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Resumo. Este artigo apresenta um prototipo do software denominado
Navegando no Mundo do Pensamento Computacional (PC), um jogo
desenvolvido no MIT App Inventor e no Kodular, com o objetivo de contribuir
para a formagdo de educadores no ensino dessa habilidade, motivagcdo para
que esse publico busque recursos diversos, tornando suas prdticas habituais
sistematizadas nesse tema. Esse modelo é um dos objetos de aprendizagem
propostos na pesquisa de uma mestranda do PPCA-UFPA, sobre essa referida
tematica, com a coparticipagdo de um docente licenciado em pedagogia.

Justificativa

Considera-se o desenvolvimento de habilidades, atitudes e competéncias elementos
essenciais no ambiente escolar, com o objetivo de propiciar as futuras geracoes
condi¢des de solucionar seus desafios, no proposito de que esses individuos sejam
capazes de empregar as estratégias apresentadas na resolucao de situagdes problemas
para a vida fora dos muros da escola. Nesse contexto € que se propde um jogo inserindo
alguns elementos da gamificagdo, onde o jogador/aprendiz pode escolher como
aprender, apresentando conceitos prévios do Pensamento Computacional (PC), que para
a ISTE (International Society for Techonology in Education, 2016) desenvolve e
emprega estratégias na resolu¢do de problemas de forma a aproveitar o poder dos

DOI: 10.5753/cbie.wchie.2020.219 219



I X Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2020)

Anais dos Workshops do 1X Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (WCBI E 2020)
métodos tecnoldgicos para desenvolver e testar solugdes, nesta proposta estd
evidenciado como motivagdo na formagdo continuada de educadores, para que os
referidos docentes se apropriem de seus fundamentos, € o adote em suas praxis atuais.

1. Cenario de uso

O PC ¢ uma distinta capacidade criativa, critica e estratégica humana de utilizar os
fundamentos da Computacao nas mais diversas areas do conhecimento (Brackman,
2017), ¢ considerado como uma distinta forma de pensar e perceber situacdes para
resolver problemas. Habilidade essencial para todos no século XXI (Wing, 2006). Dessa
forma, agrega-se beneficios na aplicagdo de mais essa estratégia nas praticas docentes.

O problema observado e referenciado neste artigo, ¢ quanto a necessidade da adogao
sistémica do PC pelos educadores nas suas praticas docentes ja existentes, apesar de ser
considerado uma habilidade relevante para ser desenvolvida no ensino basico, assim
como a leitura e a escrita, observa-se que sua inser¢do com intencionalidade pedagdgica
ainda ¢ limitada.

Considera-se o PC um tema ja bem explorado, a manifestacdo mais concreta foi a sua
rapida e crescente inser¢do como componente curricular obrigatdrio no ensino basico
em diversos paises como Inglaterra, Estados Unidos, Israel entre outros (Valente, 2017).

No Brasil estd inserido no ensino basico como eixo transversal dos componentes
curriculares por meio da nova Base Nacional Comum Curricular (BNCC/17), destacado
na competéncia 5, e referenciado no Curriculo de Referéncia em Tecnologia e
Computagio (CIEB, 2018)!, juntamente com a cultura e a tecnologia digital. Pode ser
aplicado por meio de diversas estratégias, entre elas as metodologias ativas. Se pensar ¢
uma habilidade humana, o que é PC, e por que os educadores devem conhece-lo??

Nesse sentido ¢ que se propde um objeto de aprendizagem, em formato de aplicativo
livre, para dispositivos moveis com sistema operacional android, contendo
conhecimentos prévios sobre o PC, no design de um jogo, se apropriando de elementos
da gamifica¢do, como contribuicdo na formacao continuada de educadores sobre esse
tema, na modalidade m-/earning (aprendizagem por meio de dispositivos moveis), por
ser uma metodologia inovadora, e ubiqua®, que desperta o interesse pela aprendizagem.

Portanto espera-se que esse software contribua para que educadores se apropriem da
adogdo sistémica do PC em suas praticas ja existentes, levando em consideracdo a
exploracdo de seus fundamentos, gerando motivagdo para sua investigacdo mediante
outros materiais ja desenhados para esse fim.

2. Desenvolvimento

Essa proposta apresenta-se em trés etapas assim definidas: selecdo, desenho e finaliza
com a implementacédo do protétipo.

1 Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computagio- CIEB. Encontrado em
https://curriculo.cieb.net.br/.

2 Curso: Se meu computador pensasse: https://www.escolasconectadas.org.br/

3 Ubiquidade: oferta/oportuniza o acesso a qualquer local e a qualquer hora por aquele/qualquer sujeito
que possui um dispositivo movel conectado a Internet... (VALLETTA, 2015, p. 13).
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Na primeira etapa, detalha-se a sele¢ao dos elementos que seriam inseridos no referido
software, e dos objetivos de cada um que integraria esse cenario.

Nesse sentido, foram definidos como prioridades: explorar o micromundo denominado
“espacial”, conceituar o PC e seus quatro pilares (decomposi¢dao, abstragdo,
reconhecimento de padrdes e algoritmo); escolher os desafios propostos, € em seguida
definir seus componentes e suas representagdes nesse contexto.

Desenha-se desse modo uma viagem espacial em busca de um novo mundo e dos
objetos que compdem esse ambiente: naves, planeta do PC, e demais itens, criados no
Microsoft PowerPoint.

Na etapa de desenvolvimento do aplicativo, foi escolhida a plataforma de programacao
em blocos MIT App Inventor2*, que apresenta uma estrutura intuitiva e dindmica para
esse tipo de projeto inicial, no entanto com o andamento da proposta, percebeu-se que
seria necessario migrar para outra plataforma que integrasse mais recursos e
funcionalidades, nesse sentido, migrou-se para uma plataforma similar a essa,
denominada Kodular®.

Dando continuidade a esse percurso, houve a implementagdo do layout dessa aplicacao,
e a finalizacdo desse processo, com ajustes e depuracdo do software, contudo observa-se
para esclarecimento desta pesquisa, que até o presente momento a referida proposta
segue sem resultados preliminares.

3. Apresentaciao do Software

O aplicativo possui uma interface minimalista e intuitiva, onde com poucos cliques o
usuario consegue avancar e se interagir com esse ambiente. A aplicacdo inicia-se com
uma tela de boas-vindas onde ¢ descrita a aventura em que o usuario esta prestes a
entrar em busca do “Mundo do pensamento computacional”, exibida abaixo:

Bem-vind@ a jornada ao mundo do Pensamento
Computacional (PC), nela exibiremos seus 4
pilares por meio de micromundos interativos
e divertidos, os quais conduzirdao vocé a
encontrar esse novo mundo.

Observe se o PC ja esta inserido nas suas
praticas pedagdgicas e busque outros
caminhos para navegar nesse universo. Boa
viagem!

Iniciar a jornada? “

Figura 1

4 MIT App Inventor é um ambiente de programacdo visual intuitivo que permite a todos - até criangas -
criar  aplicativos totalmente funcionais para smartphones e tablets. Encontrado em:
https://appinventor.mit.edu/about-us. Acessado em: 19/10/20

5 Kodular: é uma plataforma para desenvolvimento e criagdo de aplicativos Android através do uso de
blocos ldégicos de programagdo. Encontrado em: https://tekzoom.com.br/como-criar-app-android-no-
kodular-sem-programacao-integracao-youtube/. Acessado em 19/10/2020.
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Em seguida exibe-se a tela definida com os icones correspondentes aos elementos
presentes nessa jornada, contendo o planeta do PC e as quatro naves que representam
seus 4 pilares (decomposi¢do; reconhecimentos de padrdes, abstragdo e algoritmo), que
ao serem clicados apresentam seus referidos conceitos.

Clique nos icones abaixo e descubra os
fundamentos para navegar nesse novo mundo!

<

Voltar Avancar

Figura 2

Continua a agdo, ap6s a escolha do botdo avangar, com a abertura de mais uma tela de
orientagdo com a imagem idealizada do PC motivando o usuario aos desafios:

'@

Considere que voceé esta pronto para iniciar sua jornada e ja
identificou os 4 pilares do PC. A partir de agora descubra
qual a relevancia de associa-los as suas praticas pedagdgicas
didrias. Desbrave os micromundos a seguir escolhendo
sempre uma estratégia com as naves-pilares para superar 0s
desafios propostos. Lembre-se que a resolugao de situagoes

problemas, contribui no desenvolvimento de habilidades e
competéncias necessarias para continuar sua jornada.

Figura 3
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Posteriormente a tela denominada de “Desafios dos pilares” ¢ disponibilizada. Nela

estdo inseridos quatro botdes contendo os micromundos e seus referidos desafios, que
sdo situagdes criadas para o mundo do PC, propondo uma escolha aleatdria e nao linear
dos mesmos. Neste contexto, tem-se os seguintes micromundos: trapézios, labirinto,
mapas e viagem, seguindo a sequéncia numérica de 1 a 4 (figura 4).

DESAFIOS DOS PILARES

Escolha um desafio para iniciar sua jornada

DESAFIO 3 DESAFIO 4

Figura 4

Ao clicar nos referidos botdes dos desafios, surge em seguida um dos micromundos
que contém o desafio proposto (figura 5):

Figura 5 Micromundo dos trapézios

Assim que o micromundo escolhido for explorado, segue-se para a tela das naves
pilares, instigando o usuario a decidir-se por uma delas. Leva-se em consideracdo neste
seguimento, os fundamentos anteriormente apresentados do PC (figura 6).

Qual nave vocé escolheria para resolver este desafio?

< ™

Decomposigdo Reconhecimento de Padroes

= o=

Abstragao Algoritmo

Figura 6
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Desafio respondido, a aplicacdo volta a tela dos desafios, continuando essa agdo até
que se complete o referido circuito e conduza o usuario a opg¢ao do botdo resultado.

Considera-se neste contexto, a resolucdo das situagdes problemas baseadas na reflexao
dos fundamentos dos 4 pilares do PC, compreendida de diferentes angulos, dando
seguimento ao jogo mesmo que sua escolha ndo seja a mais adequada .

Como motivacdo, no término dessa jornada foram considerados alguns elementos da
gamificacdo, o resultado através de emblemas, com o proposito de provocar o
engajamento, a autonomia ¢ o dominio dos usuarios, simbolizados no final dessa série
de a¢des por meio de trés medalhas, abaixo detalhadas por duas delas (figuras 7 e 8).

O O

AL A

Medalha Papert Medalha Alan Turing

Figura 7 Figura 8

4. Consideracoes finais

O processo na descoberta de novos mundos dependera da motivagdo e da importancia
que cada um tem por novos desafios. O PC pode ser desenvolvido como mais uma
estratégia a resolucdo de problemas, com ou sem o uso de tecnologias digitais, cabe ao
educador fazer o uso de seus conhecimentos sobre esse tema e aplica-los por meio da
sistematiza¢do de suas atividades. Espera-se que esse desenho contribua nesse processo,
levando esse ator a associagdo desses elementos aqui explorados as suas praticas
docentes ja existentes, € coopere para o despertamento de novas praticas de vital
relevancia em tempos de transi¢do para uma nova educagao.

Como projeto futuro, propde-se o desenvolvimento de um aplicativo como extensao
desse modelo, em formato de guia como contribui¢do para a adocdo sist€émica do PC
para educadores.
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