos
computacionais, todas as atividades foram realizadas em sala de aula, em horério especifico
destinado ao uso do laboratério de informatica da instituicao.

Apods a finalizagdo das atividades, foram aplicados dois questionarios, um com
questdes abertas e outro com questdes fechadas. O questionério aberto trazia trés questdes
relacionadas ao conteudo abordado, com o intuito de verificar a apreensdao dos conceitos
trabalhados nas atividades, ja o questionario fechado continha cinco questdes referentes ao
interesse, nivel de dificuldade e adequagdo da proposta a realidade escolar. No questionario
fechado foram elaboradas questdes do tipo Likert, com as seguintes escalas: Concordo
Fortemente, Concordo, Sem Opinido, Discordo e Discordo Fortemente. A ado¢ao da escalas
foi importante para a andlise dos dados, uma vez que possibilita melhor entendimento das
respostas e permite encontrar variagdes significativas entre elas (COELHO e ESTEVES,

2007).

4. RESULTADOS E DISCUSSOES
As atividades foram aplicadas em uma turma com 17 alunos do 2° ano do ensino

médio, com o tema “Numeros Binérios”, cujo objetivo principal era que os alunos
3
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compreendessem como os computadores representam informacgdes através do sistema binario.
Nesse intuito foram aplicadas duas atividades iniciais: “Contando os Pontos — Numeros
Binarios” e “Enviar Mensagens Secretas”.

Na primeira delas, foram selecionados cinco alunos para uma demonstragdo para a
turma, na qual cada um deles segurava um cartdo com pontos que iam de 1 a 16 (esquerda
para a direita) e nada sobre o verso, utilizando como recurso as poténcias de base dois.
Primeiramente, o restante da turma identificava a representagcdo binaria formada pelos alunos
selecionados, em que o digito “1” era equivalente ao cartdo que apresentava pontos, enquanto
que o digito “0” era representado pelos cartdes com o verso em exibi¢do. Quando identificada
a sequéncia, os alunos a relacionavam com as poténcias de base dois, elevadas
respectivamente a 0, 1, 2, 3 e 4, também da esquerda para a direita.

Na segunda atividade, os alunos foram organizados em quatro grupos, com objetivo de
identificar uma sequéncia apresentada em cdédigo binario, converté-la para o sistema decimal
e, a partir dessa conversdo, utilizarem uma tabela contendo o alfabeto e seus respectivos
decimais para encontrar letra por letra uma mensagem.

Apé6s essa atividade, os grupos foram desfeitos para que fosse aplicado
individualmente um questionario avaliativo aberto. Na primeira questdo, os alunos deveriam
escrever a representagdo binaria € decimal de uma combinacdo de cartas semelhante a
primeira atividade da aula. O grafico abaixo apresenta o desempenho dos alunos nesta
questao:

Grafico 1: Relagdo do desempenho dos alunos com relacio as conversdes do sistema
binario para decimal.

m Acertaram a questao
inteira

= Acertaram somente a
representacdo binaria

Acertaram somente a
representacdo decimal

= Erraram toda a
questao

Fonte: Construido pelo autor.

De acordo com o grafico, nota-se que a maioria (71%) dos alunos conseguiu
compreender a relagdo do sistema binario com o sistema decimal, 12% deles conseguiram

compreender somente a representacdo bindria e 12% compreenderam somente o sistema



decimal. Através desta atividade, foram exploradas dos alunos as habilidades de contar,
ordenar e correlacionar, diretamente ligadas nas competéncias do pensamento computacional
de abstracdo, antecipacao de uso e reconhecimento de padroes.

Na segunda questdo, os alunos foram desafiados a decifrar uma mensagem de
tabuleiro, informando o cédigo binério apresentado e relacionando-o com uma tabela de letra

informada na questdo. No grafico seguinte ¢ apresentado o resultado desta questao:

Grafico 2: Relacio do desempenho dos alunos com relacio a identificagdo de uma mensagem, a
partir de representagdes binaria e decimal.

m Descobriram a
mensagem

Fonte: Construido pelo autor.

Ao contrario da questdo anterior, nesta os alunos precisavam associar letras com os
digitos “0” ou “1”. Com base nas observagdes feitas durante a atividade “Enviar Mensagens
Secretas”, em que eles relataram ser mais facil associar letras e nimeros do que niimeros com
outros numeros, foi possivel deduzir que eles conseguiram compreender, de forma ludica, a
maneira como os computadores representam informacdes de texto com base em nimeros
bindrios.

Na tultima questdo, os alunos tinham que descobrir uma mensagem apresentada em um
cupom secreto com representacdes binarias ja informadas e relaciona-las com a tabela da

questao anterior. Observe no grafico abaixo o resultado:

Grafico 3: Relacdo do desempenho dos alunos com relacio a identificagio de uma
mensagem, a partir de representa¢io decimal.

m Descobriram a palavra
secreta

Fonte: Construido pelo autor.



Nesta questdo, 100% dos alunos também conseguiram compreender a relagdo do
sistema binario e decimal com as letras do alfabeto. Com base nas duas ultimas questdes,
notou-se que o desempenho dos alunos ¢ maior quando as representagdes bindrias possuem
relagdo com mensagens. Além disso, eles relataram que as questdes ficavam mais faceis
quando eram encontradas as representacdes bindrias que se repetiam, uma vez que bastava
localizar esses padrdes para evitar calcular novamente o cdédigo decimal representado.

Como uma das formas de avaliagdo da eficacia da proposta da aula, foi aplicado aos
alunos um questionario fechado utilizando itens de questdo tipo Likert. Abaixo segue a
avaliag¢do dos alunos com relagdo ao interesse pela proposta:

Grafico 4: Avaliacio dos alunos com relagdo o interesse pelas atividades desenvolvidas.

0%

0% 0%

m Concordo Fortemente
m Concordo
Sem Opinido
m Discordo
m Discordo Fortemente

Fonte: Construido pelo autor.

Com base no grafico, observa-se que as atividades desenvolvidas despertaram o
interesse da maioria dos alunos, em escalas de 53% (Concordo Fortemente) e 47%
(Concordo), reforcando que atividades ludicas podem ser um forte aliado do ensino de
computacao.

Na segunda questdo, os alunos avaliaram a facilidade de entendimento das atividades

propostas desenvolvidas, apresentada no grafico que segue:

Grifico 5: Avaliacdo dos alunos com relacio a facilidade de entendimento das atividades
desenvolvidas.

0%

0% 0%

m Concordo Fortemente
m Concordo

Sem Opinido
m Discordo

m Discordo Fortemente

Fonte: Construido pelo autor.

De acordo com o grafico fica evidente que as atividades desenvolvidas foram de fécil

entendimento, nas escalas de 59% (Concordo Fortemente) e 41% (Concordo). Estas
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porcentagens se devem principalmente ao fato de que as atividades contidas no livro
“Computer Science Unplugged: Ensinando Ciéncia da Computacdo sem o uso do
computador” foram elaboradas para serem atividades de facil compreensdo tanto para os
alunos quanto para os professores que as aplicam, uma vez que podem ser desenvolvidas até
mesmo por educadores que ndo possuem conhecimentos especificos em computagao (BELL,
WITTEN e FELLOWS, 2011).

Na terceira questao, os alunos avaliaram a relagao dos contetdos abordados com os

de outras disciplinas da escola. No grafico seguinte consta esta avaliagao:

Grifico 6: Avaliacio dos alunos a respeito da relacdo dos conteiidos abordados com os de outras
disciplinas.

m Concordo Fortemente
m Concordo
Sem Opinido
m Discordo
m Discordo Fortemente

Fonte: Construido pelo autor.

De acordo com o grafico, a maioria dos alunos afirmou que as atividades
desenvolvidas tem relagdo com outras disciplinas, em escalas de 23% (Concordo Fortemente)
e 59% (Concordo), o que pode explicado pela relacdo dos contetdos com disciplinas que
exigem calculos, como a matematica envolvida nas poténcias de base dois.

A questdo seguinte, em comparacdo com as anteriores, teve uma variacdo de
porcentagens maior. Nesta questdo, os alunos avaliaram se os contetidos de informadtica
poderiam ser aplicados sem a utilizacdo de computadores. Observe no grafico:

Grafico 7: Avaliacao dos alunos com relagio as aulas de informatica sem o uso do computador.

0%

m Concordo Fortemente
m Concordo
Sem Opinido
m Discordo
m Discordo Fortemente

Fonte: Construido pelo autor.
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A variagao observada no grafico, em que a maiorias de 30% (Concordo Fortemente)
e 24% (Concordo) se apresentam pode ser explicada pelo fato dos alunos ndo possuirem na
matriz curricular do curso a disciplina de informatica. Sendo assim, muitas vezes os alunos
frequentam o laboratorio de informatica sem necessariamente trabalhar contetidos de
informatica, mas como um local para fazer pesquisas e atividades de entretenimento, fazendo
com que a abordagem de contetidos de informatica fora desse espago se configure como um
momento alheio a realidade rotineira deles.

Na ultima questdo, foi avaliada pelos alunos se as atividades propostas beneficiaram

sua aprendizagem, que pode ser vista no grafico que segue:

Grafico 8: Avaliacido dos alunos com relagiao aos beneficios da aprendizagem proposta nas
atividades.

0%

0% —__0%

m Concordo Fortemente
m Concordo

Sem Opinido
m Discordo

m Discordo Fortemente

Fonte: Construido pelo autor.

Portanto, ficou claro que os alunos avaliaram como satisfatoria a proposta da aula,
uma vez que as maiorias de 70% (Concordo Fortemente) e 29% (Concordo) afirmaram que as

atividades beneficiaram sua aprendizagem dos contetidos de nimeros bindrios.

5. CONSIDERACOES FINAIS

As propostas de atividades ludicas através da computacdo desplugada permitiram
explorar dos alunos competéncias basicas do pensamento computacional, tais como abstragao,
modularizagdo de problemas, antecipacdo de uso, reconhecimento de padrdes e raciocinio
logico. Como o pensamento computacional tem carater interdisciplinar, as habilidades de
contar, correlacionar e ordenar permeiaram todas as atividades, fazendo com que os proprios
alunos conseguissem visualizar a relacdo entre o pensamento computacional e disciplinas do
curriculo escolar.

Apesar de ter sido uma proposta nova para o cotidiano da informdtica dos alunos,

as atividades foram bem aceitas por eles, tanto em relagdo ao interesse pelas atividades quanto
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pela facilidade e beneficios da aprendizagem, possibilitando o endentimento de como os
computadores representam informagdes através do sistema binario.

O pensamento computacional, apresentado como um conjunto de competéncias e
habilidades que estimula o raciocinio 16gico dos alunos deve ser desenvolvido em avaliacao
constante de onde partiram os alunos e onde se observaram melhorias. Espera-se em trabalhos
futuros a aplicagdo do pensamento computacional em uma carga horaria superior, para que se
possa observar concretamente o avango dos alunos em relagao ao raciocinio ldgico e outras

habilidades do pensamento computacional.
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