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Resumo: O Pensamento Computacional ¢ o de-
senvolvimento do pensamento envolvendo a for-
mulacao de problemas e resolugdo de problemas,
tendo como base a Ciéncia da Computagao. O pre-
sente artigo apresenta as atividades desenvolvidas
no projeto de extensdo denominado IFCode: Pro-
gramagao na escola, que teve como objetivo es-
timular o desenvolvimento do Pensamento Com-
putacional, através da programacao de jogos, em
estudantes do ensino fundamental II de uma escola

municipal localizada na cidade de Santa Luzia-PB.
O projeto foi guiado pela coordenadora do projeto
e contou com o auxilio de dois alunos bolsistas e
quatro alunos voluntarios do curso de Técnico em
Informatica integrado do Campus Santa Luzia. O
projeto contou com ampla participacao dos estu-
dantes da escola parceira e os resultados do projeto
se mostraram satisfatorios, superando a expectati-
va inicial do planejamento.
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DEVELOPMENT OF COMPUTATIONAL THINKING IN ELEMENTARY SCHOOLS II

Abstract: Computational Thinking is the develo-
pment of thinking involving problem formulation
and problem solving, based on Computer Science.
This article presents the activities developed in the
extension project called IFCode: Programming at
school, which aimed to stimulate the development
of Computational Thinking, through the program-
ming of games, in elementary school students II
of a municipal school located in the city of San-

ta Catarina. Luzia-PB. The project was guided by
the project coordinator and had the help of two
scholarship students and four volunteer students
from the Integrated Computer Technician course
at Campus Santa Luzia. The project had wide par-
ticipation of the students of the partner school and
the project results were satisfactory, surpassing the
initial expectation of the planning.
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1. INTRODUCAO

O pensamento computacional (do inglés,
computational thinking) ¢ um método para solugdo
de problemas baseado nos fundamentos e técnicas
da Ciéncia da Computagdo [Wing 2006]. Este
pensamento ¢ entendido como uma abordagem
de solu¢do de problemas que envolve habili-
dades como decomposi¢ao, reconhecimento
de padroes, abstragdo e pensamento algoritmico
[Selby e Woollard 2013]. Ele se refere a uma
habilidade mental essencial no mundo atual, em
que a tecnologia da informagao se tornou parte in-
tegrante da nossa vida cotidiana. Nesse contexto, a
sua aplicagdo na educagdo tem sido cada vez mais
reconhecida como uma forma de preparar os alu-
nos para as demandas do mercado de trabalho e
para o desenvolvimento de habilidades cognitivas
fundamentais.

O uso do pensamento computacional nas
escolas tem sido proposto como uma forma de de-
senvolver habilidades de resolu¢dao de problemas,
pensamento critico e criatividade nos alunos. Uma
das formas mais comuns de aplicacdo do pensa-
mento computacional na educagdo ¢ por meio da
programagdo de computadores. A programagio
pode ser vista como uma forma de pensamento al-
goritmico, em que os alunos aprendem a dividir
problemas complexos em partes menores € a re-
presentar solucdes em termos de instrugdes preci-
sas e ordenadas. Além disso, a programagdo pode
ajudar os alunos a desenvolver habilidades de de-
puracgdo, ou seja, a identificar e corrigir erros em

solugdes algoritmicas. Neste artigo, apresentamos
um estudo sobre o0 uso do pensamento computacio-
nal com estudantes do ensino fundamental, quais
os beneficios, desafios e perspectivas.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

O termo pensamento computacional foi
cunhado por Seymour Papert na década de 1980
e se popularizou nos ultimos anos como uma for-
ma de designar a habilidade de pensar de forma
algoritmica, ou seja, de estruturar um problema em
etapas logicas que possam ser executadas por um
computador. O pensamento computacional envol-
ve a formulacdo de problemas, a representacio de
solugdes em forma algoritmica, a criacdo de abs-
tracdes e a analise de complexidade. Em outras
palavras, trata-se de uma habilidade cognitiva que
permite ao individuo analisar, estruturar e resolver
problemas de forma sistematica e eficiente [Wing,
2006].

Segundo Brackmann (2017) a identifica¢ao
de problemas complexos, dividindo-os em partes
menores, mais simples e portanto mais faceis de
gerenciar (Pilar da Decomposicao), esses proble-
mas agora menores se tornam portanto faceis de
idéntica se ha existem solugdes anteriores em pro-
blemas parecidos (Pilar do Reconhecimento de
Padrdes), ignorando assim detalhes e informagdes
menos importantes (Pilar da Abstracao), findan-
do com a aplicagdo de orientagdes simples, crian-
do assim solugdes para cada um dos subproblemas
encontrados (Pilar dos Algoritmos).

Figura 1. Pilares do Pensamento Computacional
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Fonte: BRACKMANN, 2017
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O Pensamento Computacional vem ga-
nhando destaque na comunidade de Educacao em
Computacao, pois o computador tem se tornado
presente em muitas experiéncias de Educacao,
além de ser um eixo recorrente em curriculos de
Computacao para escolas em diversos paises, in-
clusive no Brasil [SBC 2017, Hsu et al. 2018].
Sua importancia tem ganhado reconhecimento em
varios paises e existem varios projetos que preve-
em a inclusdo de pensamento computacional nas
escolas. Para o Brasil, o desenvolvimento da Tec-
nologia da Informacdo ¢ essencial ndo apenas do
ponto de vista politico, mas também econdmico e
social [MCT 2010].

3. METODOLOGIA

O projeto foi realizado entre 15/09/2021 e
31/01/2022, contando com a participagdo 98 alu-
nos da escola municipal de ensino fundamental II
que foi parceira do projeto, sendo eles estudantes
entre 0 5° e 0 9° ano. Devido o cenério pandémico,
todo projeto foi realizado de forma virtual, contan-
do com o apoio do Google Meet para transmissao
das reunides de planejamento e realizagdo das ofi-
cinas de programacao.

A pesquisa seguiu as etapas de Elaboracao
da cartilha manual contendo assuntos relaciona-
dos ao desenvolvimento do pensamento computa-
cional; Elaboracdo das aulas a serem ofertadas

nas oficinas realizadas de forma sincrona com os
estudantes; Reunido de divulgagdo do projeto para
a escola parceira e pais dos estudantes; Distribui-
¢do de kits educativos com brindes e a cartilha;
Treinamento dos alunos bolsistas e voluntarios
para ministrarem as oficinas; Realizacio das ofi-
cinas e coleta de dados sobre a satisfacao do pro-
jeto.

4. RESULTADOS

Inicialmente foi realizado o planejamento
do contetdo a ser trabalhado com os alunos. Desta
forma, a coordenacao do projeto elaborou a carti-
lha manual, bem como o contetido das aulas. Em
seguida, foi realizada a divulgagdo do projeto ex-
plicando sua proposta para as gestoras da escola, a
fim de informar os objetivos do projeto, bem como
realizada uma reunido com os pais de todos os alu-
nos para esclarecimento dos beneficios que o pro-
jeto buscava proporcionar.

Dentro deste contexto, inicialmente foi rea-
lizada a distribui¢ao de um kit educativo contendo
uma cartilha manual com conceitos sobre o Pensa-
mento Computacional, juntamente com brindes de
caneca, lapis, bolsa e adesivos do projeto. Ao todo,
foram 90 kits e a entrega desses brindes foi realiza-
da para uma gestora da escola e esta distribuiu aos
estudantes do ensino fundamental II. Na Figura 2
sdo ilustrados os brindes:

Figura 2. Brindes entregues aos estudantes do Fundamental 11

Fonte: Proprio autor.
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Em seguida, os alunos bolsistas e volunta-
rios foram treinados pela coordenadora de forma a
orientar como proceder durante as oficinas e como
trabalhar os assuntos durante as oficinas sincronas.
Ap0s esta etapa, um cronograma e divisao dos es-
tudantes para acompanhar as oficinas sincronas foi
elaborado e seguiu a ordem de separagdo de turmas
por faixa etéaria, sendo a Turma 1 formada alunos
do 6° ano, Turma 2A e 2B por alunos do 7°, Turma
3A e 3B, formada por alunos do 8° ano e Turma 4
formada alunos do 9° ano.

Durante as oficinas, que ocorreram de

11/11/2021 a 25/11/2021 de forma sincrona, atra-
vés de chamadas de video no Google Meet, os con-
teudos eram guiados por um estudante voluntario
ou bolsista do projeto e supervisionado constante-
mente pela coordenadora do projeto.

Nas oficinas, os estudantes do ensino fun-
damental puderam desenvolver atividades elabo-
radas para resolu¢do de problemas e estimular o
raciocinio loégico com base em fundamentos da
programacdo de jogos utilizando a ferramenta
code.org (www.code.org), conforme ilustra a Fi-
gura 3:

Figura 3. Oficinas sincronas

Fonte: Proprio autor.

ApoOs a finalizacdo das oficinas, a fim de
mensurar os beneficios e satisfagao dos envolvi-
dos no projeto, foram realizados dois questionarios
no Google Forms e disponibilizado por um perio-
do de 10 dias corridos e enviados por meio de mi-
dias digitais. Um questionario foi disponibilizado
para os alunos do IFPB campus Santa Luzia que
fizeram parte como membros da equipe e ou outro
questionario realizado com os alunos beneficiados
da escola parceira, para que pudessem deixar suas
impressdes sobre o projeto.

A partir dos resultados, observa-
mos o sucesso do evento através das respostas dos
dois questionarios. Foi identificada a curiosidade
dos participantes pelos temas abordados, além de
percebermos um desejo de toda comunidade pela
continuidade do projeto em outras oportunidades.

5. CONCLUSAO

O projeto I[Fcode: programagdo na escola
apresentou resultados acima do previsto em rela-
¢do a positividade e aceitagdo dos estudantes da
escola parceira que foram beneficiados com as au-
las de programacao e os brindes distribuidos, além
de termos alcancado todas as metas de forma posi-
tivas desde seu planejamento até a execug¢ao final.

A equipe de alunos bolsistas e voluntarios

Revista Praxis: Saberes da Extensdo. Jodo Pessoa. Vol 11, n.22, 52-56, jun 2023.

estiveram empenhados durante todo o projeto, par-
ticipando de reunides, treinamento, tirando davi-
das, ouvindo atentamente as instru¢des passadas
pela coordenadora do projeto para que as aulas
fossem desenvolvidas da melhor forma para a co-
munidade.

O projeto também recebeu uma aceitacao
favoravel por meio dos pais dos alunos, pois foi
realizada uma apresentacdo do projeto para divul-
gacdo das atividades, bem como feedbacks posi-
tivos constantes por parte das gestoras da escola
parceira.

A utilizacdo de jogos digitais para propor-
cionar o desenvolvimento do Pensamento Com-
putacional mostrou-se um excelente recurso para
auxiliar na aprendizagem, pois tornou o processo
motivador, além de ser dindmico e ter a abordagem
de forma lucida.

Notou-se que toda comunidade participante
e respondente dos questionarios esperava ter mais
momentos de encontros com as aulas do projeto,
mensurando assim a alta aceitagdo da ideia do pro-
jeto. Como trabalhos futuros, pretende-se aumen-
tar o tempo de oficinas e mensurar o aprendizado
dos alunos a partir da aplicagdo do Kahoot que €
uma plataforma online para a criagdo de atividades
educativas.
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