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Resumo. Este artigo apresenta uma ferramenta web, voltada para estudantes a
partir do Ensino Fundamental I, com intuito de auxilia-los na compreensdo dos
quatro pilares do Pensamento Computacional (PC), bem como proporcionar
que os mesmos ponham em prdtica o conhecimento adquirido, através de
questoes provenientes da Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI) e do
Bebras Challenge. FEspera-se que a ferramenta contribua para o
desenvolvimento de habilidades provenientes do Pensamento Computacional,
como por exemplo sistematizar, representar, analisar e resolver problemas.

1. Cenario de uso

Nos ultimos anos, tem se observado que a inovagao tecnoldgica estd presente em varios
setores da sociedade, inclusive no ambiente educacional, no entanto, mesmo com os
avancos na area educacional e com o uso da tecnologias da informa¢do e comunicacao
(TIC) na educagdo, nem sempre ocorrem na velocidade que a sociedade almeja [Ferreira
etal. 2019] . Tanto que para [Ignacio 2018] “uma das principais preocupagdes das escolas
publicas e privadas € a de encontrar meios para melhorar o desempenho dos professores
e dos alunos nas praticas de ensino-aprendizagem”.

Em se tratando disso, uma das estratégias que vem mostrando bastante relevancia
na area educacional ¢ a insercdo do Pensamento Computacional [Castilho et al. 2019].
Em geral, o pensamento computacional (PC) trata-se de um aparato de competéncias
provenientes da Ciéncia da Computacao destinadas a resolu¢do de problemas [Wing
2006]. As habilidades provenientes do Pensamento Computacional podem auxiliar no
desenvolvimento cognitivo dos estudantes, estimulando assim competéncias como por
exemplo, a abstragdo, raciocinio logico, e também no ato de solucionar problemas, tidas
atualmente como formagdes essenciais para o individuo [Rodrigues et al. 2015].

Segundo [Brackmann et al. 2016], o Pensamento Computacional se apoia em
quatro pilares para alcangar o seu proposito principal que ¢ a resolucao de problemas,
sendo todos os pilares fundamentais e necessarios entre si na fase de concepcao das
solugdes. Através do pilar decomposicao, o PC busca dividir problemas complexos em
varios problemas mais simples. Para que no pilar padrdo tais problemas elementares
sejam analisados de forma minuciosa e individual, buscando identificar problemas
semelhantes que outrora ja haviam sido resolvidos, enquanto que o pilar abstragao estara
focado nos detalhes relevantes de modo a descartar informagdes sem importancia. Ao
final, através do pilar algoritmo ¢ possivel formular sequéncias de passos que sejam
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capazes de solucionar os problemas subdivididos anteriormente.

Ha alguns estudos que aplicam os conceitos de PC a partir de dindmicas em sala
de aula, através dos conceitos matematicos e logicos, além da utilizacao de plataformas
de programacao, no entanto, o pensamento computacional ndo € restrito apenas nas areas
exatas, o0 mesmo pode ser aplicado em varias outras areas, pois em todas as areas sempre
ha problemas a serem resolvidos [Mattos et al. 2019].

Com base no exposto, foi idealizado a criagdo de uma ferramenta web para
estudantes a partir do Ensino Fundamental I, com intuito de auxilid-los na compreensdo
dos quatro pilares do Pensamento Computacional (PC), bem como proporcionar que os
mesmos ponham em pratica o conhecimento adquirido, através de questdes provenientes
da Olimpiada Brasileira de Informéatica (OBI) e do Bebras Challenge, sendo estas,
competi¢des que tem por objetivo promover habilidades para resolucao de problemas.

O trabalho ¢ estruturado em secdes: a secdo 2 apresenta o processo de
desenvolvimento do sistema web; a se¢do 3 mostra a apresentacao do software; a secdo 4
apresenta os resultados parciais; € a secdo 5 mostra as consideracdes finais e
direcionamentos para trabalhos futuros.

2. Desenvolvimento

Para o desenvolvimento do trabalho seguiu-se cinco etapas, foram elas: analise, design,
desenvolvimento, implementacdo e avaliagdo.

A etapa de andlise consistiu na fundamentacdo do trabalho por meio do
levantamento de pesquisa bibliografica. Também nesta etapa, foi definido a persona e
realizado o mapa de empatia, o qual ¢ definido por [Correa et al. 2018], como a
representacao visual organizada das ideias obtidas em entrevistas, de forma a permitir a
sua analise. Ao se realizar um mapa de empatia, [Brenner e Uebernickel 2016] ressaltam
a importancia de se analisar o que ¢ falado e mencionado (dizer) pela persona, os seus
comportamentos (fazer), suas suposigdoes expostas (pensar), € suas emogoes durante a
entrevista (sentir). Sendo essas, as quatro categorias principais a serem exploradas
durante a elaboragdo do mapa de empatia.

Na etapa de design, foi elaborada a matriz de design instrucional, que de acordo
com [Filatro 2008] ¢ constituida por componentes fundamentais do processo educacional,
como: objetivos, papé€is, atividades, contetidos, ferramentas, ambientes e avaliagdo,
possibilitando assim, uma visdo abrangente de cada unidade de aprendizagem.

Ap0s isso, foi desenvolvido o prototipo de baixa fidelidade no papel, devido a sua
importancia para visualizar como serd a ferramenta antes de ser implementada, de modo
que nao aconteca desperdicio de tempo na hora de programa-la.

Ap0s idealizar o que seria apresentado em cada tela através do prototipo de baixa
fidelidade, as mesmas foram elaboradas com mais precisio utilizando-se do Figma', que
se trata de um servigo de edicdo online de design grafico, voltado para o desenvolvimento
de interfaces graficas, e que foca na prototipagem dessas interfaces. A ferramenta possui
ambiente colaborativo, de modo a permitir a criagdo por parte de mais de um usuario.

! Disponivel em: <https://www.figma.com>
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Além disso, o servigo ¢ oferecido gratuitamente com limitagdes, podendo o usudrio optar
pela sua versdo paga a fim de obter mais recursos.

Na etapa de desenvolvimento, foi realizada a elaboracdo das atividades
interativas, que estardo presentes ao final da explanagdo de cada pilar do Pensamento
Computacional. Além disso, foi desenvolvido um desafio, o qual ¢ apresentado ao usuario
apos a explicacdo dos quatro pilares do PC, a fim de verificar seu aprendizado, o0 mesmo
¢ composto por dez questdes, sendo cinco referentes a Olimpiada Brasileira de
Informatica (OBI) e as outras cinco provenientes do Bebras Challenge?.

Na etapa de implementacdo, foi escolhida uma linguagem de programacao de
cddigo aberto voltado ao desenvolvimento web, a Hypertext Preprocessor, popularmente
conhecida como PHP. Além disso, para o desenvolvimento de aplicagdes em PHP, esta
sendo utilizada a framework Laravel, livre e de cddigo aberto, que tem como fungio
principal possibilitar que o desenvolvedor trabalhe de maneira organizada e rapida.

Por fim, na etapa de avaliagdo, ndo foi possivel finalizar a implementacdo do
sistema, desta forma, alguns usuarios conheceram o comportamento da ferramenta web,
através do Axure RP, uma ferramenta rapida para a criagdo de diagramas, wireframes,
prototipos e especificagdes para websites. Dessa maneira, foram realizados os testes
parciais com usudrios, os quais responderam de forma remota devido ao periodo de
pandemia da COVID-19. Com os resultados obtidos nos testes, serdo entdo feitos os
ajustes necessarios na ferramenta.

3. Apresentacio do Software

Nos dias atuais professores guiam suas acdes € intervengdes, contemplando o uso das
Novas Tecnologias Digitais da Informac¢do e Comunicagdo (NTDIC) como recursos
potencializadores da aprendizagem [Mourdo et al, 2019]. O PC Pratiquet+ ¢ uma
ferramenta web voltada para estudantes a partir do Ensino Fundamental I, sendo esta
constituida por explanagdes acerca dos pilares do Pensamento Computacional, atividades
referentes a cada pilar, além de desafiar, no final, o usuario com algumas questdes da OBI
e Bebras Challenge.

Ao acessar o sistema web, o usuario depara-se com a tela de login (Figura 1), caso
0 mesmo ndo possua cadastro, podera ser feito através da opgao “cadastra-se”, seguido
do preenchimento das informacgdes necessarias, de modo a ter acesso completo a
ferramenta.

2 Disponivel em: <https://www.bebras.org>
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Jé tem cadastro?

Digite seus dados abaixo para entrar

PC PRATIQUE+

014, seja bem-vinde!!!
Email

Aprenda e pratique mais
sobre o Pensamento
Computacional
senha

Nao tem cadastro?
Entéio clique no botdo abaixo ﬁ

ENTRAR

Esqueci minha senha. CLIQUE AQUI

Figura 1. Tela login

Ao realizar a autenticacdo com e-mail e senha para acesso, o usuério ¢ direcionado
a tela principal, a qual possui um menu de opgdes na parte esquerda da tela, onde ¢
possivel gerenciar suas informacdes pessoais, ver a pontuacdo obtida no desafio e
visualizar as conquistas adquiridas no sistema. Enquanto, na area direita da tela estdo
dispostos os menus de acesso rapido para os 4 pilares do Pensamento Computacional e o
desafio, sendo este ultimo disponivel somente apds o término da leitura de todos os
topicos, por parte do usuario, como mostra a Figura 2.

PC PRMiOUb @

o‘\\oa
0902

Ocupagdio escolhida

cidade-Estado

# INiclo
PERFIL

# MINHA PONTUAGAO

~) CONQUISTAS

Reconhecimento
de padrdes

Decomposigéio

Y

(=]
Desafio

Algoritmo

Abstragdo

Figura 2. Tela dos pilares e desafio

Ao selecionar algum pilar, aparecera para o usuario explicacdes referentes aquele

pilar, conforme a Figura 3.
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PC PRATIQUE-

@ Pilar Algoritmo

Os algoritmos podem ser definidos como

Ocupagdo escolhida uma juéncia de | ogi finit
que utilizam da légica como base
Cidade-Estada o P
para los, pois é
com ela que conseguimos organizar nosso
io de forma or ecoerente.
# INicio
PERFIL Através da légica, raciocinamos sobre o
# MINHA PONTUAGAO P e p na sequéncia de
érios para iond-los.

) CONQUISTAS r

Figura 3. Tela de explicacdo sobre o pilar algoritmo

Apbs o usuario finalizar o contetido de explanagdo sobre o pilar escolhido, ele
sera direcionado para as atividades interativas da se¢do, composta por 3 atividades. A
Figura 4 mostra uma das atividades interativas sobre o Pilar Algoritmo.

PC PRATIQUE- @

‘a Pilar Algoritmo

Agora vamos praticar, arraste as caixas verdes para os quadrados dos
passos.
Qcupagdo escolhida

Cidade-Estado
Passol Passo2 Passo3 Passo 4 Passo 5

® INicIo

PERFIL

+ MINHA PONTUAGAO

“ Sema = valer | + velor 2 Inieio

Figura 4. Atividade interativa do pilar algoritmo

) CONQUISTAS

Uma vez que o usudrio passa por todas as etapas de explanagdo e de atividades
interativas, ¢ liberado acesso ao desafio, sendo este composto por um total de 10 questdes
da OBI e do Bebras Challenge. As questdes desta etapa sdo escolhidas aleatoriamente do
banco de questdes da ferramenta, e fornecidas como indicado na Figura 5.
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PC PRMiOUh Q

‘ i ' Questdo 01

— (oBI) Alebre, a raposa, o sapo e a tartaruga disputaram uma corrida na
floresta. A lebre cruzou a linha de chegada duas posigées @ frete do sapo, a
tartaruga ndo foi a primeira nem a Gltima a cruzar a linha de chegadae a
©Ocupagéio escolhida raposa néo foi a segunda a cruzar a linha de chegada.

Qual das alternativas abaixo & uma pessivel ordem de chegada, do primeiro
ao Gltimo participante a cruzar a linha de chegada?

Cidade-Estado

O sapo, tartaruga, raposda, lebre
# INicio @® lebre, tartaruga, sapo, raposa

PERFIL O tartaruga, lebre, raposa, sapo
# MINHA PONTUAGAO O lebre, raposq, sapo, tartaruga

< CONQUISTAS O rapesa, sapo, tartaruga, lebre

Figura 5. Questao proposta no desafio

Para cada pergunta respondida, um feedback ¢ exibido na tela, mostrando se a
resposta do usudrio estd correta ou incorreta, conforme mostrado na Figura 6.

PC PRATiOl.Ib @

‘ i ' Questdo 02
(Bebras challenge) Emily quebrou sua pulseira favorita. A pulseira

quebrada agora se parece com isto:

Ocupagao escolhida

Qual das quatro pulsei
estava inteira?

# INicio Sy
o
=2 {‘\

# MINHA PONTUAGAO =@

Cidade-Estado

) CONQUISTAS

Figura 6. Feedback

Ao final do desafio, o nimero de respostas corretas sera exibido na tela. Se o
individuo tiver respondido mais de 7 questdes corretamente, o nimero de respostas certas
sera exibido, junto com a seguinte mensagem “Parabéns, vocé conseguiu! Continue
assim!!!”, caso contrario, exibira o nimero de acertos ¢ a mensagem “Infelizmente, vocé
ndo atingiu o numero esperado de acertos, mas ndo desista! Tente novamente! ”, conforme
mostrado na Figura 7.
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PC PRATIQUE+ @

RESULTADO
s a

3 ACERTOS

Ocupagéo escolhida

Infelizmente, vocé nao atingiu © namero
Cidade-Estado esperado de acertos, mas nao desista!
Tente novamente!

# INicio
PERFIL

#r MINHA PONTUAGAO

Figura 7. Tela da pontuacéo final

Portanto, para utilizar o PC Pratique+ ndo € necessario que individuo possua
conhecimentos prévios acerca do Pensamento Computacional e seus pilares, pois sera por
meio da exploragdo do sistema que o conhecimento sera construido. Logo, para que a
aprendizagem fosse realizada de maneira gradual e eficiente, foi pensado em ordenar os
pilares, sendo que os mesmos serdo desbloqueados assim que o usudrio for avangcando em
cada modulo. E, ao finalizar todos os modulos referentes a cada pilar do PC, o desafio
contendo as questdes da OBI e Bebras Challenge também sera desbloqueado.

4. Resultados parciais

Para realizagdo de resultados parciais, foi elaborado um questionario no Formularios
Google para que os estudantes pudessem responder de forma online. No entanto, por
conta da pandemia apenas 12 estudantes do 3° ano do Ensino Fundamental I, responderam
0 questionario, sendo 33,3% do género masculino e 66,7% do género feminino, com faixa
etaria entre 7 a 9 anos de idade.

Podemos observar na tabela 1, algumas perguntas feitas no questionario quanto
ao protdtipo do sistema e o resultado obtido de “sim” referentes as perguntas.

Tabela 1 - Resultado do questionario com a % de “Sim”

Pergunta realizada aos avaliadores do sistema Frequéncia %
O vocabulario utilizado no sistema ¢é apropriado? 9 75%
As instrugoes sdo claras e logicas? 10 83,3%
Oferece estimulos motivadores? 9 75%
As estratégias instrucionais s@o interessantes e motivadoras? 10 83,3%
Telas, imagens e textos sdo adequados? 10 83,3%
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Os conteudos sdo abordados de forma clara facilitando a 9 75%
compreensao?

Vocé acha que esse sistema pode contribuir para a 11 91,7%
compreensao acerca dos pilares do Pensamento

Computacional?

Com bases nos resultados parciais provenientes do questionario, mesmo obtendo
75% ou mais de sim nas perguntas, o que se mostra como resultado satisfatorio, sera
realizado as devidas melhorias no sistema.

5. Consideracoes finais

A ferramenta PC Pratique+ tem como objetivo contribuir com a area de Pensamento
Computacional, de modo a auxiliar estudantes do Ensino Fundamental I no entendimento
acerca dos seus pilares, consolidando essa abordagem bastante relevante na area
educacional, e que recentemente foi introduzida na Base Nacional Curricular Comum
(BNCC) em 2018. Além disso, identificou-se que a ferramenta se apresenta como sendo
uma tendéncia por ter sido implementada em formato de jogo, no instante que ocorre o
acesso a questdes relacionadas ao PC, de modo a fixar os contetdos, caracterizando-se
como um desafio aos usudrios e desenvolvendo as habilidades necessarias ao Pensamento
Computacional.

As estratégias de avaliacdo exploraram a ferramenta, que por sua vez, foi validada
por meio de um questiondrio, onde as questdes foram concentradas na interface da
ferramenta. As extragdes de dados foram importantes para caracterizar estas andlises. Os
resultados obtidos apontam que a utilizacao de ferramentas que utilizam a gamificacao,
vem se tornando efetiva. Neste sentido, estes resultados mostram-se promissores para sua
utilizacdo em outras investigacoes.

Como trabalhos futuros, deseja-se aplicar outros mecanismos de gamificacao,
para que a ferramenta venha a ser ainda mais atrativa para quem a utiliza, como:
progressao (a fim de que o usudrio perceba seu progresso de um ponto a outro); e placar
ou “leaderbord” (que permite que o usuario veja a sua posicao em relagdo a outros). Além
disso, serdo acrescidos problemas ao banco de questdes, de modo a permitir maior
variacdo dos desafios propostos, € considerar a computagdo desplugada e a robotica
relacionados ao PC, como sendo tematicas relevantes.
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