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Resumo

O pensamento computacional tem sido considerado uma das principais competéncias para prosperar
em um mundo tecnoldgico, e diversas iniciativas tém surgido visando o seu desenvolvimento desde a
educacéo bésica. Sua inser¢édo nas escolas possibilita a aquisicdo de habilidades necessarias a resolugéo
de problemas, podendo apoiar e relacionar-se com outras ciéncias. Nesse contexto o presente trabalho
objetivou quantificar o desempenho prévio e posterior ao curso “ProgramAc¢ao” de alunos pertencentes
ao ensino médio, mediante a aplicacéo de teste. O referido teste, foi desenvolvido por Roméan-Gonzélez
(2015), este é composto por 28 questdes, as quais tenta identificar a habilidade de formacao e solugédo
de problemas, baseando-se nos conceitos fundamentais da Computacdo. Apesar do tamanho da amostra
ndo ser estatisticamente significativo, os resultados apontam a eficacia da oficina em relacdo a
aprendizagem de contetdos de computacdo o que pode ser usado de forma a melhorar o ensino da
computagdo na Educacéo Baésica.

Palavras-Chaves: Ensino, Metodologia ativa, Programagdo em blocos, Pensamento
computacional, App Inventor.

1. Introducéo

As incessantes mudancas na sociedade e a entrada de sistemas computacionais cada vez
mais complexos tém trazido consigo desafios que demandam novas abordagens para serem
solucionados.

Os individuos em sua interacdo social cotidiana sdo diariamente desafiados a resolver
problemas complexos, exigindo habilidade de correlacionar conceitos e categorias de diferentes
naturezas e disciplinas. Dessa forma, a escola enquanto espago de producdo e disseminacdo de
conhecimento tem procurado se posicionar perante essa realidade e prover a¢0es educacionais
mais pertinentes as exigéncias sociais da contemporaneidade.

Paises como Israel (Gal-ezer, 1999), Canada (MEO, 2008), Estados Unidos (CSTA,
2005) e Inglaterra (Csizmadia et al. 2015) tém defendido o ensino dos fundamentos da
computacdo na educacdo basica com o intuito de desenvolver nos estudantes uma maneira

computacional de pensar, modelar e resolver problemas de diversas areas.



No Brasil diversas iniciativas vém sendo realizadas em diferentes regifes do pais e
publicadas em anais de eventos do Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE),
como o Workshop de Ensino em Pensamento Computacional, Algoritmos e Programagéo
(WAIgProg). Ha ainda aquelas publicadas nos anais do Workshop sobre Educacdo em
Computacao (WEI) e em periodicos como a Revista Brasileira de Informatica na Educacéo
(RBIE) e a Revista Novas Tecnologias na Educacdo (RENOTE).

E possivel observar que inGmeras acBes de incluir conceitos fundamentais de
computacdo - conhecimentos de logica de programacdo, estruturacdo de algoritmos e a
abstracdo necessaria a resolucdo de problemas computacionais - vém sendo propostas para 0s
curriculos do ensino fundamental e médio (Fernandes e Menezes 2011; Marques et al. 2011,
Rapkiewicz et al. 2006).

Atualmente, pesquisas em Pensamento computacional, apresentam propostas
curriculares e cursos de curta duracdo para o desenvolvimento ou insercdo do PC no nivel basico
de ensino e acredita-se que essas habilidades podem contribuir para o desenvolvimento
cognitivo de estudantes estimulando capacidades como raciocinio l6gico, abstracdo e resolucéo
de problemas, consideradas hoje como fundamentais para a formacao basica.

Neste contexto, 0 pensamento computacional desponta como uma forma de resolver
problemas, conceber sistemas e compreender o comportamento humano que se baseia em
conceitos fundamentais da Ciéncia da Computacdo. Sua aplicabilidade para resolucdo de
problemas nos mais diversos campos do conhecimento o torna uma habilidade fundamental
para todas as pessoas, ndo apenas para cientistas da computacdo, despontando como um
requisito elementar para a formacdo béasica dos profissionais de todas as areas nos proximos
anos (Wing, 2006)

Existem diversas maneiras de desenvolver o pensamento computacional, uma delas é
por meio de atividades préaticas de programacao, como as atividades da Hour of Code (code.org)
ou por meio do desenvolvimento de jogos, animagdes e aplicativos pelos alunos (Grover e Pea
2013; Lye e Koh 2014; Ortiz e Pereira 2018; Santos et al. 2018). Para esse fim, tipicamente se
adotam linguagens de programacéo visual (Santos et al. 2018; Dagostini et al. 2018), como, por
exemplo, App Inventor para desenvolver aplicativos méveis (Daniel et al. 2017).

Diante desse cenario, buscou-se avaliar e quantificar o desempenho de alunos inscritos
na oficina “ProgramAcdo”, por intermédio de, pré teste o qual visou identificar 0s
conhecimentos prévios dos alunos e pos teste onde este por sua vez buscou investigar se houve

aumento no desempenho dos alunos.



2. Referencial Tedrico

O desenvolvimento das habilidades de resolucdo de problemas e de senso critico é
necessario frente as transformac@es sociais e a crescente competitividade no mundo atual. A
inclusdo do Pensamento Computacional no ambito escolar contribui na vida social e escolar do
estudante, pois, a partir do aprimoramento dessa habilidade, ele pode enfrentar seus desafios
diarios com maior facilidade (\Valente, 2016).

O pensamento computacional (do inglés, computational thinking) engloba métodos para
solucao de problemas baseado nos fundamentos e técnicas da Ciéncia da Computacdo, e é visto
como uma das formas de desenvolver o raciocinio légico. Neste sentido, por meio do
desenvolvimento de tais fundamentos, o aluno poderad desenvolver técnicas como abstracgéo,
organizacao e execugdo passo a passo para resolugdo de problemas, o que ird auxilid-lo na
elaboracdo do seu pensamento (KRAMER, 2007). Além disso, a partir de tais conceitos, 0
estudante deixara de compreender o computador como mero artefato tecnoldgico, mas como
um potencializador de suas atividades.

A escola tem um papel significativo na formacéo dos individuos, na sua cultura, nas
suas relagdes sociais e, decididamente, em seu processo de interpretacéo da informagao. E uma
instituicdo que retne condi¢bes propicias para desempenhar esse papel. Na escola, os alunos
podem ser apresentados a um conjunto organizado e planejado de temas e situacdes de
aprendizagem que pode ser sistematizado gerando oportunidades para que sejam autores do
préprio conhecimento.

Waiselfisz (2007) considera que € importante que o educando se desenvolva e se
aproprie de propostas de autoria digital, com autonomia no pensar e no agir, sendo necessario
ainda reconhecer o bindmio ensino e aprendizagem como uma relagao entre sujeitos, em que
cada um, a seu modo e com determinado papel, esta envolvido na constru¢cdo de uma
compreensdo dos fendmenos naturais e suas transformacoes, na formagéo de novas atitudes e
valores. Podemos, dessa forma, entender que o aluno se torna sujeito de sua aprendizagem
quando é dele o movimento de dar novos significados ao mundo, o que pode ser entendido

como construir explicagdes norteadas pelo pensamento computacional.
3. Metodologia

Desenvolveu-se um projeto pedagdgico, no formato de curso introdutério de
programacdo onde os procedimentos metodoldgicos utilizados foram: (a) Apresentacdo do



projeto para os alunos dos ensino medio da Escola Estadual Professor José Gongalves de
Queiroz localizada no municipio de Sumé, regido do cariri paraibano; (b) Inscri¢cdo dos alunos
interessados em participar do curso; (c) Preparacdo do Laboratério de Informética da
Universidade Federal de Campina Grande - Centro de Desenvolvimento Sustentavel do
Semiarido, para a execucdo das oficinas; (d) Aplicacdo de um questionario a fim de verificar o
perfil dos participantes, o grau de conhecimento em computacdo e suas respectivas
dificuldades; (e) Aplicacdo das aulas com a turma formada a partir dos alunos inscritos,
pertencentes ao ensino médio; (f) Estimulo ao raciocinio légico e criatividade por meio de
atividades que visavam a cria¢do de pequenos projetos de programacao, partindo de trabalhos
individuais e em equipes; (g) Aplicacdo de questionario ao término das oficinas, a fim de

comparar se houve crescimento significativo no conhecimento sobre a computagéo.

Fase Exploratéria

O curso denominado “ProgramAc¢ao”, foi ministrado por bolsistas e extensionistas do
Probex (O Programa de Bolsas de Extensdo). A turma era composta por 22 alunos, . As aulas
transcorreram a partir de encontros semanais, com duracdo de 2h/aulas. O planejamento dessas
aulas baseou-se nas seguintes etapas:

A 1?2 etapa: concebeu a aplicacdo do questionario sobre pensamento computacional
desenvolvido por Roméan Gonzélez et al. (2015), o qual visou a identificacdo dos conhecimentos
prévios dos alunos.

2% etapa: consistiu no ciclo mais duradouro de aulas, bem como o de maior relevancia
também, pois nele se conduziu o ensino de conceitos fundamentais de programacao. Para cada
conceito, foi apresentada a sua definicdo, exemplos de uso e, quando possivel, a aplicacdo
desses conceitos em outros contextos que ndo a Computacéo.

A 3? etapa: consistiu no ensino do conceito de programagédo em blocos, abordando a
sua logica, seguida pela apresentacdo da plataforma App Inventor , que apresenta uma
abordagem ludica e de simples funcionamento.

42 etapa: consistiu na utilizacdo da plataforma, de maneira pratica, apresentando as
ferramentas, recursos e componentes existentes. Nesse estagio os alunos puderam manipular
menus, e telas, assimilando os elementos bésicos presentes na programacgdo. No decorrer deste
processo, foi trabalhado atividades realizadas pelos alunos, na plataforma, com ajuda dos

extensionista.



A 57 etapa: composta pelo desenvolvimento em grupo e individual de aplicacbes
moveis, baseadas no conhecimento adquiridos na etapa anterior. Tais conhecimentos
alicercaram a producdo em grupo de: Uma Calculadora de IMC e um Jogo de Ping Pong, ambos
elaborados de forma independente entre os alunos. Esta metodologia baseada na criacdo de
pequenos projetos desenvolvidos ao longo do curso, proporcionou uma maior interacdo com a
linguagem de programacéo, bem como o melhor acompanhamento da aprendizagem. Em todas
atividades propostas, trabalhou-se a aprendizagem colaborativa para a criagdo dos aplicativos
propostos, facilitando a troca de conhecimentos através do trabalho em grupo. Entre conteddos
praticos e tedricos, estimulou-se a formacdo de alunos autodidatas, com o intuito de aprimorar
a capacidade de raciocinio.

6% etapa: concebeu novamente a aplicacdo do questionario sobre pensamento
computacional desenvolvido por Roman Gonzalez et al. (2015), este por sua vez buscou
investigar se houve aumento no desempenho dos alunos, isto €, se 0S mesmos conseguiram
assimilar os contetdos abordados, e se de fato o uso da plataforma MIT App Inventor facilitou
o0 aprendizado de ldgica de programacéo.

Em harmonia com todas as etapas, fundamentou-se a analise de dados, a partir de uma

abordagem quantitativa referente aos questionarios iniciais e finais.
Instrumento avaliativo

O teste utilizado na pesquisa foi escolhido devido a sua abordagem quantitativa e
aptitudinal e porque ja sofreu um rigoroso processo de validacdo, que comprovou a validade do
contetido (ROMAN-GONZALEZ, 2015). Este teste tenta identificar a habilidade de formacéo
e solucdo de problemas, baseando-se nos conceitos fundamentais da Computacdo, além de
utilizar sintaxes l6gicas usadas nas linguagens de programagdo. As questdes que compdem o
instrumento avaliativo incluem conceitos dos quatro pilares do Pensamento Computacional:
abstracdo, decomposicdo, reconhecimento de padr@es e algoritmos. O instrumento é composto
por 28 questdes de mdltipla escolha, sendo que cada questdo possui quatro alternativas de

resposta e somente uma é valida.
4. Resultados

De forma geral o questionario inicial apresentou uma média de oito (~8,35; 36,98%)

acertos, em relagdo ao questionario final que apresentou uma média de doze acertos e meio



(~12,46; 56,65%) por questdo referente a habilidade abstracdo do pensamento computacional.
A Figura 1, mostra o desempenho médio dos alunos nas questdo de abstracdo. O decréscimo

das performances dos alunos deve-se a complexidade progressiva das questdes.

Figura 1. Representacao grafica dos indice inicial e final de respostas corretas para cada

questao referente a habilidade “abstracdao” do pensamento computacional
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Fonte: Autor da Pesquisa

A avaliacdo da capacidade média de decomposicdo de problemas mostrou um avanco
médio de 20,26 pontos percentuais dos alunos na capacidade de fragmentar grandes problemas
em problemas menores. O incremento totalizou um percentual final de 58.86% como resultado

médio de acertos desta categoria, como pode ser visto na Figura 2.

Figura 2. Representacgdo grafica dos indice inicial e final de respostas corretas para cada

questao referente a habilidade “decomposi¢do” do pensamento computacional
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Fonte: Autor da Pesquisa

As questdes referentes a reconhecimento de padrdes apresentaram o menor percentual
final médio de acertos pds o curso de programacao em blocos. Entretanto, percebeu-se um
incremento de 17,7 pontos percentuais a média inicialmente registrada nos alunos, que
alcancaram a média de acertos global >50% (53,8%). A representacdo da relacdo entre os
acertos médios inicial e final das questdes de reconhecimento de padrdes pode observada na

Figura 3.

Figura 3. Representacéo gréafica dos indice inicial e final de respostas corretas para cada

questdo referente a habilidade “reconhecimento de padrdes” do pensamento computacional
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Fonte: Autor da Pesquisa

A capacidade de compreensdo média dos alunos em relagdo a algoritmos foi
representada pelas questdes corretamente respondidas, e mediram um total de 37,98% de
acertos nos gabaritos iniciais prévios ao curso. Esta média recebeu um incremento de 18,68

pontos percentuais, alcancando 56,65% de acertos.

Figura 4. Representacao grafica dos indice inicial e final de respostas corretas para cada

questdo referente a habilidade “algoritmo” do pensamento computacional
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Fonte: Autor da Pesquisa

Foi constatado pelo teste de habilidades prévio ao curso de programacao em blocos com
o “Applnventor”, apresentou, um percentual médio de acerto inferior a 40% por habilidade
computacional. Tal que, é possivel perceber (mediante a Figura 5), que houve um aumento de
quatro acertos médios por questdo de cada habilidade computacional, que totalizam um
aumento aproximado médio de 20% de respostas corretas no resultado na avaliacdo final de
cada habilidade.

Figura 5. Representagdo grafica dos indice inicial e final de respostas corretas para cada

habilidade do pensamento computacional
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O numero global médio de acertos por questdo registrado no questionario inicial foi
~8,085, enquanto o registro final de acertos médios mostrou aproximadamente 12,36 acertos
por questdo. A capacidade média dos alunos de utilizar as habilidades ‘“Abstragao”,
“Decomposi¢do”, “Reconhecimento de Padrdes™ e “Algoritmos”, para solucionar os problemas
que lhes foram apresentados neste estudo foi notoriamente maior, pds estabelecidas as no¢Ges
de programacdo em blocos proposta no curso. O incremento final médio de habilidade do
pensamento computacional totalizou uma aproximagao de 19,4%, totalizando uma média global

de aproximadamente 56,15/100.

5. Conclusao

A amostra de alunos selecionados para participar do curso de programacao em blocos
conseguiram ao decorrer do curso desenvolver as competéncias do pensamento computacional.
Foi possivel observar um aumento em cada uma das quatro habilidades do pensamento
computacional. O questiondrio de Roman-Gonzalez (2015) se apresentou Util para a

mensuracao das competéncias do pensamento computacional. O Applnventor se apresentou



uma boa ferramenta para o desenvolvimento de aulas praticas de programacao em blocos. A
programacdo em blocos se apresentou um recurso didatico para o processo de ensino

introdutério de programacao.
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