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“Tudo aquilo que o homem ignora néo existe para ele. Por isso, o0 universo
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Albert Einstein



RESUMO

A presente dissertacdo, pertencente a linha de pesquisa "Processos de ensino
e aprendizagem em ambientes formais e nao formais" do Programa de POs-
Graduacao em Educacédo em Ciéncias da Universidade Federal do Rio Grande do Sul,
tem como objetivo central investigar o potencial do software de programacao Scratch
para o desenvolvimento de habilidades ligadas ao Pensamento Computacional
enquanto utilizado como ferramenta pedagdgica no processo de ensino e
aprendizagem de Ciéncias, no Ensino Fundamental. A metodologia envolveu uma
abordagem mista, combinando pesquisa qualitativa e quantitativa, e inclui andlise
bibliografica, coleta de dados documental e realizagcdo de oficinas de Scratch,
abordando os conteudos de Ciéncias relacionados ao tema Terra e ao Universo. A
analise dos resultados incluiu a interpretacdo de questionarios, observacdo dos
estudantes e acompanhamento dos processos cognitivos empregados utilizados
durante as atividades. Este estudo resultou na construcdo de trés artigos derivados
dos objetivos propostos. O primeiro, revisita a literatura sobre Pensamento
Computacional na Educacao Béasica. O segundo, apresenta o relato da execucédo de
oficinas de Scratch a uma turma de estudantes do 6° ano de uma escola publica
municipal de Farroupilha - RS, buscando oportunizar o desenvolvimento do
Pensamento Computacional no ensino de Ciéncias. Durante esse processo foi
evidenciada a interligacdo entre as atividades propostas e o desenvolvimento das
habilidades relacionadas aos pilares do Pensamento Computacional. O terceiro,
explora a relacdo entre Pensamento Computacional e Ciéncia de Dados no Ensino
Fundamental. Ao final, ao analisarmos os resultados obtidos, conclui-se a eficacia da
utilizacao do Scratch como ferramenta pedagégica durante o ensino de Ciéncias ao
mesmo tempo que promove o0 desenvolvimento do Pensamento Computacional,
contribuindo para a formacdo de estudantes mais preparados para enfrentarem os
desafios contemporaneos.

Palavras-chave: Pensamento Computacional (PC). Scratch. Ensino de Ciéncias.



ABSTRACT

The present dissertation, belonging to the research line "Teaching and learning
processes in formal and non-formal environments" of the Graduate Program in Science
Education at the Federal University of Rio Grande do Sul, aims to investigate the
potential of the Scratch programming software for the development of skills related to
Computational Thinking when used as a pedagogical tool in the teaching and learning
process of Science, in Elementary School. The methodology included a mixed
approach, combining qualitative and quantitative research, and includes literature
review, documentary data collection, and implementation of Scratch workshops,
addressing Science content related to the theme Earth and the Universe. Data analysis
comprised the interpretation of questionnaires, student observation, and monitoring of
codes created during the activities. This study resulted in the construction of three
articles derived from the proposed objectives. The first one revisits the literature on
Computational Thinking in Basic Education. The second presents the account of the
implementation of Scratch workshops to a class of 6th-grade students at a public
municipal school in Farroupilha - RS, aiming to promote the development of
Computational Thinking in Science education. During this process, the interconnection
between the proposed activities and the development of skills related to the pillars of
Computational Thinking was evidenced. The third explores the relationship between
Computational Thinking and Data Science in Elementary School. In conclusion, upon
analyzing the obtained results, it is inferred the effectiveness of using Scratch as a
pedagogical tool during Science teaching while promoting the development of
Computational Thinking, contributing to the formation of students better prepared to
face contemporary challenges.

Keywords: Computational Thinking (CT). Scratch.Science Education.
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INTRODUCAO

“Educar verdadeiramente ndo é ensinar fatos novos ou
enumerar férmulas prontas, mas sim preparar a mente
para pensar.”

Albert Einstein

A Computacdo é uma ciéncia dotada de mecanismos ldgicos, linguisticos e
tecnoldgicos que se utilizam de comandos estruturados, denominados de algoritmos,
para resolugcdo de problemas de natureza diversa. O processo cognitivo utilizado
nesta resolucéo € o Pensamento Computacional (PC) que habilita o desenvolvimento
de habilidades com abstracdo, modularizacéo, refinamento, entre outras. Habilidades
estas que, ao se tornarem parte do repertério cognitivo dos individuos, impactam na
sua forma de se relacionar com o mundo.

A geracdo de estudantes que esta em sala de aula atualmente vive em uma
realidade cercada por sistemas controlados por computadores e utiliza softwares
variados para entretenimento. Entretanto, mesmo com o predominio e a preferéncia
por recursos tecnolégicos, ainda tém limitados conhecimentos tecnoldgicos. O nivel
de conhecimento tecnoldgico que eles mobilizam raramente ultrapassa o que, em
termos de dominio cognitivo, corresponde ao apontar, reconhecer, repetir, registrar,
marcar (BLOOM et al, 1956). O Pensamento Computacional consiste em um
raciocinio analogo ao que os programadores empregam nos computadores, mas
executados por humanos (WING, 2006). E o processo de reconhecer os aspectos da
Computacdo no mundo para entendé-lo sob essa perspectiva (ROYAL SOCIETY,
2012).

Para Moran; Masetto e Behrens (2000), a tecnologia deve ser utilizada para
apoiar as praticas pedagoégicas com o objetivo de enriquecer o ambiente educacional,
proporcionando ao estudante a construcdo de conhecimentos por meio de uma
atuacdao ativa, critica e criativa.

Piaget (1982) destaca que,

“A principal meta da educagéo é criar homens que sejam capazes de
fazer coisas novas, ndo simplesmente repetir o que outras geracdes ja
fizeram. Homens que sejam criadores, inventores, descobridores.”

Segundo relatorio do Férum Social Mundial (2018), 65% das criangas que estao

hoje em fase de alfabetizacdo ir4 trabalhar com profissbes que ainda nédo foram
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inventadas, mas que serdo, em sua grande maioria, ligadas a tecnologia e, portanto,
ter competéncias e habilidades gerais e tecnologicas se torna cada vez mais
necessario.

No ensino, especialmente no que tange ao componente curricular de Ciéncias,
ha a necessidade de utilizacdo de recursos e ferramentas pedagogicas inovadoras,
como plataformas de programacado, que conduzam a constru¢do da aprendizagem
atraves de atividades significativas. Garantir o desenvolvimento pleno dos estudantes,
passa por inseri-los em um mundo cada vez mais digital, criando condi¢bes para que
sejam ndo sO6 consumidores de tecnologias, mas também produtores delas e, a
utilizacao de softwares educacionais emerge como uma estratégia eficaz.

No Brasil, sédo escassos os referenciais tedricos sobre a aplicacdo de projetos
educacionais que proponham novas préaticas pedagogicas ligados ao ensino de
Ciéncias no Ensino Fundamental das escolas publicas, que envolvam programacao e
o desenvolvimento do Pensamento Computacional, tornando-se relevante a
elaboracao de estudos que dissertem sobre este tema. Parece haver uma consciéncia
no ambiente escolar que estes elementos somente podem e devem ser trabalhados
nos componentes curriculares relativos as Exatas.

O maior estudo sobre educacdo do mundo, o Programa Internacional de
Avaliacdo de Estudantes (Pisa), vem apontando que o Brasil tem baixa proficiéncia
em Leitura, Matematica e Ciéncias. A edicdo de 2018 revelou que nenhum estudante
brasileiro conseguiu chegar ao topo da proficiéncia na area de Ciéncias, sendo que
55% nao atingiram o nivel basico. Assim, € urgente que se criem condi¢des para a
construcdo e assimilacdo do conhecimento, que estimulem os estudantes em busca

de uma educacdao integral e significativa nesta area.

Pensamento Computacional e Programacéo

De maneira visionaria, ainda nos anos 70, Seymour Papert previu que as
criangas usariam computadores como instrumentos para aumentar a criatividade e a
capacidade de aprendizagem, criando a sua teoria de aprendizagem Construcionista.

Para elaborar esta concepcéo, baseou-se na Teoria Construtivista, utilizando
os resultados de Piaget para repensar a educacao, mas se distanciou da Psicologia
do Desenvolvimento, concebendo uma teoria mais voltada para a intervencgao

pedagdgica. Segundo ele, é na universalidade de aplicacdes do computador e na sua
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capacidade de simular modelos mecanicos que podem ser programados por criancas,
gue reside na potencialidade do computador em aprimorar o processo de evolucao
cognitiva da crianca. Propde que educar consiste em criar situacdes para que 0S

aprendizes se engajem em atividades que alimentem este processo construtivo:

“... @ a crianca que deve programar o computador e, ao fazé-lo, adquire
um sentimento de dominio sobre um dos mais modernos e poderosos
equipamentos tecnoldgicos e estabelece um contato intimo com
alguma das ideias mais profundas da Ciéncia, da Matematica e da Arte
de construir modelos intelectuais. Com a programacdo, os alunos
enfrentam desafios e recebem o feedback das acdes realizadas,
diferente de qualquer outro trabalho abstrato.” (PAPERT, 1985)

Valente (1993) afirma que o valor educacional da programacao, esta no fato de
gue um programa representa descricées escritas de um processo de pensamento e
pode ser vista como uma janela para a mente, pois possibilita ao aluno pensar criativa
e logicamente para a compreensao de um problema e/ou proposi¢édo de sua solucao.

Delgado (2004) afirma que a construcdo de algoritmos € algo desafiador para
criancas e adolescentes, e que o0 ensino das linguagens de programacdo e
desenvolvimento de algoritmos é, de certa forma, um processo de alfabetizacao.

Para Jobs (1995) a Ciéncia da Computacdo € uma arte liberal e todo mundo
deveria aprender a programar um computador, deveria aprender a linguagem de
computadores, porque esse aprendizado ensina a pensar. Nestes contextos, a
programacao esta ligada ao desenvolvimento do Pensamento Computacional.

No ano de 2006, Jeanette Wing popularizou o termo “Computational Thinking”
através do seu artigo publicado na Revista “Communications” (ACM) (WING, 2006).
Nele, a autora expds o que os Cientistas da Computacdo pensam sobre o0 mundo e

definiu o Pensamento Computacional como

“...processos de pensamento envolvidos na formulagao de problemas
e suas solugBes, sendo que as solugdes devem ser representadas de
forma que possa ser realizada por agentes de processamento de
informagBes onde a solucdo pode ser executada por um humano ou
maquina, ou ainda por combina¢cbes de seres humanos e maquinas
sendo uma competéncia essencial para todos os cidaddos do século
XXI”.

Para Brackmann (2017), o Pensamento Computacional “é¢ uma distinta
capacidade criativa, critica e estratégica de usar os fundamentos da computacéo nas
mais diversas areas de conhecimento com a finalidade de resolver problemas de uma
maneira individual ou colaborativa”. Segundo Pasqual (2019), pode-se definir que o

Pensamento Computacional € o desenvolvimento de competéncias que podem ser
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aplicadas as regras de solu¢des de problemas utilizados na area de Ciéncia da
Computacéo para resolver outros problemas da vida.

De Papert (1994) a Jeannette Wing (2006), defende-se o Pensamento
Computacional como uma habilidade para todos, ndo se instituindo como um campo
de conhecimento restrito aos cientistas da computacao.

Desde que Wing utilizou o termo Pensamento Computacional, buscou-se
sistematizar e organizar as habilidades desse modo de pensar para unificar as
diversas definicdes encontradas na literatura. Essa organizacdo foi realizada nas
pesquisas lideradas por Code.Org (2016), Liukas (2015) e BBC Learning (2015), com
embasamento em outros autores e guias, como o Computing at School (Csizmadia et
al., 2015), os quais delimitaram os quatro pilares do Pensamento Computacional:

e Decomposigéo: processo que divide o problema em partes menores
para facilitar a resolucéo.

e Reconhecimento de padrfes: identificacdo de aspectos comuns nos
processos.

e Abstracdo: analisa elementos que tém relevancia.

e Algoritmo: envolve a criacdo de um grupo de regras para a solucéo de
problemas.

Para Glitz (2017), o desenvolvimento destes pilares a partir do ensino
fundamental pode proporcionar aos estudantes a autonomia, imaginacao,
experimentagdo, protagonismo, pensamento inovador, aprendizado ativo,
criatividade, iniciativa, resiliéncia e cooperacao, capacitando-o para um mercado de
trabalho cada vez mais permeado pela tecnologia, e preparando-o para cursos de
graduacdo nas diversas areas do conhecimento.

A disseminacéo e a implantacdo dos fundamentos da Ciéncia da Computacgao
nos curriculos escolares de muitos paises ja € um fato. No Brasil, o papel relevante
da Cultura Digital, a programacdo e o Pensamento Computacional, no ambiente
escolar é reconhecido na Base Nacional Curricular Comum (BNCC, 2018). Segundo
a BNCC, o estudante deve dominar o universo digital, utilizando-o de maneira critica
e responsavel apontando o ensino de linguagens de programacéo, o dominio e uso
de algoritmos, a producdo multimidia, a utilizacdo de ferramentas digitais, a

interpretacéo e analise de dados como praticas a serem desenvolvidas.

17



Ao longo do Ensino Fundamental, a area de Ciéncias tem um compromisso
com o desenvolvimento do letramento cientifico, que envolve a capacidade de
compreender e interpretar o mundo (natural, social e tecnolégico), mas também de
transformé-lo com base nos aportes tedricos e processuais das ciéncias
(BNCC,2018).

A Sociedade Brasileira de Computacao (SBC) desenvolveu uma proposta com
as diretrizes para a inclusdo do ensino da Computacdo na Educacdo Basica,
descrevendo as habilidades e competéncias ligadas aos eixos (Pensamento

Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital). Neste documento, define o PC como:

“O Pensamento Computacional se refere a capacidade de
compreender, definir, modelar, comparar, solucionar, automatizar e
analisar problemas (e solugfes) de forma metddica e sistematica,
através da construcdo de algoritmos. Apesar de ser um termo recente,
vem sendo considerado como um dos pilares fundamentais do intelecto
humano, junto com a leitura, a escrita e a aritmética, pois, como estas,
serve para descrever, explicar e modelar 0 universo e seus processos
complexos. O Pensamento Computacional envolve abstracfes e
técnicas necessérias para a descricdo e andlise de informacgfes
(dados) e processos, bem como para a automagdo de solugbes. O
conceito de algoritmo estd presente em todas as areas e esta
intrinsecamente ligado a resolugdo de problemas, pois um algoritmo é
uma descricdo de um processo (que resolve um determinado
problema).”

Para a SBC, objetiva-se com a inser¢cdo de Computacédo na Educacéo Béasica
oportunizar a formacao de habilidades e competéncias computacionais, apoiando a
ciéncia e suas areas de conhecimento. Essas habilidades e competéncias
potencializam a capacidade de solucdo de problemas ao utilizar o Pensamento
Computacional para criar processos e produtos.

Segundo a SBC, a Computacdo contribui na formacao do jovem do século
XXI pois:
e Permite a compreensdo plena do mundo, cada vez mais conectado e
imerso em tecnologias digitais essencialmente;
e Aumenta a capacidade de aprendizagem e resolugcéo de problemas dos
alunos, provendo novas formas de expresséo e pensamento;

e Serve como ferramenta de apoio ao aprendizado de todas as disciplinas.

Neste sentido, descreve como os conceitos da Computacao contribuem para o
desenvolvimento das competéncias gerais da BNCC, como observado na figura

abaixo.
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Tabela 1: Computacdo e as Competéncias Gerais da BNCC
Fonte: Sociedade Brasileira de Computacéo (SBC)

Competéncia Geral BNCC

Conceitos da Computacédo

Conhecimento

A compreensdo do Mundo Digital é essencial para entender o
mundo do século XXI.

Pensamento Cientifico
Criativo e Critico

O Pensamento Computacional desenvolve a capacidade de
compreender, definir, modelar, comparar, solucionar, automatizar
e analisar problemas (e soluces) de forma metédica e
sistematica, através da construcao de algoritmos.

Repertorio Cultural

Tecnologias digitais podem ser usadas para analisar e criar no
mundo artistico e cultural.

Comunicacéo

Computacgéo desenvolve uma maior compreenséo do conceito de
linguagem e do seu uso, e prove fluéncia em linguagens
computacionais (usada para representar informacdes e
processos).

Cultura Digital

Computagéo prove fluéncia digital e habilidade de criar solugbes
para diversos tipos de problemas (do mundo do trabalho e
cotidiano) com o auxilio de computadores,

Trabalho e Projeto de Vida

O dominio do conhecimento sobre o mundo, que é hoje
imensamente influenciado pelas tecnologias digitais, e a
capacidade de criar e analisar criticamente solucdes neste
contexto, da liberdade, autonomia e consciéncia criativa, além de
preparar o aluno para o mundo do trabalho.

Autocuidado

Argumentagéo O Pensamento Computacional desenvolve a habilidade de
construir argumentacdes consistentes e sélidas.
Autoconhecimento e | A construgdo e analise de algoritmos instiga questfes sobre como

0 ser humano pensa e constrdi solugdes.

Empatia e Cooperacgéo

O desenvolvimento de solu¢Bes algoritmicas é um processo que
permite exercitar a cooperacéo de forma sistematica.

Responsabilidade e Cidadania

A Computagéo, através do desenvolvimento do Pensamento
Computacional, dominio do Mundo Digital e compreensao da
Cultura Digital, fornece ao aluno condicbes de agir com
consciéncia e cidadania no mundo no século XXI.

Kafai (2009) destaca que durante o desenvolvimento de projetos que

favorecem o Pensamento Computacional estdo sempre presentes:

a) as perspectivas computacionais;

b) as praticas computacionais;

C) 0S conceitos computacionais;

d) as competéncias computacionais.

Brennan e Resnick (2012) apontam detalhadamente como devem ser

observados cada um destes elementos para avaliagdo do desenvolvimento do PC.
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Tabela 2 - Perspectivas computacionais
Fonte: BRENNAN, RESNICK (2012)

Perspectiva

Expressar “Um pensador computacional vé a computagdo como mais do que algo a ser
consumido: a computagdo é algo que ele pode utilizar para se expressar”
(BRENNAN, RESNICK, 2012).

Conectar “Compartilhar programacoes e a possibilidade de ter acesso a programacao de

outras pessoas abre novas perspectivas de conexdo entre os pensadores
computacionais.”

Questionar “Questionar envolve duvidar do que é dado, respondendo a essa duvida por meio
do design (de algoritmos)” (BRENNAN, RESNICK, 2012).

Tabela 3 - Préticas computacionais
Fonte: BRENNAN, RESNICK (2012)

Pratica 1: Ser incremental e iterativo.
Programar ndo é um processo sequencial. E um processo adaptativo no qual o plano pode mudar
de acordo com as necessidades.

Pratica 2: Testar e depurar erros.

Pratica 3: Reutilizar e remixar (a partir do trabalho de outros).
Uma préatica comum na programagcéo é utilizar o programa de outras pessoas e adapta-los para
suas necessidades.

Pratica 4: Abstrair e modularizar.
Construir algo maior, juntando pequenas partes.

Pratica 5: Geracgédo de hip6teses.
Formular um resultado provisério, com intencdes de ser posteriormente demonstrada ou verificada,
constituindo uma suposi¢ao admissivel.

Tabela 4 - Conceitos Computacionais
Fonte: BRENNAN, RESNICK (2012)

Conceito Descricdo

Sequéncias Expressar uma atividade particular ou uma tarefa como uma série de passos
Lacos (loop) Mecanismo utilizado para repeticdo de sequéncias de maneira mais sucinta.
Eventos Situacdes que dao inicio a outras. (Um famoso exemplo é o evento de colisao

de objetos. Em muitos jogos, quando dois objetos colidem, o jogador perde uma
vida. A situacdo de colisdo de objetos é o evento que da inicio a perda de vida

do jogador.)
Paralelismo Sequéncias que acontecem ao mesmo tempo.
Condicionais Habilidade de fazer decisbes baseado em certas condi¢cdes, havendo a

possibilidade de mudltiplos resultados. Destacam-se os condicionais logicos
“se... entdo...” e “se e somente se”.

Operadores Operadores matematicos (adicdo, subtracao, multiplicacdo etc.), l6gicos (e, ou)
e operadores de cordas (strings).
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Dados (data) Informacdo que o computador armazena, recupera e atualiza.

Instrucdes Fornecer comandos ao computador.

Tabela 4- Competéncias Computacionais
Fonte: BRENNAN, RESNICK (2012)

Competéncia Objetivos

Raciocinio légico | Deduzir (Determinar a conclusdo. Utilizar-se da regra e sua premissa para
chegar a uma concluséo) e induzir (determinar a regra. E aprender a regra a
partir de diversos exemplos de como a concluséo segue da premissa).

Algoritmos Definir uma sequéncia finita de instru¢des bem definidas e ndo ambiguas, cada
uma das quais pode ser executada mecanicamente num periodo finito e com
uma quantidade de esforco finita.

Plataformas e/ ou | Utilizar um método padronizado para comunicar instrugbes para um
Linguagem de | computador.
programacéo

Considerando as perspectivas, praticas, conceitos e competéncias
computacionais mencionadas, percebemos que através das acdes e operacoes, as
habilidades se refinam e se integram, permitindo uma reorganizacdo das
competéncias relacionadas ao Pensamento Computacional. Assim, € possivel inferir
qgue o desenvolvimento desses aspectos demanda um conjunto articulado que
engloba situacOes planejadas, a orientacdo consciente do professor, a selecao
criteriosa dos contetdos, a adocdo de diversas abordagens metodolégicas e a
participacdo ativa dos estudantes.

A abordagem STEAM, sigla em inglés para Ciéncias, Tecnologia, Engenharia,
Artes e Matematica, propde que uma aprendizagem integrada é mais atrativa e
eficiente do que aquela na qual cada componente curricular esta isolado. O STEAM
pressupde um papel ativo para criancas e jovens ao promover um processo pautado
pela investigacdo e interacdo com o0s colegas, em que o0 objetivo principal é
desenvolver o letramento cientifico, tecnoldgico, matematico e artistico, para assim,
entender qual o ponto de vista que cada area de conhecimento traz para a
interpretacdo do mundo e perceber como solucionar problemas contando com essas
diferentes visdes.

Inspirado nas ideias de Papert, Mitchel Resnick (2017), ressalta que "a
tecnologia deve levar o aluno a ser um pensador criativo” defendendo o modelo de

aprendizagem criativa. Resnick propde um processo em que a exploracéo é a palavra-
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chave baseada nos 4Ps: projetos, paixao, pares e pensar brincando. Esse processo
parte da espiral da aprendizagem criativa, que consiste nos momentos: imagine, crie,
brinque, compartilhe e reflita; cada uma dessas etapas traz um nivel diferente de
compreensao dos aprendizados, mesmo que o0 estudante ndo perceba que esta
aprendendo, e a cada vez que a espiral se repete, toda a bagagem e repertorio
anterior contribui para um processo ainda mais complexo. Este conceito esta ligado
também a Aprendizagem Colaborativa, que de acordo com Dillenbourg (1999), € uma
situacao de aprendizagem na qual duas ou mais pessoas aprendem algo junto.

Martins (2012) corrobora para este entendimento citando que € preciso ajudar
0s estudantes a usarem as tecnologias de forma inovadora e produtiva, promover
experiéncias criativas, abrindo portas para essas criancas as novas e infinitas
possibilidades de aprender.

Para Dewey (1938), em sua teoria do ‘aprender fazendo’, a educagao é um
processo de reconstrucao e reorganizacdo das experiéncias adquiridas e ha infinitas
possibilidades quando ocorre o movimento do educando na agédo de aprender.
Macedo (2015) enfatiza que a utilizacdo de ferramentas ludo pedagdgicas para o
ensino e aprendizagem tornam as tarefas prazerosas e desafiadoras. Fava (2014)
indica que é necessario promover um modelo de ambiente de aprendizado envolvente

e participativo atraindo o interesse dos estudantes.

Scratch

Uma das ferramentas mais populares mundialmente na implementacdo dos
processos de aprendizagem criativa e colaborativa que utiliza a programacgao e
desenvolve o Pensamento Computacional é o Scratch.

O Scratch é uma linguagem de programacao criada no Media Lab do
Massachusetts Institute of Technology (MIT), uma heranca da linguagem LOGO,
elaborada por Papert e seus colegas no ano de 1967, configurando a primeira
iniciativa para que criangas deixassem de utilizar o computador somente enquanto
consumidoras, para também programa-lo, e permite a criagdo de histérias, animagodes,
jogos, artes e outras producdes, desenvolvendo um trabalho criativo, colaborativo e
interativo. O seu uso possibilita uma estratégia diferenciada e facilitadora no ensino
de conteudos curriculares, permitindo desenvolver o raciocinio sistematico
(Pensamento Digital, 2012).
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O Scratch, pode ser executado em computadores de baixa performance sem a
necessidade de conexdo a Internet, € uma ferramenta gratuita, tendo sido projetado
para auxiliar as criangas e jovens a desenvolver habilidades.

A construgdo de algoritmos pode ser algo desafiador para criancas e
adolescentes, visto que 0 ensino das linguagens de programacéao e desenvolvimento
de algoritmos €, de certa forma, um processo de alfabetizacdo (DELGADO et al.,
2004). O Scratch, no entanto, é uma ferramenta didatica adequada para criancas, por
ter um design e um carater menos intimidador (HARVEY; MONIG, 2010).

Segundo Vidal (2015, p.24), o Scratch facilita a aprendizagem de regras
sintaticas e semanticas das linguagens de programacéo tradicionais, e facilita, através
do uso de elementos multimidia como imagem e som, a visualizacdo de elementos
algoritmicos tais como movimento, condicdes e repeticdes de acdes.

No processo de criar e compartilhar criacdes e projetos do Scratch, criancas
nao s6 aprendem conceitos importantes de Matematica e Ciéncia da Computacéo,
mas também desenvolvem habilidades de aprendizado importantes, como a
criatividade, comunicacao efetiva, andlise critica, experimentacao sistematica, design
iterativo e aprendizagem continua (MONROY-HERNANDEZ, RESNICK, 2010).

A escolha do computador como instrumento de aprendizagem também leva em
conta que “o computador se encontra entre 0 mundo de sistemas formais e 0 mundo
de coisas fisicas; ele tem a habilidade de fazer o abstrato concreto” (PAPERT, 1992,
p.2). Especialmente por meio do Scratch, o pensamento pode ser transformado em
uma representacdo visual, o que possibilita novas estratégias de ensino e

aprendizagem.

Contexto da Pesquisa

Iniciei minha jornada académica no entdo curso de Magistério, onde fui
apresentada aos conceitos pedagdgicos fundamentais, que ndo apenas moldaram
minha pratica como educadora, mas também influenciaram minha visao sobre o papel
da educacdo na sociedade. Apds concluir o ensino médio, ingressei no curso de
Ciéncias da Computacdo. Como uma entusiasta dos bits e bytes, tracei meu caminho
como desenvolvedora de software, desbravando os codigos e algoritmos que déo vida

aos sistemas digitais.
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Ao longo dos anos, ndo me limitei apenas a codificacdo. Busquei compreender
profundamente as necessidades e os desafios dos negocios, assumindo papéis de
analista de sistemas e analista de negdécio, aprendendo a traduzir 0s requisitos
técnicos em solugdes praticas e inovadoras. Neste percurso, agreguei conhecimentos
adquiridos durante minhas formacdes académicas complementares em Formacgao
Pedagogica em Pedagogia, Especializacdo em Informatica Educativa e MBA em
Gestéao de Projetos.

Em 2019, iniciei minha atuacgéo efetiva na area da educagéo. Foi uma escolha
desafiadora, mas motivada pelo desejo de compartilhar meu conhecimento e inspirar
outras pessoas a desbravarem os horizontes da tecnologia. Neste ano, assumi entao
o papel de supervisora pedagdgica na Secretaria de Educacdo do municipio onde
resido, atuando em projetos de inovacédo e educacgdo tecnoldgica junto as escolas.

Atualmente, minha jornada profissional me conduz por caminhos entre a
tecnologia e a educacédo, como supervisora pedagogica e analista de negocios, guiada
pela convicgcao de que a educacgéo e a tecnologia tém um poder transformador.

Assim, transitando entre estes dois campos, posSSO vivenciar o quao
imprescindivel é preparar os estudantes para as demandas do século XXI através de
uma educacéao que valorize as potencialidades e proporcione o seu protagonismo, por
meio do desenvolvimento de habilidade e competéncias que os incentivem a pensar
de uma forma critica e logica e que os prepare para os desafios do mercado de

trabalho.

Problema da Pesquisa

Mediante o cenério desafiador para a educacdo, em especial para a educacdo
em Ciéncias, da necessidade da proposicdo de novas préatica pedagdgicas
interdisciplinares, da relevancia das habilidades e competéncias relacionadas ao PC
para o protagonismo das novas geracgdes, o problema de pesquisa abordado neste
estudo é centrado na seguinte questdo: O software de programacado Scratch pode
ser utilizado como ferramenta pedagdgica no processo de ensino e
aprendizagem de Ciéncias, no Ensino Fundamental, promovendo o

desenvolvimento do Pensamento Computacional?
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Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho é investigar se o software de programacado Scratch
pode ser utilizado durante o processo de ensino e aprendizagem de Ciéncias,
contribuindo para o desenvolvimento do Pensamento Computacional dos estudantes

do 6° ano do Ensino Fundamental da rede publica municipal de Farroupilha/RS.

Objetivos Especificos

e Examinar o histérico do Pensamento Computacional e o panorama da sua
adocdo nas préticas educacionais de alguns paises, buscando compreender
como essa abordagem pode ser implementada de forma eficaz nos ambientes

escolares de Educacédo Basica.

e Promover oficinas a um grupo de estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental
de uma escola da rede publica municipal de Farroupilha, que abordem o ensino
de Ciéncias, por meio do software de programacao Scratch e que propiciem o

desenvolvimento do Pensamento Computacional.

e Evidenciar como as habilidades cognitivas associadas aos pilares do
Pensamento Computacional foram empregadas para a resolucdo das

atividades propostas nas oficinas.

e Contribuir para a compreensao quanto as interconexdes entre o Pensamento

Computacional e a Ciéncia de Dados no contexto do Ensino Fundamental.

Procedimentos Metodoldgicos

A metodologia de pesquisa aplicada neste estudo consiste em uma abordagem
mista, aplicada na area de Ensino de Ciéncias, que combina pesquisa qualitativa, de
natureza exploratoria, pois se pretende por meio dela obter maior familiaridade com o
tema investigado, e pesquisa quantitativa, envolvendo a aplicacéo de questionario.

Conforme Gil (2008, p. 27), a pesquisa exploratéria justifica-se por ser
“desenvolvida com o objetivo de proporcionar visao geral, de tipo aproximativo, acerca

de determinado fato”, com levantamento bibliografico entre os especialistas na
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tematica abordada. Na coleta de dados, considerou-se Bogdan e Biklen (1994) que
afrmam que os dados coletados auxiliam na construcdo de um conjunto de
informacgoes.

Os procedimentos se caracterizam como documental, bibliografico e
participante. Sendo este ultimo, devido ao fato de que o pesquisador esteve
ativamente envolvido de modo cooperativo nas situacdes pesquisadas (FONSECA,
2002).

Além disso, buscou-se documentos legais como: Base Nacional Comum
Curricular (BNCC de 2017), Referencial Curricular do Municipio de Farroupilha (RCM
de 2020), Lei N° 14.533, de 2023 (PNED - Politica Nacional de Educacéao Digital).

A fundamentagdo bibliografica se deu através de revisbes de literatura
conduzidas em autores que debatem e aprofundam estudos relacionados a tematica
deste estudo tais como Papert, Wing, Resnick, Falloon, Valente, Delgado, Brennan,
Brackmann, Glitz, Martins, entre outros.

O campo de pesquisa foi a EMEF Zelinda Rodolfo Pessin, escola publica
municipal de Farroupilha, RS. O universo da pesquisa foi uma turma com 15
estudantes do 6° ano do turno da manha. Como instrumentos de coleta de dados,
foram utilizados registros das atividades desenvolvidas em cada encontro, por meio
de imagens, e da criacdo de um estudio, repositorio de projetos disponibilizado na
conta de educador da ferramenta, com as atividades desenvolvidas pelos
participantes, observacdes e questionario aplicado é composto por questdes de
multipla escolha e abertas, relacionadas as atividades desenvolvidas e ao nivel de
conhecimento dos estudantes quanto a ferramenta utilizada e o uso da tecnologia.

Apbs a obtencao das autorizacdes para realizacéo da pesquisa, bem como a
assinatura do “Termo de Consentimento Informado” por parte dos responsaveis, foram
executadas as oficinas, num total de 4 horas-aula. Nestas, foram propostas atividades
a serem solucionadas utilizando-se o Scratch, abordando conteudos relacionados ao
componente curricular Ciéncias, alinhado as habilidades e competéncias da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC,2018), considerando a Unidade Tematica "Terra
e Universo”, com énfase nos movimentos da Terra e simulagéo do Sistema Solar e do
Referencial Curricular Municipal de Farroupilha (RCM,2020).

A analise dos resultados foi conduzida por meio da interpretacéo das respostas
do questionario aplicado, da observacao direta dos estudantes e da identificacdo dos
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processos cognitivos utilizados na elaboracéo das solu¢cdes. Demonstrou-se como
cada atividade proposta pode conduzir para o desenvolvimento das habilidades
ligadas aos pilares do PC, durante o ensino de Ciéncias, por meio da utilizacdo do

Scratch.

Estrutura do Estudo

Estando dentro da linha de pesquisa “Processos de ensino e aprendizagem em
ambientes formais e nao formais” do Programa de P6s-Graduacdo em Educacdo em
Ciéncias da Universidade Federal do Rio Grande do Sul — UFRGS, essa dissertacéo
desenvolve-se a partir do objetivo geral e dos objetivos especificos, que, ao decorrer
da pesquisa, geraram trés artigos cientificos, os quais compdem os capitulos
apresentados.

O primeiro capitulo, intitulado “Pensamento Computacional: perspectivas
pedagogicas na Educacdao Basica”, resultado de uma revisdo bibliografica da
literatura, propdem examinar o historico do Pensamento Computacional e sua adoc¢ao
crescente nas préticas educacionais, buscando compreender como essa abordagem
pode ser implementada de forma eficaz nos ambientes escolares, considerando néo
apenas 0s aspectos técnicos, mas também as implicacdes pedagdgicas e 0s
beneficios que ela pode proporcionar aos estudantes.

No segundo capitulo, é apresentado o artigo “Codificando saberes: oficinas de
Scratch como estratégia para fomentar o pensamento computacional no ensino de
Ciéncias”, que descreve a execucgao de oficinas de programacéo utilizando o Scratch,
durante o ensino de Ciéncias, aplicadas a uma turma do 6° ano do Ensino
Fundamental de uma escola publica do municipio de Farroupilha-R/S. Foram
evidenciadas as relagcdes entre 0s processos cognitivos envolvidos na resolucao das
atividades e os pilares do Pensamento Computacional.

No terceiro capitulo, € exposto o estudo “Educagédo na Era Digital: a relagao
entre Pensamento Computacional e Ciéncia de Dados”. O artigo, através de revisdes
bibliograficas da literatura, enrigueceu a compreensdo da conexao entre o
Pensamento Computacional e a Ciéncia de Dados no Ensino Fundamental, buscando
contribuir para o aprimoramento das praticas pedagdgicas e para o desenvolvimento

de uma educacgéo mais alinhada as demandas atuais.
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Deste modo, as paginas seguintes se destinam a apresentar o conjunto de
escritos produzidos durante essa jornada académica, com o intuito de alcancar os
objetivos propostos no escopo deste trabalho, visando proporcionar uma Visao
abrangente dos temas abordados.
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Resumo

A partir de um resgate histérico do surgimento do conceito Pensamento Computacional (PC), de
definicbes e reflexdes de autores quanto a necessidade de uma realidade escolar cada vez mais
alinhada as exigéncias contemporaneas, buscando-se embasamento na reviséo da literatura, o objetivo
deste estudo é descrever o panorama relativo a integracdo do PC nos contextos escolares de diferentes
paises, entre eles o Brasil. Buscou-se verificar a inclusdo do Pensamento Computacional no curriculo
da Educacédo Bésica, apresentando algumas a¢bes que estdo sendo desenvolvidas e que contribuam
para o desenvolvimento das habilidades relacionadas ao PC, por meio de praticas educacionais e da
elaboracdo de documentos normativos, com o intuito de integrar o PC nos curriculos escolares.
Constatou-se que cada pais adapta suas estratégias de acordo com suas necessidades e recursos
disponiveis. Portanto, ao promover o desenvolvimento do Pensamento Computacional entre os
estudantes da Educacgdo Basica, estamos investindo em cidadaos preparados para enfrentar os
desafios de uma sociedade digital em constante transformacéo.

Palavras-Chave: Pensamento Computacional (PC). Tecnologias Educacionais. Construcionismo.
Educacao Basica. BNCC.

Abstract

From a historical review of the emergence of the Computational Thinking (CT) concept, definitions and
reflections of authors regarding the need for a school reality increasingly aligned with contemporary
requirements, we sought, based on a literature review, to describe the panorama regarding the
integration of CT in school contexts in different countries, including Brazil. We sought to verify the
inclusion of Computational Thinking in the Basic Education curriculum, presenting some actions that are
being developed and that contribute to the development of skills related to Computational Thinking,
through educational practices and the elaboration of normative documents, with the aim of integrating
CT into schools curricula. It was found that each country adapts its strategies according to its needs
and available resources.Therefore, by promoting the development of Computational Thinking among
Basic Education students, we are investing in citizens prepared to face the challenges of a digital society
in constant transformation.

Keywords: Computational Thinking (CP). Educational Technologies. Constructionism. Basic
Education. BNCC.
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Introducao

Nos ultimos anos, a integracdo do Pensamento Computacional (PC) na
Educacao Basica tem se destacado como um tema de grande relevancia e interesse
tanto para pesquisadores quanto para educadores. O Pensamento Computacional
propdée uma visdo ampla e interdisciplinar, capaz de potencializar a capacidade
cognitiva dos estudantes e prepara-los para os desafios de um mundo cada vez mais
orientado pela tecnologia.

Assim, ao examinar o histérico do Pensamento Computacional e sua adogao
crescente nas praticas educacionais em todo o mundo buscando compreender como
essa abordagem pode ser implementada de forma eficaz nos ambientes escolares,
considerando ndo apenas 0s aspectos técnicos, mas também as implicacGes

pedagdgicas e os beneficios que ela pode proporcionar aos alunos.

Metodologia da Pesquisa

A abordagem metodoldgica utilizada serd a qualitativa, através de revisbes
bibliograficas abrangentes da literatura relacionada ao Pensamento Computacional
na Educacdo Basica e demais documentos educacionais vigentes. Sera realizada
uma analise dos curriculos escolares de instituicbes de Educacdo Basica que
implementam o Pensamento Computacional, no Brasil e em outros paises. Isso nos
permitira avaliar como o Pensamento Computacional esta integrado no curriculo

escolar e quais abordagens séao utilizadas.

Pensamento Computacional: umarevisao da literatura

O desejo de promover o Pensamento Computacional em criancas e
adolescentes remonta a Papert (1980), que afirmou: "...aprender a se comunicar com
um computador pode modificar a maneira como ocorrem outras formas de
aprendizagem". Ele ja previa que os computadores se tornariam acessiveis a todos e
um instrumento pelo qual se poderia aprender de forma ludica (RESNICK, 2020).
Em 2016, o termo Pensamento Computacional ganhou reconhecimento global com a
publicagcdo do artigo "Computational Thinking" pela autora Jeannette Wing. Wing
definiu esse tipo de pensamento como uma abordagem para a solugéo de problemas

no mundo contemporaneo, onde as habilidades desenvolvidas vao além dos
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processos mentais e incorporam atitudes e valores que juntos formam as
competéncias humanas modernas. "O Pensamento Computacional € uma habilidade
fundamental para todos, ndo apenas para cientistas da computacao...além da leitura,
escrita e aritmética, € essencial acrescentar o Pensamento Computacional para
desenvolver a capacidade analitica de cada crianca" (WING, 2006).

A partir da difusédo das ideias de Papert e das contribuicdes de Wing, diferentes
definicbes de Pensamento Computacional surgiram. No ano de 2011, a International
Society for Technology in Education (ISTE) em conjunto com a Computer Science
Teachers Association (CSTA) divulgou uma definicdo do PC que passou por um
processo de avaliacdo e aprovacdo de um grupo de professores de Ciéncia da
Computacéao (CSTA/ISTE, 2011):

O Pensamento Computacional € um processo de resolugdo de
problemas que inclui (mas ndo estd limitado a) as seguintes
caracteristicas:

* Formulagdo de problemas de forma que nos permita usar um
computador e outras ferramentas para nos ajudar a resolvé-los;

» Organizacao e analise logica de dados;

* Representagdo de dados através de abstragbes, como modelos e
simulacdes;

» Automatizagao de solugdes através do pensamento algoritmico (uma
série de etapas ordenadas);

* Identificagdo, analise e implementacao de possiveis solugdes com o
objetivo de alcancar a combinacdo mais eficiente e efetiva de etapas e
recursos;

* Generalizagdo e transferéncia deste processo de resolugdo de
problemas para uma grande variedade de problemas.

Essas habilidades sdo apoiadas e reforgcadas por uma série de
qualidades ou atitudes que sdo dimensdes essenciais do PC. Essas
qualidades ou atitudes incluem:

» Confianga em lidar com a complexidade;

* Persisténcia ao trabalhar com problemas dificeis;

* Tolerancia para ambiguidades;

* A capacidade de lidar com os problemas em aberto;

» A capacidade de se comunicar e trabalhar com outros para alcangar
um objetivo ou solugdo em comum.

Para Zapata-Ros (2015a), o Pensamento Computacional pode ser decomposto
em 15 componentes. Sao eles: Analise Ascendente, Analise Descendente, Heuristica,
Pensamento Lateral ou Divergente, Criatividade, Resolucdo de Problemas,
Pensamento Abstrato, Recursividade, Iteracdo, Método por Aproximacao Sucessiva,

Métodos Colaborativos, Padrées, Synectics, Metacognicdo, Cinestesia.
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Blikstein (2008) destaca que o Pensamento Computacional envolve o uso do
computador como uma ferramenta que amplia o poder cognitivo e operacional
humano de modo a favorecer a produgéo de conhecimento e a criatividade. Ramos e
Espadeiro (2014), apoiados nas ideias de Wing, elencam algumas das capacidades
analiticas consideradas fundamentais para o PC, tais como: “pensamento recursivo,
pensamento sequencial e paralelo, abstracdo, automacdo, decomposicao,
modelagao, simulagao”, entre outros.

Dorling e Walker (2014) consideram que o Pensamento Computacional pode
ser caracterizado como uma forma de pensamento e construcdo de conhecimento
com profundas implicacdes no desenvolvimento sociocognitivo das pessoas, em que
a ideia de reflexdo critica esta sempre presente.

Liukas (2015), coautora do curriculo de Computagdo da Finlandia, o define
como “pensar nos problemas de forma que um computador consiga soluciona-los”.
Liukas complementa: “O Pensamento Computacional é executado por pessoas e nao
por computadores. Ele inclui o pensamento légico, a habilidade de reconhecimento de
padrdes, raciocinar através de algoritmos, decompor e abstrair um problema”.

Desde que Wing utilizou o termo Pensamento Computacional, buscou-se
sistematizar e organizar as habilidades desse modo de pensar para unificar as
diversas definicbes encontradas na literatura. Essa organizacdo foi realizada nas
pesquisas lideradas por Code.Org (2016), Liukas (2015) e BBC Learning (2015), com
embasamento em outros autores e guias, como o0 Computing at School (Csizmadia et

al., 2015), os quais delimitaram “Os quatro pilares do Pensamento Computacional”.

Figura 1: Pilares do Pensamento Computacional

Pilares do Pensamento computacional

Fonte: https://ebaconline.com.br
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Decomposicao: processo que divide o problema em partes menores para
facilitar a resolucdo. Reconhecimento de padrdes: identificacdo de aspectos comuns
nos processos. Abstracéo: analisa elementos que tém relevancia. Algoritmo: envolve
a criacdo de um grupo de regras para a solucao de problemas.

Reflexo da importancia dos estudantes desenvolverem o Pensamento
Computacional, é que a partir de 2021 o Programa Internacional de Avaliacdo de
Estudantes (PISA) passou a inserir questbes computacionais; inicialmente,
fundamentos do PC na prova de Matematica. Os alunos podem explicitar suas
habilidades sobre fundamentos da Computacdo preenchendo um questionario
especifico. De acordo com a Organizacdo para Cooperacao e Desenvolvimento
Econémico (OCDE), os estudantes sdo cada vez mais requisitados ndo apenas a usar
aplicacdes tecnoldgicas, mas a criar, entender e administrar tecnologias digitais, e por
isso é importante incluir Computacédo na avaliagdo das habilidades dos estudantes.
Estimativas sugerem que 14% das ocupacdes vigentes serdo totalmente

automatizadas, e que outras 32% mudaréo significativamente (OCDE,2019).

Panorama da insercdo do Pensamento Computacional nos

curriculos

A insercdo do Pensamento Computacional nos curriculos escolares é um
fendmeno global que transcende fronteiras e € impulsionado por uma compreensao
crescente de que as habilidades relacionadas a computacdo sdo essenciais para a
preparacao dos estudantes para o mundo atual e futuro.

Segundo levantamento apresentado pela Revista Observatério (Vol. 5, n. 1,
janeiro. 2019. GONCALVES, Lina. NUNES, Suzana), inUmeros paises estdo em
processo de alteracdo em seus curriculos com a inclusdo de conceitos da Ciéncia da
Computacéo e do Pensamento Computacional, desde os primeiros anos da Educacao
Bésica.

O relatério "Computing  our  future”, publicado pela  European
Schoolnet, apresenta um panorama da implementacéo de iniciativas de introducéo a
programacao e do Pensamento Computacional na Educacéo Basica, em 20 paises
da Europa e Israel. Desses paises, 16 ja promoveram a integracdo curricular da
programacao em diferentes formatos, sendo a maioria com abrangéncia nacional. A
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Inglaterra alterou a disciplina obrigatéria de Informatica (denominada ICT), que
explorava as ferramentas de escritorio, substituindo-a pela Computing, estruturada no
tripé: Ciéncia da Computacdo, Tecnologia da Informacéo e Letramento Digital (UK
Department for Education, 2013). Entre os modelos de integracdo, o estudo
demonstra a importancia da adaptacdo a realidade local de cada pais, explorando
estratégias como criagdo de componentes curriculares especificos, atualizacdo do
escopo de disciplinas j& existentes relacionadas a Tecnologias da Comunicagéo e
Informagéo, e integracdo a outras areas do conhecimento — especialmente a

Matematica.

Renovagio curricular para
. integrar o pensamento
computacional

Planejam introduzir o
Pensamento Computacional

Construindo uma tradicdo de
longa data para a Ciéncia da
Computagio

/ Politicas definidas a nivel
7/ regional

Figura 2: Panorama da implementacao de introducao da programacéo e do PC na Europa
Fonte: https://mindmakers.com.br/novo-normal-2/

Paises Nordicos também inseriram o Pensamento Computacional no curriculo,
justificando a integracéo sob diversos aspectos.

Finlandia Suécia Dinamarca Noruega

Promover a empregabilidade no setor de Tl
Estimular habilidades de programagao

| ——
Estimular habilidades de resolugdo de problemas
Estimular habilidades de pensamento légico _-—_
Estimular outras competéncias essenciais I |

Reforgcar a motivagao dos alunos para estudar
matematica

Desenvolvimento da cidadania digital

Compreender a sociedade e o papel da tecnologia
na sociedade

Figura 3: Panorama da implementac¢éo de introducao da programacéo e do PC paises
Nérdicos
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Fonte: https://mindmakers.com.br/novo-normal-2/

O curriculo nacional australiano é dividido em 10 areas de aprendizagem,
dentre as quais uma € intitulada Tecnologias Digitais, tracando diretrizes nacionais
para implementagdo de atividades em sala de aula, resultando em acdes de
regionalizacdo da proposta nos diferentes estados, assim como, criacdo e ambientes
de compartilhamento de conteddo como o Digital Technologies Hub que fornece
recursos e materiais de apoio para educadores, estudantes e familias.

Nos Estados Unidos as politicas educacionais tém enfatizado a importancia da
insercdo da programacao e de conceitos oriundos da Ciéncia da Computagéo na
Educacdo Basica. Movimentos como o Computer Science for All, direcionando
investimentos de bilhdes de doélares para iniciativas relacionadas a introducédo da
computacdo em escolas e a atuacdo de organizacbes como Computer Science
Teachers Association (CSTA), e National Math and Science Initiative (NMSI),
promovendo acfGes que envolve os diferentes atores do ecossistema escolar
produzindo materiais de apoio as politicas publicas educacionais como o K-12
Computer Science Framework, projetado para servir como uma base a partir da qual
todos os estados, distritos e organizacées podem desenvolver padrdes para
democratizar a ciéncia da computacao para alunos do K-12.

A China tem feito investimentos significativos em tecnologia educacional,
promovendo a inclusdo do Pensamento Computacional em todo o sistema de ensino.

No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) é o documento
normativo responsavel por definir as habilidades essenciais a serem desenvolvidas
pelos estudantes da educacao basica. Na BNCC, as dimensfes que caracterizam as
tecnologias digitais e a computacdo estdo relacionadas ao desenvolvimento do
Pensamento Computacional, a inclusdo ao mundo digital e a construgcdo de uma
cultura critica segundo a cultura digital.

Neste contexto, a Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) elaborou um
documento de diretrizes do ensino da computacdo na educacao basica. A proposta
resultou do prolongado esforco de docentes de varias areas da Computacdo em
inimeras UFs que se dedicam ao Ensino e Pesquisa da Computag¢do na Educagéo

Basica. A area é organizada em 3 (trés) eixos, conforme abaixo:

[...] 1. Pensamento Computacional: refere-se a habilidade de
compreender, analisar definir, modelar, resolver, comparar e
automatizar problemas e suas solugBes de forma metddica e
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sistematica, através do desenvolvimento da capacidade de criar e
adaptar algoritmos, aplicando fundamentos da computacdo para
alavancar e aprimorar a aprendizagem e 0 pensamento criativo e critico
nas diversas areas do conhecimento.

2.Mundo Digital: envolve aprendizagens sobre artefatos digitais,
compreendendo tanto elementos fisicos (computadores, celulares,
tablets) e virtuais (internet, redes sociais e nuvens de dados).
Compreender o mundo contemporéneo requer conhecimento sobre o
poder da informacédo e a importancia de armazena-la e protegé-la,
entendendo os codigos utilizados para a sua representacdo em
diferentes tipologias informacionais, bem como formas de
processamento, transmissao e distribuicdo segura e confiavel.
3.Cultura Digital: envolve aprendizagens voltadas a participacéo
consciente e democratica por meio das tecnologias digitais, o que
pressupde compreensdo dos impactos da revolucdo digital e seus
avang¢os na sociedade contemporénea; bem como a construcdo de
atitude, ética e responsavel em relacdo a multiplicidade de ofertas
midiaticas e digitais, e os diferentes usos das tecnologias e dos
conteudos veiculados; assim como fluéncia no uso da tecnologia digital
para proposicdo de solucbes e manifestacbes culturais
contextualizadas e criticas.

Tecnologia
& Sociedade

Computacao

Cidadania Cultura
Digital Digital

Letramento
Digital

Figura 4: Eixos da Computag¢éo na Educacéo Basica — SBC.
Fonte: https://www.sbc.org.br/

Em 17 de fevereiro de 2022, foi aprovada pela Camara da Educacéo Basica do
Conselho Nacional de Educacgao as “Normas sobre Computag¢ao na Educacao Basica
— Complemento a BNCC” (Resolugao CEB 01/2022). A aprovagao foi por
unanimidade, e o documento foi homologado pelo Ministério da Educacgéo e publicado
no Diario Oficial da Uni&o, edicdo 188, de 03 de outubro de 2022. Cabe aos estados,
aos municipios e ao Distrito Federal iniciar a implementacao dessa diretriz. De acordo

com o normativo, cabera ao Ministério da Educacgé&o definir politicas para a formacéo
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de docentes, apoio ao desenvolvimento de curriculos e de recursos didaticos
compativeis com as competéncias e habilidades. Além disso, o Orgdo sera
responsavel por definir a politica de avaliacdo para o ensino de computacdo na
educacdo bésica e o assessoramento aos sistemas e redes de ensino para
implementacéo e continuidade do ensino.

Segundo o documento, a Computacéo na Educacao Basica deve ser entendida
como um alicerce para a transformacgdo social e cultural estratégica ao Brasil, para
gue sua populagéo atinja melhores patamares de qualidade de vida. Busca-se, entao,
apoiar o desenvolvimento de cidaddos criticos, criativos, inovadores e
empreendedores, capazes de resolver problemas e compreender 0 imenso potencial
da Computacdo para transformar positivamente a sociedade e utilizar seus
fundamentos, técnicas e ferramentas para contribuir com o pais tanto do ponto de
vista social quanto do ponto de vista econdmico e cientifico.

Participaram da etapa de construgcdo do documento diversos setores da
sociedade, como Institutos Federais, gestores publicos, professores da Educacéo
Bésica, licenciados na area de Computacéao e integrantes da SBC.

“Os Anos Iniciais sugerem conceitos relacionados ao
desenvolvimento de aspectos que paulatinamente propiciem a
compreensao de estruturas abstratas que serdo utilizadas para
interacdo e manipulacdo de dados, informacdes e resolucdo de
problemas. As praticas nacionais indicam diferentes
possibilidades de fazé-lo, seja por meio de uso mais frequente
de artefatos digitais e computadores, seja por meio de atividades
lidicas, computacdo desplugada, construcdo de games. O
desenvolvimento gradual e consistente deve favorecer noc¢des
basicas de algoritmo e manipulacdo de dados usando diferentes
linguagens, inclusive visual. Espera-se que o dominio técnico de
construcdo de algoritmos (composicdo sequencial, selecdo e
repeticdo) e nogcbes de decomposicdo de problemas ocorram
entre o Ensino Fundamental (Anos Finais) e Ensino Médio. Nos
Anos Iniciais, é fundamental que experiéncias concretas
permitam a constru¢do de modelos mentais para as abstracdes
computacionais que serdo formalizadas nos Anos Finais,
sobretudo com linguagens de programagao. “

Normas sobre Computacédo na Educacao
Basica— Complemento a BNCC.

A Resolugdo define as competéncias e premissas especificas a serem
desenvolvidas em cada etapa da Educacdo Basica e esta organizada, assim como o
documento de diretrizes desenvolvido pela SBC, pelos eixos de Pensamento
Computacional, Cultura Digital e Mundo Digital.
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Figura 5: Computacéo na Educacéo Basica.
Fonte: https://www.computacional.com.br/#EducacaoBasica

Para a Educacdo Infantil, a Computacdo permite explorar e vivenciar
experiéncias, sempre movidas pela ludicidade por meio da interacdo com seus pares.
Estas experiéncias se relacionam com diversos dos campos de experiéncia da
Educacao Infantil e devem considerar as seguintes premissas:

1. Desenvolver o reconhecimento e a identificacdo de padrdes, construindo
conjuntos de objetos com base em diferentes critérios como: quantidade, forma,
tamanho, cor e comportamento.

2. Vivenciar e identificar diferentes formas de interacdo mediadas por artefatos
computacionais.

3. Criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente e com
movimentos do corpo de maneira individual ou em grupo.

4. Solucionar problemas decompondo-os em partes menores identificando
passos, etapas ou ciclos que se repetem e que podem ser generalizadas ou
reutilizadas para outros problemas.

Para o Ensino Fundamental, lista as competéncias essenciais a serem
desenvolvidas séo:

1. Compreender a Computacdo como uma area de conhecimento que contribui

para explicar o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de transformacéo
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capaz de analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais, culturais,
econdmicos, cientificos, tecnoldgicos, legais e éticos.

2. Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e 0s respectivos
desafios para os individuos na sociedade, discutindo questdes socioambientais,
culturais, cientificas, politicas e econémicas.

3. Expressar e partilhar informacfes, ideias, sentimentos e solucdes
computacionais utilizando diferentes linguagens e tecnologias da Computacéo de
forma criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.

4. Aplicar os principios e técnicas da Computacdo e suas tecnologias para
identificar problemas e criar solu¢bes computacionais, preferencialmente de forma
cooperativa, bem como alicercar descobertas em diversas areas do conhecimento
seguindo uma abordagem cientifica e inovadora, considerando os impactos sob
diferentes contextos.

5. Avaliar as solucdes e os processos envolvidos na resolucdo computacional
de problemas de diversas areas do conhecimento, sendo capaz de construir
argumentagdes coerentes e consistentes, utilizando conhecimentos da Computagéo
para argumentar em diferentes contextos com base em fatos e informacdes confiaveis
com respeito a diversidade de opiniGes, saberes, identidades e culturas.

6. Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades
gue facam sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira individual e/ou
cooperativa, fazendo uso da Computacdo e suas tecnologias, utilizando conceitos,
técnicas e ferramentas computacionais que possibilitem automatizar processos em
diversas areas do conhecimento com base em principios éticos, democraticos,
sustentaveis e solidarios, valorizando a diversidade de individuos e de grupos sociais,
de maneira inclusiva.

7. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacao, identificando e reconhecendo seus direitos e
deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computacdo e suas tecnologias para
tomar decisdes frente as questdes de diferentes naturezas.

Para o Ensino Médio, cita como competéncias essenciais:

1. Compreender as possibilidades e os limites da Computacdo para resolver

problemas, tanto em termos de viabilidade quanto de eficiéncia, propondo e
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analisando solucbes computacionais para diversos dominios do conhecimento,
considerando diferentes aspectos.

2. Analisar criticamente artefatos computacionais, sendo capaz de identificar
as vulnerabilidades dos ambientes e das solu¢gbes computacionais buscando garantir
a integridade, privacidade, sigilo e seguranca das informacdes.

3. Analisar situacdes do mundo contemporaneo, selecionando técnicas
computacionais apropriadas para a solu¢ao de problemas.

4. Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias computacionais,
produzindo conteudos e artefatos de forma criativa, com respeito as questdes éticas
e legais, que proporcionem experiéncias para si e os demais.

5. Desenvolver projetos para investigar desafios do mundo contemporaneo,
construir solugdes e tomar decisfes éticas, democraticas e socialmente responsaveis,
articulando conceitos, procedimentos e linguagens préoprias da Computacao
preferencialmente de maneira colaborativa.

6. Expressar e partilhar informacdes, ideias, sentimentos e solugdes
computacionais utilizando diferentes plataformas, ferramentas, linguagens e
tecnologias da Computacéo de forma fluente, criativa, critica, significativa, reflexiva e
ética.

7. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacao, identificando e reconhecendo seus direitos e
deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computacao e suas tecnologias frente as
guestdes de diferentes naturezas.

Além disso, para cada etapa/ano, define os objetivos de aprendizagem para
cada um dos eixos (Pensamento Computacional, Mundo Digital, Cultura Digital)
sugerindo atividades de Computacdo Plugada e Computacdo Despulgada. O
documento em sua integra pode ser acessado através do Portal do MEC
(www.gov.br/mec).

A Lei N° 14.533, de 11 de janeiro de 2023 instituiu a Politica Nacional de
Educacéao Digital (PNED), estruturada a partir da articulagéo entre programas, projetos
e acdes de diferentes entes federados, areas e setores governamentais, a fim de
potencializar os padrbes e incrementar o0s resultados das politicas publicas
relacionadas ao acesso da populacdo brasileira a recursos, ferramentas e praticas

digitais, com prioridade para as populacdes mais vulneraveis. Esta lei ndo possui uma
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relacdo direta com a Resolucdo CEB 01/2022, mas facilitara o financiamento de
formacéo adequada de professores, adequacéo das grades curriculares de cursos de
licenciatura, oferta de cursos de Licenciatura em Computacéo, desenvolvimento de
material didaticos e entrega de equipamentos adequados as escolas.

A PNED se estrutura em eixos voltados para a inclusdo digital da populacéo
brasileira; a educacao digital nas escolas; acdes de capacitacdo do mercado de
trabalho; e incentivo a inovagdo, a pesquisa e ao desenvolvimento, devera estar
prevista no plano nacional plurianual e nas leis orcamentérias.

No eixo voltado a educacéao digital escolar, uma das iniciativas propostas € a
de promover a inovacao pedagdgica nos processos de ensino e aprendizagem, com
reforco de competéncias analiticas e criticas, por meio da promoc¢ao de projetos e
praticas pedagdgicas no dominio da légica, dos algoritmos e da programacao, ética
aplicada ao ambiente digital, letramento midiatico e cidadania na era digital. Em seu

Artigo 3°, descreve:

“... O eixo Educacao Digital Escolar tem como objetivo garantir a
insercdo da educacdo digital nos ambientes escolares, em todos os
niveis e modalidades, a partir do estimulo ao letramento digital e
informacional e & aprendizagem de computacéo, de programacéo, de
robdtica e de outras competéncias digitais, englobando:

| - Pensamento Computacional, que se refere a capacidade de
compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e
automatizar problemas e suas solugbes de forma metddica e
sistematica, por meio do desenvolvimento da capacidade de criar e
adaptar algoritmos, com aplicacdo de fundamentos da computagéo
para alavancar e aprimorar a aprendizagem e 0 pensamento criativo e
critico nas diversas areas do conhecimento;

Il - Mundo digital, que envolve a aprendizagem sobre hardware, como
computadores, celulares e tablets, e sobre o ambiente digital baseado
na internet, como sua arquitetura e aplicacdes;

Il - cultura digital, que envolve aprendizagem destinada a participagédo
consciente e democratica por meio das tecnologias digitais, o que
pressupbe compreensdo dos impactos da revolucdo digital e seus
avancos na sociedade, a construcdo de atitude critica, ética e
responsavel em relacao a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais
e os diferentes usos das tecnologias e dos contetudos disponibilizados;
IV - direitos digitais, que envolve a conscientizacdo a respeito dos
direitos sobre 0 uso e o tratamento de dados pessoais, nos termos da
Lei n° 13.709, de 14 de agosto de 2018 (Lei Geral de Protecédo de
Dados Pessoais), a promocdo da conectividade segura e a protecéo
dos dados da populacdo mais vulneravel, em especial criancas e
adolescentes;

V - tecnologia assistiva, que engloba produtos, recursos, metodologias,
estratégias, praticas e servicos que objetivam promover a
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funcionalidade e a aprendizagem, com foco na inclusdo de pessoas
com deficiéncia ou mobilidade reduzida.

§ 1° Constituem estratégias prioritarias do eixo Educacdo Digital
Escolar:

| - desenvolvimento de competéncias dos alunos da educacéo béasica
para atuacdo responsavel na sociedade conectada e nos ambientes
digitais, conforme as diretrizes da base nacional comum curricular;

Il - promocéo de projetos e praticas pedagdgicas no dominio da légica,
dos algoritmos, da programacao, da ética aplicada ao ambiente digital,
do letramento midiatico e da cidadania na era digital;

lll - promocdo de ferramentas de autodiagnostico de competéncias
digitais para os profissionais da educacao e estudantes da educacéo
bésica;

IV - estimulo ao interesse no desenvolvimento de competéncias digitais
e ha prossecuc¢do de carreiras de ciéncia, tecnologia, engenharia e
matematica;

V - adoc¢do de critérios de acessibilidade, com atencdo especial a
incluséo dos estudantes com deficiéncia,;

VI - promocdo de cursos de extensdo, de graduacdo e de pos-
graduacdo em competéncias digitais aplicadas a industria, em
colaboracdo com setores produtivos ligados a inovacéo industrial;

VII - incentivo a parcerias e a acordos de cooperagéo;

VIII - diagnéstico e monitoramento das condi¢des de acesso a internet
nas redes de ensino federais, estaduais e municipais;

IX - promocao da formag&o inicial de professores da educacédo basica
e da educacao superior em competéncias digitais ligadas a cidadania
digital e a capacidade de uso de tecnologia, independentemente de
sua area de formacao;

X - promogdo de tecnologias digitais como ferramenta e contetdo
programatico dos cursos de formacdo continuada de gestores e
profissionais da educacéo de todos os niveis e modalidades de
ensino.”

Em muitos estados brasileiros, secretarias estaduais ja incluiram em seus
curriculos disciplinas especificas para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional. No Parana, o componente curricular “Pensamento Computacional® foi
incluido na grade curricular do Ensino Médio, com carga horaria de 02 horas
semanais, com o objetivo de apoiar 0s jovens no processo de aprendizagem do uso
das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) e sua aplicabilidade
na resolugcdo de problemas do cotidiano; auxiliar os estudantes no processo de
reflexdo critica e uso ético das TDIC; e desenvolver habilidades e competéncias para
a criagao de tecnologias digitais como sites, jogos e aplicativos, por meio de
linguagens de programacao e marcagoes.

Em S&o Paulo, o Curriculo Paulista criou o componente “Tecnologia e

Inovagao”, que visa aproximar-se da realidade dos estudantes, que em maior ou
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menor grau estdo imersos no mundo digital, potencializando e estimulando a
construcdo do conhecimento e o protagonismo. Além disso, articulando o uso das
tecnologias em todos os componentes curriculares, evidenciando a importancia do
desenvolvimento de uma atitude critica do estudante em relacdo a cultura digital e de
reconhecer o potencial de comunicacgdo, interacdo e producdo de conhecimento por
meio das tecnologias, estimulando curadoria de referenciais diversos, producao de
contetidos digitais, posicionamento atuante e transformador. Define os trés eixos
estruturantes, que devem ser considerados de forma integrada e articulada:
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC), Letramento Digital e
Pensamento Computacional, que desdobrados em objetos do conhecimento podem
potencializar as aprendizagens previstas organizadas em habilidades. Correlaciona o
Pensamento Computacional com a capacidade analitica como a abstracao, légica,
resolucdo de problemas, depuracdo que permite aos estudantes exercerem o
protagonismo através do envolvimento de experiéncias e vivéncias com sua
aprendizagem. O Curriculo descreve as habilidades PC que devem ser desenvolvidas
em cada etapa/ano da educacéo.

O Centro de Inovacao para a Educacao Brasileira (CIEB) buscando auxiliar
gestores e docentes na implementacdo da Base Nacional Comum Curricular,
desenvolveu o Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacédo e o Curriculo
de Referéncia — Itinerario Formativo em Tecnologia para apoiar as redes de ensino e
as escolas de educacao basica para que incluam em suas propostas curriculares os
temas de tecnologia e computacdo, sobretudo a partir da légica de resolucdo de
problemas. Nestes documentos sdo apresentadas, praticas pedagdgicas para auxiliar
os docentes no desenvolvimento de habilidades e competéncias digitais, de acordo

com 0 ano correspondente.

Desenvolvendo o0 Pensamento Computacional através da
programacéo e de diferentes estratégias pedagogicas

Valente (2016) argumenta que varios paises tém apresentado mudancas para

o curriculo da Educacgéao Basica, “a programacgao ou a Ciéncia da Computagéo [...],

em que a ideia é reavivar a programacao por meio de atividades como coding

computer science ou computer programming, objetivando a criagéo de condi¢des para
o desenvolvimento do Pensamento Computacional”.
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Grover e Pea (2013), consideram o Pensamento Computacional como uma
ampla estrutura de resolucdo de problemas envolvendo habilidades, processos e
abordagens para resolver problemas, e a “programagdo” como uma pratica
fundamental para apoiar e cultivar as tarefas cognitivas envolvidas.

A programacdo € identificada como uma extensdo da escrita, e aprender a
programar fornece aos estudantes as habilidades para “escrever” novos tipos de
coisas, como histérias interativas, jogos, animacdes e simulacdes
(Resnick, 2009 ). Ao aprender a programar, os jovens aprendizes nao estao “apenas
aprendendo a codificar, eles estado codificando para aprender” (Resnick, 2013 ). Por
meio da programacao, eles estdo aprendendo a resolver problemas de maneira
sistematica e tém o poder de expressar ideias utilizando uma variedade de
ferramentas (Sullivan, 2015 ). Construir e programar artefatos computacionais permite
gue as criancas se envolvam em processos cognitivos de alto nivel envolvendo
resolucdo de problemas, pensamento divergente e reflexdo (Fessakis et al. 2013 ;
Kafai e Burke 2014 ; Resnick 2006 ).

Pesquisas mostram que aprender a programar um computador pode aumentar
o desempenho das criancas em ciéncias, matematica, habilidades linguisticas e
pensamento criativo (Horn et al. 2012). Tew et al. (2008) afirma que apds o
aprofundamento de conhecimento de seus estudantes em conceitos da Computacéo,
alunos que tinham dificuldades, comegaram a correlacionar esses conceitos com 0s
temas trabalhados nas outras disciplinas e tiveram um rendimento superior, inclusive
comparavel aos melhores alunos.

Os esforcos atuais em tecnologias educacionais tornaram a programacao e o
desenvolvimento do Pensamento Computacional mais acessiveis e menos abstratos
para os estudantes. Ambientes de programacdo com interfaces gréaficas reduzem a
guantidade de leitura necesséaria para navegar pelas op¢des e a necessidade de
aprender a sintaxe para dar comandos, encurtando os ciclos de feedback, permitindo
a execucao imediata de comandos (Fessakis, 2013 ).

Falloon (2016) observou: “Tarefas de codificagdo bem projetadas
incorporadas em projetos curriculares colaborativos, baseados em problemas e/ou
tematicos podem apoiar uma ampla gama de capacidades de pensamento do
aluno”. Fessakis (2013 ) também aponta que o0 ponto critico para a integracao

sistematica da programacdo consiste no “ desenvolvimento de atividades de
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aprendizagem e materiais de apoio adequadamente desenhados, que poderiam ser
facilmente integrados na pratica escolar cotidiana, por professores capacitados”.

Outra estratégia pedagdgica poderosa para promover o Pensamento
Computacional é a aprendizagem baseada em projetos.Nesse método, os alunos
enfrentam desafios do mundo real e criam projetos que exigem a aplicacdo de
conceitos computacionais. Esses projetos incentivam a resolucdo de problemas
complexos, a criatividade e a colaboracao (Vordermark & Barker, 2017).

A integracédo do Pensamento Computacional em diversas disciplinas, por meio
da Integracdo Interdisciplinar, € uma abordagem que demonstra sua relevancia em
contextos variados. Em vez de ser isolado em aulas de Ciéncia da Computacéo, o
Pensamento Computacional € incorporado em varias disciplinas. Por exemplo, a
Matematica pode ser enriquecida com a resolucdo de problemas algoritmicos,
enquanto as Ciéncias podem incluir a andlise de dados usando ferramentas
computacionais (Grover & Pea, 2013).

A resolucdo de problemas computacionais é uma estratégia que desafia os
alunos a enfrentar problemas especificos relacionados a computacdo. Eles podem
decompor problemas complexos em etapas menores, identificar padrdes e criar
algoritmos eficientes para resolvé-los. Isso promove a aplicacdo pratica do

Pensamento Computacional (Barr & Stephenson, 2011).

Resultados

Esta pesquisa demonstra a diversidade de abordagens a inclusdo do
Pensamento Computacional em sistemas de ensino do Brasil e do mundo. Cada pais
adapta suas estratégias de acordo com suas necessidades e recursos disponiveis.
No entanto, o objetivo comum €& capacitar os alunos com as habilidades e o
pensamento critico necessarios para prosperar em uma sociedade cada vez mais
digital e tecnologicamente avancada.

No Brasil, apesar da publicacdo de novos documentos normativos, o0
movimento para a inser¢do do Pensamento Computacional nos curriculos de
Educacao Basica ainda é discreto, se comparado a paises desenvolvidos. Espera-se
gque com a homologacdo das Normas sobre Computacdo na Educacdo Basica —
Complemento a BNCC, e a aprovacgéo da Politica Nacional de Educacéo Digital, e a

obrigatoriedade de suas implementacdes enquanto politicas publicas de educacgéo
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nacional, que os O0rgdos competentes estabelecam uma estrutura operacional de
acompanhamento, com especialistas e técnicos, que auxiliem na formacédo de
professores, na construcdo de recursos didaticos, no assessoramento as redes e na

estruturacao fisica das escolas publicas.

Consideragoes finais

Este artigo tragou o percurso histérico do Pensamento Computacional, desde
suas raizes na Matematica e na Ciéncia da Computac¢do até sua ascensdo como uma
habilidade fundamental na educacdo contemporanea.

A crescente adocdo do Pensamento Computacional nas praticas educacionais
em todo o mundo reflete a necessidade de preparar os estudantes para um futuro
digital. Promover oportunidades para o desenvolvimento de habilidades em criancas
e jovens significa empondera-los para os desafios de sua vida presente e futura. Ao
oferecer uma visdo de abordagens e estratégias pedagodgicas, destacamos a
versatilidade dessa habilidade e a importancia de sua integracao nas escolas.

O desafio de promover o Pensamento Computacional e das demais habilidades
linkadas a Computacdo, com equidade, considerando as particularidades das redes
de ensino e das modalidades educacionais existentes no contexto escolar brasileiro
sdo relevantes fatores que devem debatidos com o0s 0Orgdos responsaveis,
pesquisadores e comunidade escolar para que nossos estudantes tenham
assegurados os seus direitos de aprendizagem e a oportunidade do desenvolvimento
das competéncias e habilidades essenciais ao século XXI.

Ao promover o desenvolvimento do Pensamento Computacional entre o0s
estudantes da Educacdo Basica, estamos investindo em cidadaos preparados para
enfrentar os desafios de uma sociedade digital em constante transformacdo. Essa
jornada nos leva a acreditar que o PC é mais do que uma habilidade. Sua importancia
transcende os limites da sala de aula. Ele se revela como um componente essencial
no arsenal de competéncias necessarias para prosperar em um mundo cada vez mais

permeado pela tecnologia.
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RESUMO

O presente artigo descreve um relato de experiéncia de aplicacdo de oficinas de Scratch nas aulas de
Ciéncias, proporcionada a uma turma de 15 estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental de uma
escola publica do municipio de Farroupilha/RS, visando estimular o Pensamento Computacional (PC).
Utilizou-se uma metodologia mista por meio de reviséo da literatura, observacdes, criacdo de repositorio
de projetos e aplicacao de questionario aos participantes. As atividades préticas foram projetadas para
proporcionar uma abordagem dinamica e interativa, promovendo a conexao entre conceitos cientificos
e habilidades de programacéo. Observou-se um impacto positivo, ndo apenas no desenvolvimento do
Pensamento Computacional, mas também na compreensdo mais profunda dos temas cientificos
abordados. Ao fim do estudo, conclui-se que a utilizagdo de Scratch enriqgueceu a experiéncia do
processo de ensino e aprendizagem em Ciéncias, revelando-se uma ferramenta pedagogica eficaz ao
mesmo tempo que promoveu o PC através da programacao.

Palavras-chave: Pensamento Computacional (PC). Scratch. Ensino de Ciéncias.

ABSTRACT

This article describes an experience report on the application of Scratch workshops in Science classes,
provided to a class of 15 students in the 6th year of Elementary School at a public school in the city of
Farroupilha/RS, aiming to stimulate Computational Thinking (PC). A mixed methodology was used
through literature review, observations, creation of a project repository and application of a questionnaire
to participants. The practical activities were designed to provide a dynamic and interactive approach,
promoting the connection between scientific concepts and programming skills. A positive impact was
observed, not only on the development of Computational Thinking, but also on a deeper understanding
of the scientific topics covered. At the end of the study, it was concluded that the use of Scratch enriched
the experience of the teaching and learning process in Science, proving to be an effective tool at the
same time that it promoted PC through programming.

Keywords: Computational Thinking (CT). Scratch.Science teaching.
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Introducao

O avanco da era digital tem redefinido o papel da escola diante da sociedade.
Nesse contexto, a programacdo emerge como uma ferramenta poderosa para
promover o desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC).

Coutinho; Lisb6a (2011, p.5), apontam que “o desafio imposto a escola por esta
nova sociedade € imenso; o que se lhe pede é que seja capaz de desenvolver nos
estudantes competéncias para participar e interagir num mundo global, altamente
competitivo que valoriza o ser flexivel, criativo, capaz de encontrar solucdes
inovadoras para os problemas de amanh@, ou seja, a capacidade de compreendermos
gue a aprendizagem ndo € um processo estatico, mas algo que deve acontecer ao
longo de toda a vida.”

Papert (2008) reconheceu que “[...] os computadores podem ser usados nao
apenas para fornecer informacdes e instrucbes, mas também para capacitar as
criangas a experimentar, explorar e se expressar” (MIT, 2016). Para Vygotsky (2007)
a aprendizagem é mais do que a aquisicao de habilidades; é a aquisicdo de maneiras
de pensar.

No contexto educacional, a linguagem de programacéo Scratch, plataforma de
programacao visual desenvolvida pelo MIT, tem se destacado como uma ferramenta
poderosa para o desenvolvimento do Pensamento Computacional. A programacao,
muitas vezes considerada uma habilidade restrita a especialistas em informética,
emerge no Scratch como uma linguagem acessivel e ludica, capaz de proporcionar
uma entrada amigavel ao mundo da légica computacional.

Para Maloney et al. (2004), "o Scratch proporciona uma maneira facil e
acessivel para que estudantes possam comecar a explorar as possibilidades criativas
da programacéo".

Apesar da crescente importancia atribuida ao Pensamento Computacional,
muitos educadores ainda associam predominantemente o desenvolvimento desta
habilidade ao ambito das disciplinas exatas, negligenciando sua integracao a outras
areas do conhecimento, como a de Ciéncias. Tal percepcao limitada representa um
desafio para abordagens mais abrangentes e interdisciplinares.

Diante deste cenario, este artigo descreve a execucdo de oficinas de
programacao utilizando o Scratch, aplicadas em uma turma de estudantes do 6° ano
de uma escola publica municipal de Farroupilha, no estado do Rio Grande do Sul. A
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proposta visou proporcionar uma aprendizagem pratica e envolvente durante as aulas
de Ciéncias, promovendo de maneira simultanea o desenvolvimento do Pensamento
Computacional. Por meio dessa abordagem pedagdgica, buscou-se explorar como a
utilizacdo do Scratch pode enriquecer a experiéncia educacional, capacitando os

estudantes para os desafios contemporaneos, potencializando o aprendizado.

Metodologia

A metodologia de pesquisa utilizada neste estudo baseou-se em uma
abordagem mista, qualitativa e quantitativa, “uma vez que ambas estéo interligadas
e completam-se na coleta e andlise de dados” (PRODANOQV; FREITAS, 2013),
visando aprofundar a compreensao dos impactos da implementacdo de oficinas de
programacao Scratch no ensino de Ciéncias, a fim de proporcionar o desenvolvimento
de habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional aos estudantes do 6° ano
do Ensino Fundamental de uma escola publica municipal de Farroupilha, RS. Para Gill
(1999), a pesquisa qualitativa € subjetiva ao objeto de estudo, ergue-se sobre a
dindmica e abordagem do problema pesquisado e visa descrever e decodificar de
forma interpretativa os componentes de um sistema complexo, e o questionario pode
ser definido “como a técnica de investigagdo composta por questdes, tendo por
objetivo o conhecimento de opinides, crencgas, sentimentos, interesses, expectativas,
situacgdes vivenciadas”.

Inicialmente, foi realizada uma revisédo da literatura para embasar a relagao
entre o Scratch, a programagéo, o Pensamento Computacional e o ensino de Ciéncias
e auxiliar na elaboracdo das atividades propostas. Durante as oficinas, foram
coletados dados através de observacdes e registros da execucdo das atividades
realizadas pelos estudantes por meio da criacdo de um repositério (estudio) que a
ferramenta disponibiliza para contas de educadores. As observacdes detalhadas
durante as interacGes dos estudantes com o Scratch, as dinamicas da sala de aula e
a identificagcdo dos processos cognitivos ligados ao pilares do PC e utilizados na
resolucdo das atividades possibilitaram uma analise dos elementos envolvidos. No
término da oficina, foi aplicado aos participantes um questionario misto, via Google
Forms, contendo perguntas fechadas e abertas, projetado para coletar informacoes e

avaliar a percepc¢do dos participantes em relacédo a experiéncia.
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A pesquisa seguiu principios éticos, garantindo a confidencialidade e
anonimato dos participantes, tendo sido obtido consentimento dos responsaveis dos

estudantes previamente ao inicio da intervengéo.

Pensamento Computacional: Desenvolvendo

Competéncias e Habilidades

O Pensamento Computacional € uma competéncia que transcende o universo
da programacéao, abrangendo a capacidade de abordar problemas complexos de
maneira logica e sistematica.

O marco inicial do PC remonta ao trabalho visionario de Alan Turing na década
de 1930. Sua concepcao da Maquina de Turing ndo apenas estabeleceu as bases da
Ciéncia da Computacdo, mas também lancou as bases para uma abordagem
sistematica e légica na resolucao de problemas, destacando que, assim como suas
maquinas, Nossos pensamentos podem ser algoritmicamente estruturados para
enfrentar os desafios.

Com a criacdo dos primeiros computadores nas décadas de 1950, o
desenvolvimento de linguagens de programacdo, como Fortran e COBOL, refletiu a
necessidade crescente de expressar algoritmos de maneira compreensivel.

Seymour Papert, na década de 1980, desempenhou um papel crucial ao
integrar o0 Pensamento Computacional na educag¢do. Seu trabalho no
desenvolvimento da linguagem de programacéo Logo e na teoria do Construcionismo
destacou como a programacao poderia ser uma ferramenta poderosa para promover
o aprendizado. A "Tartaruga Logo" permitia que os alunos desenhassem padrdes na
tela, combinando a criatividade com a l6gica de programacéao.

No inicio do século XXI, Jeanette Wing popularizou o termo "Pensamento
Computacional”, definindo-o como uma habilidade fundamental para todos. Esse
pensamento oferece as pessoas a possibilidade de desenvolverem o pensamento
abstrato, pensamento algoritmico, pensamento logico e pensamento dimensionavel
(WING, 2016).

Blikstein (2008) destaca que o Pensamento Computacional envolve amplia o
poder cognitivo e operacional humano de modo a favorecer a producdo de

conhecimento e a criatividade.
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Desde que Wing utilizou o termo Pensamento Computacional, buscou-se
sistematizar e organizar as habilidades desse modo de pensar para unificar as
diversas definicbes encontradas na literatura. Code.Org (2016), Liukas (2015) e BBC
Learning (2015), com embasamento em outros autores e guias, como 0 guia da
Computing at School (Csizmadia et al., 2015), delimitaram os pilares do Pensamento
Computacional em Decomposi¢cdo, Reconhecimento de Padrdes, Abstracdo e

Algoritmos.

Figura 1: Pilares do Pensamento Computacional
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Fonte: https://comunidadedesplugada.com.br/os-pilares-do-pensamento-computacional/
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A decomposicdo € a capacidade de particionar problemas complexos em
tarefas menores. Esse pilar ndo apenas facilita a abordagem sisteméatica de desafios,
mas também promove a eficiéncia na resolucao de problemas multidimensionais, uma
competéncia valiosa em um mundo caracterizado pela complexidade e interconexao.
A decomposicao pode ser entendida como a primeira atitude a ser tomada ao aplicar
o Pensamento Computacional. Para Wing (2006), a decomposi¢ao é usada “ao atacar
uma tarefa complexa grande. E a separacdo de inquietacbes. E escolher uma
representacao apropriada para um problema ou modelar os aspectos relevantes de
um problema para torna-lo tratavel.” Assim, o primeiro passo é analisar o problema e
dividi-lo em partes menores e mais faceis de gerenciar (Brackman, 2017).

A identificacdo de padrbes é a habilidade ligada a interpretacédo de dados. No
século XXI, onde a informacgéo é abundante, a capacidade de reconhecer padrdes é

crucial para a analise critica, a previsao de tendéncias e a solucao de problemas em
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diversas areas. O reconhecimento de padrdes é a busca por caracteristicas similares,
por tendéncias e regularidades entre os problemas que, depois de serem
identificadas, tornardo mais facil a resolucao de outros futuros problemas, por ja se ter
a base de como soluciona-los, bastando reutilizar ou adaptar a solugdo a nova
situacdo (Tabesh, 2017). Para Brackman, esta identificacdo de problemas parecidos
que ja foram solucionados anteriormente gera uma economia de tempo e esforcos.
Wing (2010) cita que o reconhecimento de padrdes € usado para deixar um objeto
representar muitos, capturando propriedades essenciais comuns a um conjunto de
objetos enquanto oculta distin¢gdes irrelevantes entre eles.

A abstracdo no Pensamento Computacional permite a simplificacdo de
conceitos complexos, tornando-os mais acessiveis. Essa capacidade ndo apenas
facilita a comunicacéo eficaz, mas também promove uma compreensédo mais profunda
e generalizavel dos principios subjacentes. No mundo moderno, onde a informacao &
vasta e variada, a habilidade de abstracdo é inestimavel. Para Wing (2010), a
abstracdo pode ser entendida como o processo de pensamento mais importante e de
mais alto nivel, pois oferece o poder de escalar e lidar com a complexidade. Para
Brackmann (2017) por meio dela tem-se o foco apenas no que é importante, enquanto
informacdes irrelevantes sdo ignoradas, tornando mais clara a visualizacdo do
problema ao eliminar qualquer aspecto que nao seja necessario para a sua resolucao.

A criacdo de algoritmos, a habilidade de desenvolver sequéncias logicas de
passos para resolver problemas, é um pilar central do Pensamento Computacional.
Essa competéncia ndo apenas prepara os individuos para a programacao, mas
também fortalece suas habilidades de resolucédo de problemas e pensamento légico,
fundamentais em um ambiente dindmico e tecnologicamente orientado. Com o
pensamento algoritmo, passos ou regras simples podem ser criados para resolver
cada um dos subproblemas encontrados (Brackman, 2017). Para Wing, um algoritmo
€ uma abstracdo de um processo que recebe entradas, executa uma sequéncia de

etapas e produz saidas para satisfazer um objetivo desejado.

Scratch: Desenvolvendo o Pensamento Computacional de
Forma Ludica e Criativa Através da Programacéo

A teoria do Construcionismo de Papert, que fundamentou seu trabalho com o

Logo, postulava que os estudantes aprendiam melhor quando envolvidos na
56



construcdo ativa de artefatos significativos. Ele defendia que a programacéo nao
deveria ser apenas uma disciplina isolada, mas uma ferramenta integrada em diversas
areas do curriculo, incentivando a interdisciplinaridade e o desenvolvimento integral

dos estudantes.

“Uma linguagem de programacao, assemelha-se a uma lingua natural,
humana, na medida em que favorece certas metaforas, imagens e
maneiras de pensar.

[...] o computador é uma ferramenta que propicia a crianga as
condicdes de entrar em contato com algumas das mais profundas
ideias em ciéncia, matematica e criacdo de modelos. Segundo a
filosofia Logo, o aprendizado acontece através do processo de a
crianca inteligente “ensinar” o computador burro, ao invés de o
computador inteligente ensinar a crianga burra”. (PAPERT,1985)

Nos ultimos anos, a visdo de Papert ganhou nova vida com iniciativas como o
Scratch. Desenvolvido pelo grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do
Massachusetts Institute of Technology (MIT), liderado por Mitchel Resnick. Sob o
slogan “imaginar, programar, compartilhar”, torna a programacgao acessivel e divertida
para todas as idades, herdando a tradi¢cdo do Logo ao fornecer uma plataforma visual
onde os usuarios podem criar e compartilhar projetos interativos, jogos e animacoes,

promovendo a aprendizagem colaborativa e a expresséo criativa.

“Hoje, a utilizagcdo de computadores na educagdo é muito mais
diversificada, interessante e desafiadora, do que simplesmente a de
transmitir informac&o ao aprendiz. O computador pode ser também
utilizado para enriquecer ambientes de aprendizagem e auxiliar o
aprendiz no processo de construcéo do seu conhecimento (VALENTE,
1999, p.1).

Resnick (2009), inspirado nas propostas de Papert, formatou o conceito de

Aprendizagem Criativa:

“.as criangas aprendem sobre o processo criativo: como comegar uma

ideia, criar algo baseado nela, compartilha-la com os outros, testa-la
para ver como funciona e revisa-la com base nos experimentos e nas
interacdes com os colegas. Elas continuamente refinam suas ideias.
Isso esta no centro do processo criativo, que é tdo importante no
mundo de hoje."

A programacdo é identificada como uma extensdo da escrita, e aprender a
programar fornece aos estudantes as habilidades para “escrever’ novos tipos de
coisas, como  histérias interativas, jogos, animacdes e simulagcbes
(Resnick, 2009 ). Ao aprender a programar, 0s jovens aprendizes ndo estdo apenas
aprendendo a codificar, eles estao codificando para aprender” (Resnick, 2013 ). Por
meio da programacao, eles estdo aprendendo a resolver problemas de maneira

sistematica e tém o poder de expressar ideias e utilizar uma variedade de ferramentas
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(Sullivan, 2015). Construir e programar artefatos computacionais permite que as
criancas se envolvam em processos cognitivos de alto nivel envolvendo resolucéo de
problemas, pensamento divergente e reflexdo (Fessakis et al. 2013 ; Kafai e
Burke 2014 ; Resnick 2006 ).

O Scratch é a ferramenta mais utilizada no Brasil para a disseminacao do
Pensamento Computacional (ARAUJO, 2016), cujas habilidades propostas por Wing
(2006) influenciam o modo de se entender a computacdo e sao parte da demanda
educacional deste século.

Uma das vantagens da utilizacdo do Scratch no processo do ensino de
programacao € o fato da ferramenta ser baseada em uma linguagem de programacao
por blocos, como um quebra cabeca, sendo um software educativo que desenvolve a
criatividade e o Pensamento Computacional no aluno, ndo exigindo conhecimentos
prévios de outras linguagens de programacéo (ARAUJO, 2016).

A ferramenta Scratch € uma ferramenta educacional ligada a programacéo,
oferecendo ao estudante um ambiente desafiador que o estimule a pensar,
envolvendo habilidades como: capacidade de resolver problemas, criatividade,
trabalho em grupo e raciocinio légico e desenvolvimento do Pensamento
Computacional (TRETIN et al., 2019).

O raciocinio l6gico é uma das habilidades fundamentais no processo de ensino
e de aprendizagem de programacdo e se faz presente em qualquer area do
conhecimento, sendo desenvolvido quando o individuo se depara com situacfes
problemas e necessita organizar o pensamento detalhadamente, buscando uma
solucéo para resolvé-los (TRETIN et al., 2019).

Para desenvolver o Pensamento Computacional em sala de aula, é necessario
incorporar estratégias no processo de ensino, no qual o aluno participa da construcéo
do processo de forma flexivel e criativa, podendo desfrutar dos beneficios da utilizacéo
das ferramentas educacionais como o Scratch (BRACKMANN, 2017).

O Scratch apresenta algumas potencialidades como liberdade de criacéo,
comunicacdo, criatividade e compartilhamento, aprendizagens de conceitos
escolares, manipulagédo de midias, permitindo que os usuarios compartilhem projetos
entre si, reutilizacdo e adaptagéo de projetos ja existentes, e integracéo de objetos do
mundo fisico (SCRATCH, 2017).
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Oficinas de Scratch integradas ao ensino de Ciéncias

O planejamento das oficinas de Scratch para execucao durante as aulas de
Ciéncias foi estruturado para proporcionar uma experiéncia envolvente, alinhado as
habilidades e competéncias da Base Nacional Comum Curricular (BNCC,2018),
considerando a Unidade Tematica "Terra e Universo”, com énfase nos movimentos
da Terra e simulagdo do Sistema Solar.

A pesquisa envolveu uma turma de 15 estudantes do 6° ano de uma escola
publica da Rede Municipal de Ensino de Farroupilha, RS. A medida que os
participantes projetaram solugdes com Scratch, eles se envolviam com um conjunto
de conceitos computacionais, comuns a outras linguagens de programacao. A oficina
permitiu a exploracdo de varios conceitos: sequéncia, evento, paralelismo, loop,
condicionais, operadores, sons e dados exigindo que os estudantes seguissem uma
ordem légica, utilizando o PC para solucionar os problemas propostos.

Foram criadas as contas dos estudantes, por meio dos recursos disponiveis na
plataforma para educadores. Uma conta de “Professor Scratch” disponibiliza aos
educadores funcionalidades adicionais de gestéo, incluindo a possibilidade de criar
contas dos estudantes, de organizar projetos em estudios (repositorio de projetos) e
de monitorar os comentarios.

Posteriormente foram aplicadas as oficinas, no total de 4 periodos (de 1 hora
cada), incorporando habilidades relativas a Ciéncias da Natureza, alinhadas ao
Referencial Curricular Municipal de Farroupilha (RCM, 2020) e a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC,2018).

Como introducéo a oficina, os estudantes assistiram ao tutorial de iniciacdo
disponivel na plataforma e, posteriormente, puderam explorar o ambiente do Scratch.

As atividades foram projetadas para desenvolver o Pensamento
Computacional, integrando o aprendizado de Ciéncias. Os estudantes empregaram
habilidades fundamentais do Pensamento Computacional, a decomposi¢cao de
tarefas complexas em etapas menores, o reconhecimento de padrdes, a abstragao e
a construcao de algoritmos. Esses processos cognitivos foram essenciais para que
os estudantes atingissem os resultados desejados em suas criagdes durante as

oficinas, conforme evidenciado a seguir.
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A estruturacao das atividades seguiu uma abordagem progressiva, comecando
pela utilizacdo de conceitos mais simples e avancando para desafios mais complexos,
garantindo a adaptacéo ao nivel de aprendizado de cada estudante.

O intuito da primeira atividade foi proporcionar a ambientacdo dos estudantes
ao Scratch utilizando funcbes basicas de Movimento, Controle e Aparéncia,

necessarias para que a atividade fosse solucionada.

Figura 2: Atividade 1

ATIVIDADE 1

Desenvolva um algoritmo que faga o personagem mover 20 passos, esperar 2 segundos
e se mover novamente. Quando o personagem tocar na borda ele devera girar automaticamente
e continuar se movendo. Utilizar uma estrutura de repeticdo para que o personagem nao pare de
se movimentar. Escolha um personagem que represente um astronauta e o cenario que representa
a Lua.

COMANDOS DO SCRATCH

Movimento | Aparéncia | Som | Caneta | Controle Sensores | Operadores | Variaveis
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL
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e Reconhecimento de Padroes

Estruturas de repeticéo
Movimentos

® Decomposicio
Mover 20 passos
Esperar 2 segundos
Tocar na borda e voltar
Alterar o estilo de rotagcdo para néo rotacionar
N&o parar de se mover
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e Algoritmo

[

defina o esfilo de rofagdo para  néo rotacionar =

Fonte: Elaborado pelas autoras (2023)

Na segunda atividade, além de explorar a l6gica de programacao, buscou-se
explorar a parte grafica da ferramenta. Os estudantes desenvolveram um algoritmo
para representar o Sol e utilizaram atores para representar os planetas, utilizando

conceitos geométricos e espaciais.
Figura 3: Atividade 2

ATIVIDADE 2

Desenvolva um algoritmo que mova o personagem e desenhe 1 circulo que ira representar
0 Sol. Posteriormente, adicione atores (imagens) que representardo os planetas que compdem o
sistema solar. Ao clicar nestes atores o0 nome do respectivo planeta e devera aparecer por 2
segundos. Utilize um cenéario semelhante ao espago e lembre-se que cada planeta possui um
tamanho distinto.

COMANDOS UTILIZADOS NO

SCRATCH
Movimento Aparéncia Som Caneta Controle Sensores Operadores Variaveis
X X X

PENSAMENTO COMPUTACIONAL
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® Decomposicéo
Move 5 passos
Girar 5°
Remover imagem do personagem
Adicionar atores
Quando clicado, mostrar o nome do planeta por 2 segundos

® Algoritmo

L EN Sou o planeta X000 LTy o segundos

Fonte: Elaborado pelas autoras (2023)

Na terceira atividade, os estudantes foram desafiados a utilizar estruturas de
repeticdo, estruturas de controle e operadores. A atividade consistiu em criar cenarios

representando o Sol e a Terra e a criacao de variaveis de interacdo com o usuario.

Figura 4: Atividade 3

ATIVIDADE 3

Desenvolva um algoritmo que ao ser executado, 0 personagem ird questionar o usuario sobre qual
dos movimentos realizados pelo planeta Terra deseja visualizar. Se a resposta for Rotacéo, o ator (Terra)
devera realizar o movimento ao redor de si mesmo (seu eixo). Para isso, utilize uma estrutura de repeti¢cdo que
repita por 50 vezes: a cada intervalo de 1 segundo realize o movimento de giro de 45°. Se a resposta for
Translacéo, o ator (Terra) devera realizar o movimento em torno do sol. Para isso, repita 10 vezes para que a
movimentagdo do ator, a cada intervalo de 1 segundo, simule o deslocamento para os pontos cardeais (Norte,
Sul, Leste e Oeste). Lembre-se que vocé ird precisar de dois atores que representam o Sol e a Terra, além de
um cenario relacionado ao assunto. Posicione o ator Sol no centro do cenario.

COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH
Movimento Aparéncia Som Caneta Controle Sensores Operadores | Variaveis

X X X X X

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

® Abstracéo
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® Reconhecimento de Padrbes

Estrutura condicional
Sensores
Operadores
Ldgicos
Movimentos
Variaveis

® Decomposigéo

Realizar a pergunta
Se resposta for Rotagdo (simular movimento em torno do ator Terra)

Repetir girar 45 °

Esperar 1 segundo

Se a resposta for Translagao
Repetir 10 vezes
Simular movimento em torno do ator Sol (referéncia de deslocamento os Pontos Cardeais)
Esperar 1 segundo apés cada movimento

® Algoritmo

Fonte: Elaborado pelas autoras (2023)

A quarta atividade consistiu em criar um quiz com conteudo aprendidos nas
aulas de Ciéncias. Para isso, foi necessaria a utilizacéo de estrutura de comandos que
envolvessem a criagdo de perguntas, verificacdo das respostas e controle de
pontuacao. O projeto foi compartilhado com os demais colegas através do estudio da

turma, para que todos pudessem testar seus conhecimentos.
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Figura 5: Atividade 4

ATIVIDADE 4

Desenvolva um algoritmo para testar o conhecimento dos seus colegas sobre 0s assuntos
aprendidos nas aulas de Ciéncias neste ano. Para isso, vocé devera criar 5 perguntas sobre o contetido de
Ciéncias. Ao iniciar, sera mostrada a mensagem: “Vamos testar seus conhecimentos em Ciéncias”. Devera
ser criada uma variavel de Pontos, que demonstre a quantidade de respostas corretas. Ao final das 5
questdes, se o jogador tiver a pontuacao maior ou igual a 4 pontos, devera ser demonstrada uma mensagem
de "Parabéns!”

Utilize também um som no jogo. Use a sua imaginacao e deixe seu jogo mais divertido.

COMANDOS UTILIZADOS NO

SCRATCH
Movimento Aparéncia | Som Caneta | Controle | Sensores Operadores Variaveis
X X X X X

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

® Abstracao
Criar 5 perguntas conteddos de Ciéncias
Mostrar mensagem de inicio
Verificar pontuacgao
Utilizar som

® Reconhecimento de Padrbes

Estrutura de Condig&o
Variaveis

Estrutura de Repeticdo
Controles

Operadores
Sensores
Som

® Decomposicdo
Criar cenério
Mostrar mensagem
Criar variavel Pontos
Criar perguntas
Verificar respostas
Verificar pontuagéo
Utilizar som

® Algoritmo
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Fonte: Elaborado pelas autoras (2023)
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Na quinta atividade foi proposto mixar um jogo. O jogo consistia em salvar 0
planeta Terra de uma chuva de meteoros. A funcionalidade "Remix" no Scratch é uma
funcionalidade que permite aos usudrios criarem novos projetos a partir de projetos
existentes.

Remixar um projeto permite editar um algoritmo, realizando modificacdes,
adicbes ou adaptacBes. Esta atividade, além de desenvolver o Pensamento
Computacional dos estudantes, promoveu uma cultura de aprendizado colaborativo,
criatividade e inclusdo, aprofundando a compreensao do cédigo por meio da analise

dos algoritmos alterados.

Figura 6: Atividade 5 - Cdédigo Scratch
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Fonte: Estldio da turma no Scratch
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Como sexta atividade, foi oportunizado aos estudantes um momento de criacao
livre na ferramenta (jogo, historia ou animagéo). O tema da atividade deveria estar
relacionado ao contetdo das aulas de Ciéncias. Esta atividade, permitiu que o0s
estudantes utilizassem a imaginacao e criatividade, para transformar livremente suas
ideias em realidade digital.

Todas as atividades desenvolvidas pelos estudantes durante as oficinas foram
compartilhadas no estudio da turma no Scratch. Ao interagir com 0s projetos criativos
de seus colegas, os estudantes foram incentivados a expandir sua prépria imaginacao

agregando novas funcionalidades as suas criacdes.
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Figura 7: Registro durante a Atividade 2 Figura 8: Registro durante a Atividade 2

Fonte: As autoras (2023)

A resolugéo de problemas no contexto das atividades no Scratch n&o se limitou
apenas a programacao, mas também se estendeu a resolucéo de desafios cientificos.
Os estudantes foram incentivados a abordar questdes relacionadas a Ciéncias,
utilizando os pilares do Pensamento Computacional para formular solucdes e
representar fendmenos de maneira visual.

A decomposicdo de tarefas complexas foi integrada a exploracéo de conceitos
cientificos especificos. Ao criar simulacdes interativas do Sistema Solar, o0s
estudantes dividiram o projeto em etapas menores. Isso fortaleceu suas habilidades
de programacéo e aprofundou a compreensao dos fendmenos relacionados.

O reconhecimento de padrdes foi aplicado na reutilizacdo dos cddigos. Essa
habilidade transcende a programacao no Scratch, capacitando os alunos a aplicar
uma mentalidade analitica na interpretacao de dados e na identificacédo de correlacdes
significativas.

A abstracdo foi incorporada ao entendimento das atividades e conceitos
cientificos mais amplos. Os estudantes simplificaram representacfes do Sistema
Solar, concentrando-se nos aspectos mais relevantes. Essa pratica contribuiu para a
capacidade dos estudantes de compreender conceitos cientificos abstratos.

O pensamento algoritmico foi essencial na representacdo pratica das
atividades. Os estudantes desenvolveram sequéncias légicas de passos para a

resolucao das atividades.
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Resultados Obtidos

Ao examinar 0S processos cognitivos associados aos pilares do PC
empregados para elaboracdo das solugcbes das atividades, das observacoes
realizadas durante a execucdo das oficinas e da andlise dos resultados do
guestionario aplicado pés-oficina, buscamos descrever abaixo as implicacdes para o
estudo em questéao.

Conforme dados obtidos no questionario pés-oficina, 9 (60%) estudantes se
declararam do sexo masculino, 5 (33,3%) do sexo feminino e 1 (6,7%) que preferiu
nao responder.

Todos relataram que possuiam acesso a internet fora do ambiente da escola,
sendo que 40% afirmaram terem experiéncia prévia com o Scratch. Quando
questionados sobre sua competéncia em informética, a maior parte mencionou utilizar
principalmente para jogos, havegacao em diferentes sites e redes sociais, conforme

representado na figura abaixo.

Gréfico 1: Representagdo dos resultados da questéo 6

Escolha as opgdes que melhor definem seu uso/nivel de conhecimento em informatica.
15 respostas

Ja fiz algum curso de informati...—0 (0%)
Sei navegar na internet (sites, ... 9 (60%)
Uso para jogar 9 (60%)
Sei usar ferramentas como edit... 3 (20%)
Uso para acessar as aulas no... 1(6,7%)
Uso redes sociais (Facebook, ... 9 (60%)
Nao sei usar nenhuma ferrame... 2 (13,3%)
0 2 4 6 8 10

Fonte: Questionario pds-oficina

Ao serem indagados sobre a disciplina que mais se identificavam, a de
Ciéncias, ficou a frente apenas de Geografia e Lingua Inglesa, o0 que demonstra um
nivel de desinteresse dos estudantes nessa area. Essa constatacdo evidencia a
necessidade de implementar estratégias que tornem o aprendizado de Ciéncias mais

atrativo e relevante.

Gréfico 2: Representagao dos resultados da questdo 7
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Qual (is) disciplina(s) vocé MAIS gosta/tem facilidade de aprender na escola?
15 respostas

Artes 6 (40%)
Educacéo Fisica 9 (60%)
Geografia 2 (13,3%)
Historia 5(33,3%)
Ciéncias 4 (26,7%)
Lingua Portuguesa 6 (40%)
Matematica 7 (46,7%)

Lingua Inglesa 3 (20%)
0 2 4 6 8 10

Fonte:Questionario pos-oficina

Nove dos participantes (60%) relataram dificuldades em utilizar a ferramenta e

destes, 80% conseguiram supera-las durante as oficinas.

Gréfico 3: Representagédo dos resultados da questéo 11

Se vocé sentiu dificuldade em utilizar o Scratch ao longo das atividades vocé conseguiu superar as
dificuldades?

15 respostas

® Sim
@ Nao

Fonte: Questionario pés-oficina

Para a totalidade dos estudantes participantes as atividades desenvolvidas
durante a oficina auxiliaram no entendimento dos contetudos relacionados a Ciéncias,
conforme demonstrado nas Figuras 13. Esse mesmo niumero demonstrou o interesse
em utilizar a ferramenta novamente.

Gréfico 4: Representacgédo dos resultados da questédo 17

As aulas te auxiliaram para entendimento dos contetidos de Ciéncias envolvidos?
15 respostas

® Sim
® Nzo
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Fonte: Questionario pds-oficina

As oficinas de Scratch ofereceram uma jornada transformadora de aprendizado
de habilidades e competéncias relacionadas a Ciéncias e ao desenvolvimento do PC,
permitindo explorar os fundamentos da programacéo de uma forma acessivel e
divertida, ao mesmo tempo que solucionaram problemas, pensaram de forma logica
e expressaram sua criatividade. Os participantes puderam compartilhar ideias e
projetos, aprimorando suas habilidades de trabalho em equipe, proporcionando
diferentes perspectivas e abordagens para resolucdo de problemas. A medida que as
oficinas progrediram, percebeu-se como o PC estava se tornando uma parte
integrante do repertorio dos participantes. Eles passaram a enfrentar desafios de
forma mais sistematica e organizada, identificando padrdes, particionando problemas
complexos e elaborando solu¢des por meio de algoritmos mais otimizados.

Com base nos resultados obtidos, este estudo demonstra que a utilizacao da
ferramenta Scratch ndo se limita a sessdes de programacdo. Representa uma jornada
de exploragdo, descobertas, aprendizagem e desenvolvimento de habilidades e
competéncias, quando incorporado as atividades curriculares, podendo ser
empregado como ferramenta pedagdgica no ensino de Ciéncias ao mesmo tempo em

gue fomenta o PC.

Consideracgdes Finais

A medida que avancamos em uma era cada vez mais digital, o0 PC emerge
como uma habilidade fundamental e, a escola, para além de apenas transmitir
conhecimentos, tem o compromisso de proporcionar o desenvolvimento integral aos
estudantes. Este estudo demonstrou que a utilizagcdo do Scratch promoveu uma
experiéncia enriquecedora aos estudantes. Ao integrar criatividade e programacao, as
oficinas foram além de atenderem aos requisitos curriculares, estimularam uma
abordagem inovadora para o ensino de Ciéncias ao mesmo tempo que
potencializaram o Pensamento Computacional.

Os trabalhos futuros podem abranger o desenvolvimento de projetos tematicos
para explorar fenbmenos naturais e teorias cientificas; a integracdo de sensores e

dispositivos externos como micro:bit e Arduino, para coletar dados e incorpora-los aos
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projetos cientificos; a criacdo de recursos educacionais complementares, como e-
book para apoiar a integracédo da ferramenta Scratch ao ensino de Ciéncias.

A habilidade de pensar de forma algoritmica, decompor problemas complexos,
reconhecer padrdes e abstrair informacdes, pilares do PC, sdo habilidades essenciais
para o éxito pessoal e profissional em uma sociedade cada vez mais orientada pela
informacé&o e tecnologia. Portanto, € fundamental que o Pensamento Computacional

seja incorporado de forma integrada nas diversas disciplinas e areas de estudo.
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Abstract

This article seeks to contribute to understanding the relevance of integrating Computational Thinking
(CT) and Data Science in the context of Elementary Education. Based on a literature review, the
interconnections of these concepts are explored and how they can provide cognitive development to
students. Computational Thinking is presented as an effective means of developing essential skills for
understanding Data Science and training data scientists. Pedagogical strategies and related challenges
are described. It concludes by highlighting the importance of providing students with the development
of skills and competencies, enabling them to play an active role in the face of the challenges of a digital
society, increasingly driven by data.

Resumo

Este artigo busca contribuir para a compreensao quanto a relevancia da integragdo do Pensamento
Computacional (PC) e da Ciéncia de Dados no contexto do Ensino Fundamental. Com base em uma
revisdo da literatura, sdo exploradas as interconexdes desses conceitos e como podem proporcionar o
desenvolvimento cognitivo aos estudantes. O Pensamento Computacional € apresentado como um
meio eficaz de desenvolver habilidades essenciais para a compreensdo da Ciéncia de Dados e para a
formacao dos cientistas de dados. Sdo descritas estratégias pedagdgicas e os desafios relacionados.
Conclui-se destacando a importancia de proporcionar aos estudantes o desenvolvimento de
habilidades e competéncias capacitando-os a desempenhar com protagonismo um papel ativo diante
dos desafios de uma sociedade digital, orientada cada vez mais por dados.

Introducéo

Atualmente vivenciamos a era da informacdo onde a tecnologia desempenha
um papel essencial, possibilitando a coleta e organizacdo de grandes volumes de
dados, fendmeno conhecido como Big Data. Paralelamente, observa-se um
movimento voltado para a necessidade de transformacao e adaptacdo a esta cultura
de dados. Apesar de as maquinas serem essenciais, sdo as pessoas que estabelecem
diretrizes, definem critérios e possuem a capacidade de manusear solugdes,

convertendo toda a informacdo em conteudo util, capaz de gerar acao e resultados.
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A medida que a sociedade avanca rapidamente para um cenario cada vez mais
digital, dotar os estudantes com competéncias sélidas em Ciéncia de Dados e
Pensamento Computacional (PC) torna-se imperativo. Essas competéncias ndo séo
apenas requisitos para futuras carreiras, mas também ferramentas fundamentais para
a participacao cidada em um mundo onde a informacao € um recurso valioso.

A Educacdo Basica torna-se assim o terreno fértii onde as sementes do
entendimento de dados e competéncias digitais séo plantadas, preparando os jovens
para navegar com sucesso nha complexidade da sociedade contemporanea.

A insercdo do Pensamento Computacional e da Ciéncia de Dados desde a
Educacao Béasica tem se destacado como um tema de grande relevancia e interesse
tanto para pesquisadores quanto para educadores. Potencializar a capacidade
cognitiva dos estudantes e prepara-los para os desafios de um mundo cada vez mais
orientado pela tecnologia é imprescindivel. Para isso, € necessario compreender e
difundir como essas abordagens se relacionam entre si e podem ser implementadas
de forma eficaz nos ambientes escolares, considerando ndo apenas 0s aspectos
técnicos, mas as implicacbes pedagogicas e o0s beneficios que elas podem
proporcionar aos estudantes para que possam se tornar agentes ativos na
transformacao da informacdo em conhecimento.

O filésofo e pedagogo norte-americano John Dewey (1858-1952) indicou a
necessidade de a escola ser um espaco de formacdo integral do individuo,
incorporando teoria e pratica. Seymour Papert (1928-2016), matematico, educador e
cientista da computacao, destacou que o papel do professor € o de criar condicdes
para a exploracdo e criatividade, permitindo que os educandos construam e
experimentem suas ideias de forma independente e as expressem por meio do uso
de tecnologias digitais.

Para Paulo Freire (1921-1997), a educacdo deve proporcionar o
desenvolvimento de uma leitura critica do mundo, promovendo a liberdade de o
individuo ter seu préprio ponto de vista sobre sua realidade.

A escola e a sociedade ndo devem ter entre si muros e muito menos uma
natureza impermeavel, havendo a necessidade de reinventarem-se mutuamente,
aprendendo a ultrapassar os desafios comuns. A sociedade espera da escola
respostas equilibradas e relevantes no que diz respeito a preparacdo dos seus

estudantes para a integracdo harmoniosa nas tarefas e fungdes sociais de cada um.
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Espera-se da escola propostas que permitam proporcionar a todos uma educacao
moderna e atualizada, incluindo propostas que permitam aos mesmos aprender a usar
a tecnologia de forma inovadora e criativa, aprender a conhecer e a usar as
tecnologias, aprender a programar, aprender a ser e estar informado, construir novo
conhecimento com as tecnologias disponiveis e avaliar de forma critica o papel das
tecnologias na sociedade, na economia, cultura e estilos de vida (RAMOS e
ESPADEIRO, 2014).

Metodologia da Pesquisa

A abordagem metodoldgica utilizada sera a qualitativa, através de revisdes
bibliograficas da literatura relacionadas a relevancia da insercdo do Pensamento
Computacional e da Ciéncia de Dados na Educacao Bésica, objetivando enriquecer a
compreensao da interconexdo destes conceitos no contexto educacional, contribuindo
para o aprimoramento das praticas pedagogicas e para o desenvolvimento de uma

educacdo mais alinhada as demandas atuais.

Pensamento Computacional e Ciéncia de Dados: cientista de dados a
profissdo do presente e do futuro
O desejo de promover o Pensamento Computacional em criancas e

adolescentes remonta a Papert, que afirmou: "..aprender a se comunicar com um
computador pode modificar a maneira como ocorrem outras formas de
aprendizagem".

Em 2016, o termo Pensamento Computacional ganhou reconhecimento global
com a publicacao do artigo "Computational Thinking" pela autora Jeannette Wing, que
o definiu como uma abordagem para a solucdo de problemas no mundo
contemporaneo, onde as habilidades desenvolvidas vao além dos processos mentais
e incorporam atitudes e valores gque juntos formam as competéncias humanas
modernas.

No ano de 2011, a International Society for Technology in Education (ISTE) em
conjunto com a Computer Science Teachers Association (CSTA) divulgou uma
definicdo do PC que passou por um processo de avaliagdo e aprovagao de um grupo

de professores de Ciéncia da Computacdo (CSTA/ISTE, 2011):
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O Pensamento Computacional € um processo de resolucdo de
problemas que inclui (mas nao esta limitado a) as seguintes
caracteristicas:

* Formulagdo de problemas de forma que nos permita usar um
computador e outras ferramentas para nos ajudar a resolvé-los;

» Organizagao e analise logica de dados;

* Representagcdo de dados através de abstracbes, como modelos e
simulacdes;

» Automatizagao de solugdes através do pensamento algoritmico (uma
série de etapas ordenadas);

« Identificagado, analise e implementacao de possiveis solugdes com o
objetivo de alcancar a combinacdo mais eficiente e efetiva de etapas e
recursos;

» Generalizagado e transferéncia deste processo de resolugao de
problemas para uma grande variedade de problemas. Essas
habilidades sé@o apoiadas e refor¢cadas por uma série de qualidades ou
atitudes que s&o dimens@es essenciais do PC. Essas qualidades ou
atitudes incluem:

» Confianga em lidar com a complexidade;

* Persisténcia ao trabalhar com problemas dificeis;

* Tolerancia para ambiguidades;

* A capacidade de lidar com os problemas em aberto;

* A capacidade de se comunicar e trabalhar com outros para alcangar
um objetivo ou solugdo em comum.

Blikstein (2008) destaca que o PC envolve o uso do computador como uma
ferramenta que amplia o poder cognitivo e operacional humano de modo a favorecer
a producédo de conhecimento e a criatividade. Ramos e Espadeiro (2014), apoiados
nas ideias de Wing, elencam algumas das capacidades analiticas consideradas
fundamentais para o PC, tais como: “pensamento recursivo, pensamento sequencial
e paralelo, abstracido, automagao, decomposicdo, modelagao, simulagao”.

Desde que Wing utilizou o termo Pensamento Computacional, buscou-se
sistematizar e organizar as habilidades desse modo de pensar para unificar as
diversas definicbes encontradas na literatura. Essa organizacdo foi realizada nas
pesquisas lideradas por Code.Org (2016), Liukas (2015) e BBC Learning (2015), com
embasamento em outros autores e guias, como Computing at School (Csizmadia et

al., 2015), os quais delimitaram “Os quatro pilares do Pensamento Computacional”.
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Pilares do Pensamento computacional

Figura 1: Pilares do Pensamento Computacional

Fonte: https://ebaconline.com.br

A insercdo do Pensamento Computacional nos curriculos escolares € uma
tendéncia global impulsionada por uma compreenséao crescente de que as habilidades
relacionadas a Computacdo sdo essenciais para a preparacdo dos estudantes,
proporcionando uma base sélida para enfrentar os desafios que a tecnologia traz
consigo.

A origem da Ciéncia de Dados remota a John Tukey (1915 — 2000), no inicio
da década de 1960, o estatistico introduziu o conceito de "analise exploratoria de
dados", destacando a necessidade de uma abordagem mais dinamica e visual na
compreensao de conjuntos de dados. Sua obra "Exploratory Data Analysis", publicada
em 1977, tornou-se um marco fundamental na histéria da estatistica e estabeleceu os
principios que mais tarde seriam essenciais para a Ciéncia de Dados. Segundo Gil
Press, no artigo A Very Short History of Data Science, desde que Tukey escreveu seu
artigo sobre o futuro da andlise de dados, a Ciéncia de Dados vem sendo preparada
para assumir um papel transformador.

Com o surgimento das ferramentas computacionais na década de 1980, o
avanco da tecnologia da informacdo, a capacidade de processamento de dados
aumentou exponencialmente. O advento de linguagens de programacao, combinado
com o crescimento das capacidades de armazenamento, permitiu analises mais
complexas e a manipulacéo eficiente de grandes conjuntos de dados. A exploséo de
dados promovida pela disseminag&o da internet no inicio dos anos 2000 marcaram

uma nova fase para a Ciéncia de Dados.
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A Ciéncia de Dados envolve técnicas de computacdo, matematica aplicada,
inteligéncia artificial, estatistica e otimizacdo com o intuito de resolver problemas

analiticamente complexos, utilizando conjuntos de dados como nucleo de operacao.

ciéncia da

computacdo = de maguina

Figura 2: Diagrama Drew Conway (2010)
Fonte: EGV

O International Journal of Data Science and Analytics, uma das revistas mais
proeminentes em assuntos relacionados a ciéncia e andlise de dados, assim descreve
a érea:

“a ciéncia de dados foi estabelecida como um importante campo
cientifico emergente e um paradigma que impulsiona a evolucdo da
pesquisa em disciplinas como estatistica, ciéncia da computacdo e
ciéncia da inteligéncia, e a transformacgéo pratica em dominios como
ciéncia, engenharia, setor publico, negécios, ciéncias sociais e estilo
de vida. O campo abrange as areas maiores da inteligéncia artificial,
andlise de dados, aprendizado de maquina, reconhecimento de
padrdes, compreensdo de linguagem natural e manipulacdo de big
data. Também aborda novos desafios cientificos relacionados que véao
desde a captura de dados, criacdo, armazenamento, recuperacao e
compartilhamento, andlise, otimizacdo e visualizagdo, até analise
integradora em recursos complexos heterogéneos e interdependentes
para melhor tomada de decisé@o, colaboracdo e, em ultima andlise,
criacdo de valor.”

Ley, Tibolt e Fromme (2020), afirmam que:

‘o pensamento centrado em dados tornou-se necessario em varios
dominios do conhecimento e a riqueza por eles disponibilizada
acelerard a pesquisa no ambito da engenharia de maneira
imensuravel; dados solitarios ndo valem muita coisa e podem
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transmitir mensagens equivocadas se ndo forem analisados com
cuidado e geridos de forma segura; pelo fato de a educacdo baseada
em dados ser uma habilidade indispensavel para a formacao de
futuros engenheiros, as universidades, empresas e gestores devem se
mobilizar para assegurar um curriculo interdisciplinar que forme
profissionais com “mente aberta” e explore habilidades flexiveis
capazes de lidar com dados.”
O profissional que atua com Ciéncia de Dados é o cientista de dados. Esse
profissional deve possuir habilidades e competéncias ligadas ao Pensamento
Computacional: conhecimento em programacéo, construgao de algoritmos, resolucao

de problemas, pensamento critico, abstracdo, decomposicéo e analise.

A sinergia cognitiva entre o Pensamento Computacional e a Ciéncia de
Dados

A relacdo entre os conceitos de Ciéncia de Dados e Pensamento
Computacional é intrinseca, ambas desempenham papéis essenciais na abordagem
de problemas complexos e na interpretacao de informacdes na era digital.

Enquanto a Ciéncia de Dados envolve a coleta, andlise, interpretacdo e
apresentacdo de dados, utilizando uma variedade de técnicas, algoritmos e
ferramentas para extrair conhecimento e insights a partir de conjuntos de dados, com
0 objetivo de embasar a tomada de decisdes, o Pensamento Computacional € uma
habilidade cognitiva que envolve a capacidade de abordar problemas complexos de
maneira logica e estruturada.

Roger D. Peng, Jeff Leek e Brian Caffo, em seu livro "The Art of Data Science,"
destacam a importancia do Pensamento Computacional para analisar e interpretar
dados. Eles enfatizam que a pratica da Ciéncia de Dados envolve a formulacédo de
perguntas, a coleta e analise de dados, e a comunicacdo de resultados de maneira
clara. O PC é essencial em todas essas fases, desde a decomposi¢cédo de um problema
de andlise de dados até a implementacdo de algoritmos para extrair informacdes
significativas.

O quadro abaixo descreve a relacao dos pilares do Pensamento Computacional

e a Ciéncia de Dados.
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Tabela 1: relacao entre CP e Ciéncia de Dados

Pilares do PC

Pensamento
Computacional

Ciéncia de Dados

Decomposicdo

Decompor um problema
complexo em partes menores e
mais gerenciaveis.

Envolve a identificacdo de etapas:
coleta, limpeza, andlise estatistica e
visualizacédo de dados. Além disso, ao
lidar com grandes conjuntos de dados,
a decomposicdo permite a abordagem
de andlises em partes menores.

Reconhecimento
de Padrdes

Identificar padrées
(regularidades) que podem ser
reutilizados.

Reconhecer padrbes é fundamental
para a analise exploratdria de dados e
a construcdo de modelos preditivos.

Abstracéo

Identificar os aspectos essenciais e
ignorar detalhes irrelevantes.

A abstracdo é aplicada ao concentrar-
se em variaveis-chave, caracteristicas
relevantes e métricas significativas
para uma analise de dados mais
eficiente.

Algoritmos

Utilizar uma sequéncia de passos
l6gicos e procedimentos para a
resolucdo do problema.

Criacdo de sequéncias de passos
l6gicos para manipular e analisar dados
€ essencial para a construcdo de
modelos, a realizagcdo de andlises
estatisticas e a geracdo de insights
significativos.

Fonte: As Autoras (2024)

A Ciéncia de Dados fornece as ferramentas para analisar dados e extrair

informac@es, enquanto o Pensamento Computacional capacita a interpretacéo desses
resultados. Juntos, esses conceitos capacitam a tomada de decisdes seja no contexto
de negdcios, ciéncia ou qualquer outra area.

Para Ausubel (1968), repensar e planejar as praticas pedagdgicas, na forma
de resolucdo de problemas, fazendo com que os estudantes sejam capazes de
estabelecer as relacfes entre 0s conhecimentos pré-existentes na estrutura cognitiva
e novos conhecimentos, bem como tornar possivel a contextualizacdo com a vida
cotidiana, é fundamental para que ocorra a Aprendizagem Significativa.

Uma estratégia pedagogica utilizada para promover o Pensamento
Computacional e habilidades da Ciéncia de Dados é a Aprendizagem Baseada em
Projetos. Nesse método, os alunos enfrentam desafios do mundo real e criam projetos

gue exigem a aplicacdo de conceitos computacionais. Esses projetos incentivam a
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resolucado de problemas complexos, a criatividade e a colaboracédo (Vordermark &
Barker, 2017).

A integracédo do Pensamento Computacional em diversas disciplinas, por meio
da Integracdo Interdisciplinar, € uma abordagem que demonstra sua relevancia em
contextos variados. Em vez de ser isolado, o Pensamento Computacional e 0s
conceitos da Ciéncia de Dados s&o incorporados em varias disciplinas. Por exemplo,
a Matematica pode ser enriquecida com a resolucdo de problemas algoritmicos,
enquanto as Ciéncias podem incluir a andlise de dados usando ferramentas
computacionais (Grover & Pea, 2013).

A utilizacdo de ferramentas online, como graficos interativos, permite que 0s
estudantes representem dados de maneira compreensivel e explorem padrbes. Essa
estratégia facilita a conexdo entre o Pensamento Computacional e a interpretacéo
visual de informacoes.

A resolucdo de problemas computacionais é uma estratégia que desafia os
estudantes a enfrentar problemas especificos relacionados a Computagdo. Eles
podem decompor problemas complexos em etapas menores, identificar padrbes e
criar algoritmos eficientes para resolvé-los. Isso promove a aplicacdo pratica do
Pensamento Computacional (Barr & Stephenson, 2011).

Pesquisadores como Fischer (2012), Bacich et al (2015) e Piva Junior (2013)
apontam para a formacéao do professor como uma necessidade basica para a melhoria
da qualidade dos processos de ensino e aprendizagem, para atender o novo perfil dos
alunos e a demanda da sociedade imersa na cultura digital.

Alguns obstaculos para insercdo do PC e da Ciéncia de Dados incluem, além
da falta de preparo pedagoégico dos educadores com esses temas, a disponibilidade
limitada de recursos tecnolégicos nas escolas, a sobrecarga de conteudo e a
escassez de material didatico adequado que seja adaptado a compreensdo e ao
desenvolvimento cognitivo dos alunos do ensino fundamental.

Superar esses desafios requer esfor¢os de capacitacéo docente, investimentos
em infraestrutura, adaptacdo de curriculos e o desenvolvimento de estratégias
pedagdgicas inovadoras. Esses sao relevantes fatores que devem ser debatidos com

0s 6rgaos responsaveis, pesquisadores e comunidade escolar.
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Consideracdes finais

Este estudo buscou aprofundar a compreensédo sobre a interconexao do
Pensamento Computacional e a Ciéncia de Dados, destacando a importancia de sua
integracdo no ambiente educacional desde a Educacédo Basica.

Os resultados desta pesquisa demonstram que a capacidade de analisar
problemas, decompor tarefas complexas, identificar padrdes, abstrair informacdes e
aplicar métodos cientificos, habilidades intrinsecamente ligadas desenvolvimentos do
Pensamento Computacional, preparam os estudantes para um mercado de trabalho
e uma sociedade cada vez mais voltados a Ciéncia de Dados. Contudo, para a
implementacgéo efetiva no curriculo escolar, desafios significativos persistem, como a
necessidade de investimentos em capacitacdo dos educadores e infraestrutura
tecnoldgica para garantir uma implementacéo eficaz dessas praticas com equidade.

Como perspectiva futura, almeja-se a investigacdo de casos praticos de
instituicbes educacionais de Educacdo Basica que tenham obtido éxito na efetiva
implementacéo da integracdo entre Pensamento Computacional e Ciéncia de Dados
em seus programas educativos com o intuito de identificar estratégias pedagodgicas
especificas que tenham contribuido para o éxito desse processo.

Conclui-se que o ambiente escolar ndo pode mais se limitar apenas a transmitir
conhecimentos académicos, deve preparar as geracdes vindouras capacitando-as a
desempenhar um papel ativo como protagonistas para enfrentarem os desafios de
sua vida presente e futura, proporcionando o desenvolvimento de competéncias e

habilidades fundamentais para o século XXI.
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CONSIDERACOES FINAIS

Considerando os resultados obtidos em relacdo aos conceitos e praticas
relacionados ao Pensamento Computacional, retornamos a nossa questdo de
pesquisa: " O software de programacdo Scratch pode ser utilizado como
ferramenta pedagogica no processo de ensino e aprendizagem de Ciéncias, no
Ensino Fundamental, promovendo o desenvolvimento do Pensamento
Computacional?”. Demonstrou-se que a utilizacdo do Scratch pode mediar o ensino
de Ciéncias promovendo concomitantemente o desenvolvimento dos processos
cognitivos ligados aos pilares Pensamento Computacional aos estudantes do Ensino
Fundamental. Ao seguir o caminho tracado por esta pesquisa, alcancamos sucesso
em nossas expectativas.

Este estudo descreveu a importancia do Pensamento Computacional como
uma habilidade fundamental para os estudantes e o panorama de sua adocao nas
praticas educacionais em alguns paises. Evidenciou-se a viabilidade de desenvolver
0S processos cognitivos associados aos pilares do PC durante o processo de ensino
e aprendizagem de Ciéncias, por meio da utilizacdo do Scratch como uma ferramenta
pedagdgica. Ressaltou-se a relevancia do Pensamento Computacional na era da
Ciéncia de Dados, a medida que a quantidade de dados disponiveis cresce
exponencialmente, a capacidade de analisar e interpretar informacdes, decompor
tarefas, identificar padrbes torna-se cada vez mais fundamental na sociedade
contemporanea.

O primeiro artigo, delineou a evolugdo do Pensamento Computacional desde
suas origens na Matemética e na Ciéncia da Computacdo até sua relevancia
contemporanea como uma habilidade fundamental a ser desenvolvida nos
estudantes. Conclui-se que a ado¢do do Pensamento Computacional em curriculos
de diferentes paises reflete a versatilidade dessa habilidade e a importancia de sua
integracdo nos ambientes escolares.

O segundo artigo, descreveu-se o relato de experiéncia de aplicacdo de
oficinas de Scratch durante as aulas de Ciéncias proporcionada a uma turma de 15
estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica do municipio de
Farroupilha/RS, visando estimular o Pensamento Computacional (PC). Este estudo

demonstrou que a utilizacdo do Scratch promoveu uma experiéncia enriquecedora
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para o ensino de Ciéncias, proporcionando aos estudantes o desenvolvimento de

habilidades cognitivas relacionadas aos pilares do Pensamento Computacional.

Para finalizar, o Capitulo 11l enfatizou a importancia de relacionar o Pensamento
Computacional e a Ciéncia de Dados na Educacéo Basica, seguindo as diretrizes da
BNCC. Os resultados indicam que as habilidades como andlise de problemas e
identificacdo de padrdes, ligadas ao PC, promovem um aprendizado significativo e
contextualizado, capacitando os jovens com competéncias essenciais para seu

desenvolvimento académico e profissional em ciéncia e tecnologia.

Podemos concluir que o desenvolvimento do Pensamento Computacional,
aliado ao uso de ferramentas como o Scratch, ndo so¢ fortalece as habilidades dos
estudantes em lidar com problemas complexos, mas também os prepara para 0s
desafios contemporaneos assim, ampliando as oportunidades de aprendizagem dos
estudantes contribuindo para a sua formacéo integral. E dever da escola promover
uma abordagem inovadora para o ensino, incluindo o Ensino de Ciéncias, integrando
o Pensamento Computacional de forma transversal e interdisciplinar ao curriculo em
prol do desenvolvimento de competéncias que permitam aos estudantes um

protagonismo em sua jornada pessoal e profissional.

Nesse contexto, almeja-se que os resultados apresentados possam oferecer
insights significativos aos educadores, contribuindo para o processo de transformacéao

da Educacéo em Ciéncias.
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PERSPECTIVAS

A medida que avancamos em direcdo a uma era cada vez mais digitalizada, a
integracdo do Pensamento Computacional no ensino, especialmente no ensino de
Ciéncias, emerge com um campo de pesquisa promissor e de grande relevancia.
Compreender como a aplicacdo do Pensamento Computacional pode enriquecer a
aprendizagem dos estudantes se mostra também fundamental para moldar o futuro
da educacéo cientifica.

Muitas possibilidades surgem deste trabalho. Como perspectivas futuras de
pesquisa sobre a relacdo do Pensamento Computacional e o Ensino de Ciéncias
pode-se explorar a eficacia de outras abordagens e metodologias para integrar o
Pensamento Computacional ao curriculo de Ciéncias, envolvendo o desenvolvimento
a criacdo de recursos educacionais digitais; e, investigar como as tecnologias
emergentes de inteligéncia artificial e realidade virtual podem ser incorporadas ao
ensino de Ciéncias para fomentar o Pensamento Computacional durante a
experiéncia de aprendizagem.

Ao propor novas abordagens pedagdgicas, podemos avancar
significativamente na criacdo de ambientes educacionais que capacitem o0s
estudantes a se tornarem pensadores criticos, criativos e proficientes em Ciéncias,

preparando-os para os desafios e oportunidades que surgirem em suas jornadas.
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ANEXOS

Anexo | - Termo de Consentimento Informado

&

T——

UFRGS

UNIVERSIDADE FEDERAL
DO RIO GRANDE DO SUL

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO EM CIENCIAS

TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO

Vocé esta sendo convidado (a) para participar, como voluntario, em uma pesquisa
referente ao desenvolvimento do Pensamento Computacional. O objetivo da pesquisa
€ investigar se a programacao, através da ferramenta Scratch, pode ser utilizada no
processo de ensino e aprendizagem de Ciéncias, desenvolvendo o Pensamento
Computacional dos estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental. E necessario que
vocé leia o documento com atencéo. Caso concorde, vocé aluna/a deveré responder
um questionario. Os dados coletados nesta pesquisa serdo utilizados para a
elaboracdo da minha dissertacdo de mestrado a ser apresentada no Programa de
Pés-Graduacdo em Educacgédo em Ciéncias: Quimica da Vida e Saude — Universidade
Federal do Rio Grande do Sul. A participacdo tem carater voluntério. A identidade do
participante tem carater sigiloso, portanto, as informacdes obtidas nestes
guestionarios nao estardo vinculadas a nenhum nome ou escola.

Caso vocé ou seus responsaveis tiver (em) alguma ddvida em relacdo a pesquisa,

vocé(s) deve(m) contatar o pesquisador do estudo, cujo telefone é (54) 999931899.

Magdalena Dal Ponte Ceratti
INFORMACOES SOBRE A PESQUISA

Titulo do Projeto: PROGRAMACAO E PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO
ENSINO FUNDAMENTAL: O SCRATCH COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA NO
ENSINO DE CIENCIAS
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Pesquisadores Responsaveis:
Prof.2 Magdalena Dal Ponte Ceratti (Mestranda)
Prof.2 Dra. Marcia Finimundi Nobile (Orientadora)

“Diante dos esclarecimentos prestados, autorizo meu filho (a) a participar do estudo
PROGRAMAQAO E PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO ENSINO
FUNDAMENTAL: O

SCRATCH COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA NO ENSINO DE CIENCIAS, na
qualidade de

voluntario.”

Ciente:
Farroupilha, .......... o [T de 2023.

Ciente:

Nome do Aluno (a) Assinatura do Responsavel

PS.: Contato com a Comisséo de Pesquisa da UFRGS pelo fone (51) 3308-3629
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Anexo Il — Questionario aplicado no encerramento das

oficinas
27/03/2024, 00:14 Oficinas Scratch

Oficinas Scratch

Este questionario se destina aos estudantes participantes da Oficinas Scratch.

Responda as questdes com calma.
Agradeco!

Profe Magdalena

* Indica uma pergunta obrigatdria

1. Qual seu género? *
Marcar apenas uma oval.
) Femino
) Masculino

) Outro

) Prefiro Nao Responder

2. Vocé possui computador em casa? *

Marcar apenas uma oval.

3. Vocé possui acesso a internet em casa? *

Marcar apenas uma oval.

) Sim

) Nao

https://docs.google.com/forms/d/1SGXvnQOWxTgyie27ngOK8JADKoWo TvOFvb5WImisMLk/edit

1
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27/03/2024, 00:14 Oficinas Scratch

4. Vocé possui celular? *

Marcar apenas uma oval.

() Sim

(D Néo

5. Vocé possui acesso ilimitado ao celular? *

Marcar apenas uma oval.

) sim

() Nso

6. Escolha as opgdes que melhor definem seu uso/nivel de conhecimento em
informatica.

Marque todas que se aplicam.

1 Jafiz algum curso de informatica basica

|| sei navegar na internet (sites, blogs, noticias, Google...)

D Uso para jogar

|| Sei usar ferramentas como editores de texto (Word), planilhas (Excel) e
apresentagoes (PowerPoint)

[:i Uso para acessar as aulas no Google Sala de Aula

rl Uso redes sociais (Facebook, Instagram, Twitter, Whatsapp, Telegram, Youtube,
TikTok, Kwai, Pinterest...)

[,—] N&o sei usar nenhuma ferramenta ou nédo uso

https://docs.google.com/forms/d/1SGXvnQOWxTgyie27ngOK8JADKoWo TvOFvb5WImisMLk/edit

217

92



27/03/2024, 00:14 Oficinas Scratch

7. Qual (is) disciplina(s) vocé MAIS gosta/tem facilidade de aprender na escola? *

Marque todas que se aplicam.

El Artes

] Educacao Fisica
[] Geografia

" | Histéria

|| ciencias

] Lingua Portuguesa
D Matematica

] Lingua Inglesa

8. Antes de realizar as oficinas vocé ja havia utilizado a ferramenta Scratch? *

Marcar apenas uma oval.

() sim

() Nao

9. Vocé gostou de participar das aulas de Scratch? *

Marcar apenas uma oval.

p

() Sim

() Nao

10. Vocé teve alguma dificuldade em utilizar o Scratch? *
Marcar apenas uma oval.
@ Sim

() Nzo

https://docs.google.com/forms/d/1SGXvnQOWXTgyie27ngOK8JADKoWoTvOFvb5WImisMLk/edit

317
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27/03/2024, 00:14 Oficinas Scratch

11.  Se vocé sentiu dificuldade em utilizar o Scratch ao longo das atividades vocé

conseguiu superar as dificuldades?

Marcar apenas uma oval.

() Sim

e N\ =
() Nao

12.
envolvidos?

Marcar apenas uma oval.

N\
(

() Sim

A -
() Ngo

13. Sobre que outro contetudo de Ciéncias vocé gostaria realizar outras atividades *

no Scratch?

14. Qual das atividades vocé mais gostou? *

Marcar apenas uma oval.

() Atividade 1
() Atividade 2
() Atividade 3
() Atividade 4
() Atividade 5

() Atividade 6

https://docs.google.com/forms/d/1SGXvnQOWxTgyie27ngOK8JADKoWoTvOFvb5WImisMLk/edit

*

As aulas te auxiliaram para entendimento dos conteudos de Ciéncias ¥
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15. Por que vocé gostou mais dessa atividade? *

16. O que vocé MAIS gostou das aulas? *

17. O que vocé MENOS gostou das aulas? *

18. Vocé gostaria de ter mais aulas de Scratch? *

Marcar apenas uma oval.

) sim

7 "N\ -
() Nao

https://docs.google.com/forms/d/1SGXvnQOWxTgyie27ngOK8JADKoWoTvOFvb5WImisMLk/edit
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19. Vocé utilizou o Scratch fora do periodo das oficinas ( em seu tempo livre, em
casa, durante o uso do laboratério de informatica, no celular,.....)?

Marcar apenas uma oval.

() Sim
() Nso

20. O que vocé contaria para seus pais/responsaveis/amigos sobre as oficinas
que participou?

Este contetido n&o foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1SGXvnQOWxTgyie27ngOK8JADKoWo TvOFvb5WImisMLk/edit
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