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Abstract. Considering the importance that computational thinking skills have
today, it becomes opportune to seek strategies that favor the dissemination of
the subject in all levels of education. Therefore, this experience report aims to
analyze the potential of Little Dot Adventure as a tool to stimulate the teaching
of computational thinking in basic education. With this experience, it was found
that the software contributes to introduce the basics of computational thinking
in high school, awakening the interest of young people in the subject. Besides
promoting autonomous and collaborative performance among the students.

Resumo. Considerando a importancia que as habilidades de pensamento
computacional possuem atualmente, torna-se oportuno buscar estratégias que
favorecam a disseminagdo do tema em todos os niveis de ensino. Por isso, este
relato de experiéncia objetiva analisar o potencial do Little Dot Adventure
como ferramenta de estimulo ao ensino de pensamento computacional na
educacdo basica. Com essa experiéncia, que consistiu huma oficina pratica,
constatou-se que o software contribui para introduzir as nocbes basicas do
pensamento computacional no ensino médio, despertando o interesse dos jovens
pelo tema. Além de promover a atuacdo autbnoma e colaborativa entre 0s
estudantes.

Introducéo

O Forum Econémico Mundial (WEF, 2020) listou as 15 (quinze) competéncias essenciais
para o profissional do futuro, como pensamento analitico, inovacdo, resolucdo de
problemas, pensamento critico, programacdo e flexibilidade criativa. Todas essas
competéncias estdo ligadas ao desenvolvimento, a inovagdo tecnoldgica e a distribuicéo
de renda de uma sociedade.

Em consonancia com essa realidade, o Brasil, por meio da Lei n°® 13.415 de 16 de
fevereiro de 2017, instituiu a reforma do sistema de ensino basico, que sistematiza as
orientacdo para a educacgdo basica, e elencou as competéncias gerais que devem orientar
a formacao dos alunos como o pensamento cientifico, critico e criativo, a argumentacéo
e a Cultura digital (BRASIL, 2017).

No tocante a cultura digital, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
apresenta um pouco das habilidades requeridas nesse novo cenario tecnolégico:
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagéo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informacGes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva.” (Brasil, 2018. p. 09).

Em 2022 foi publicado o documento “Computacdo complemento a BNCC” com
as competéncias digitais que devem ser desenvolvidas ao longo da educacédo basica dos
estudantes. O documento estd organizado nos eixos cultura digital, pensamento
computacional e mundo digital e inclui proposicdo de objetivos e situacdes de
aprendizagem (BRASIL, 2022).

O desenvolvimento destas competéncias converge para formacdo de cidaddos
alinhados a sociedade 5.0, marcada pela revolugéo industrial e utilizacdo de tecnologias
digitais para a resolucdo de problemas (MOREIRA et al., 2020). No entanto, nenhuma
dessas competéncias pode ser desenvolvida por si mesma. Neste sentido, antes da
aprovacao da reforma do ensino médio (RAABE et al., 2015) propds a criacdo de uma
comunidade de discussdo sobre a implantagdo de um dos eixos digitais — 0 pensamento
computacional, que deve ser inserido no curriculo sob uma perspectiva construcionista.

Considera-se que as habilidades do PC sdo fundamentais para promover a
participacdo ativa, autbnoma e criativa dos cidaddos como autores de suas historias e
propositores de solugdes. Dessa maneira, se possibilita o desenvolvimento econdmico da
sociedade, tendo em vista que os cidadaos estardo aptos a lidar com problemas complexos
e promover a inovacao tecnolégica.

Nesse aspecto, a integracdo do pensamento computacional no curriculo da
educacdo bésica, seja por disciplina, atividades extracurriculares ou transversalmente ao
curriculo (VALENTE, 2016) pode contribuir com o desenvolvimento de tais habilidades
ao estimular os alunos a exercitarem o raciocinio 16gico, o pensamento critico e a
resolucdo de problemas.

Diante dessa realidade, torna-se oportuno buscar estratégias que favorecam a
disseminacdo do pensamento computacional em todos os niveis de ensino. Nessa
perspectiva, este relato de experiéncia objetiva analisar o potencial do Little Dot
Adventure como ferramenta de estimulo ao ensino de pensamento computacional na
educacéo basica.

Fundamentacgéo Teorica

O pensamento computacional é uma metodologia que permite a resolucdo de problemas
baseada em técnicas da ciéncia da computacdo por meio da abstracdo de informacdes,
reconhecimento de padrbes existentes, decomposicdo de um problema e
operacionalizacdo deste problema através de um algoritmo (AVILA et al., 2017). Nesse
sentido, as Diretrizes Curriculares Nacionais para 0s cursos de graduagdo em
Computacdo, atraves da resolucdo n°® 05/2016, reconhece para esta graduagdo “a
importancia do pensamento computacional no cotidiano e sua aplicagdo em
circunstancias apropriadas e em dominios diversos” (BRASIL, 2016, p. 2).

De acordo com (WING, 2006, p. 33) “O pensamento computacional é uma
habilidade fundamental para todos os individuos, ndo somente para 0s cientistas da



computagdo”. Essas competéncias ndo devem se restringir apenas aos cientistas da
computacdo, mas a qualquer individuo como uma das condicGes para o exercicio pleno
da cidadania. As habilidades do PC permite analisar situagdes complexas analiticamente,
separar em partes menores, encontrar padrdes existentes, abstrair informacdes
desnecessérias e criar uma sequéncia ld6gica para resolucdo de tais situaches
(BRACKMANN, 2017). E, ainda, “[...] é saber usar computadores, ¢ redes de
computadores, para aumentar nossa produtividade, inventividade e criatividade”
(BLIKSTEIN, 2008).

Santana e Santos (2021) ao promover o0 ensino da computagao por meio de curso
de computacdo criativa perceberam “[...] o desenvolvimento de habilidades como a
criatividade, colaboracdo, pensamento critico, além do desenvolvimento pessoal dos
alunos e o0 aumento do interesse em relagcdo aos aspectos computacionais.”

O Centro de Inovacgdo da Educacgéo Brasileira (CIEB), visando contribuir com a
promocdo das competéncias digitais na educacdo bésica, elaborou o curriculo de
referéncia - itinerario formativo em tecnologia e computacdo (CAMPQOS, 2020). Esse
curriculo esta alinhado com as diretrizes da BNCC e busca nortear os gestores escolares
e os docentes para a insercdo da computacdo, do pensamento computacional e da
tecnologia nas escolas.

O curriculo CIEB € organizado em trés eixos sendo um deles o de pensamento
computacional. Este eixo esta dividido em 4 (quatro) pilares: Abstracdo, Algoritmos,
Decomposicao e Reconhecimento de padrdes. De acordo com o itinerario formativo em
tecnologia da computacdo no novo ensino médio, o eixo estruturante do PC se relaciona
com mais de uma competéncia da BNCC, e perpassa 0s 5 (cinco) itinerarios formativos
do Novo Ensino Médio. Além de fomentar a implantacdo do PC como disciplina eletiva
(CAMPOS, 2020).

Percebe-se que nas experiéncias de implantacdo do PC no ensino médio ocorreu
aumento do desempenho dos alunos. A introducédo do PC, através de oficinas tecnoldgicas
de robdtica, permitiu o aumento do desempenho dos estudantes, quando comparado aos
discentes que ndo participaram da formacdo (SOUZA; RODRIGUES; ANDRADE,
2016). (RODRIGUES et al., 2015) ao analisar o desempenho dos alunos que tinham
habilidades de programacéo constataram melhor desempenho deles no Exame Nacional
do Ensino Médio.

Apesar da importancia das habilidades para a formagéo dos alunos, a incluséo do
pensamento computacional na educacéo bésica enfrenta certos desafios. De acordo com
(JUNIOR; OLIVEIRA, 2019, p. 64), esses obstaculos “vdo desde a formagio inicial e
continuada de professores até a selecdo de um curriculo que contemple 0s conceitos e
praticas da Ciéncia da Computacdo”. (VALENTE, 2016) expde também que a
indefinicdo, existente na &rea da ciéncia da computacéo e tecnologias na educacéo, sobre
em que consiste o PC dificulta a formacéo de professores para abordar o tema. Analisando
o curriculo CIEB e sua integracéo na educacéao basica, (ROSA et al., 2021) declaram que

[...] considerando a aprovacdo da normatizacdo da Computacao
da Educacdo Basica e a necessidade de concretizagdo de sua
implementacdo, diversos desafios se apresentam, como a
formacéo profissional, a disponibilizacdo de material didatico e a
definicdo de metodologias eficazes e adequadas de efetivacdo
(ROSA etal., 2021).



Esse arcabouco de conhecimentos e competéncias para chegar aos estudantes nas
escolas precisam do suporte do professor que, no papel de mediador, deverd propor
experiéncias pedagogicas que integrem e articulem os saberes a realidade dos alunos e
fomente o desenvolvimento das habilidades consideradas essenciais para a formacéo
desses jovens.

Assim, os docentes precisam investigar e analisar 0s recursos e/ou estratégias
didaticas que estdo disponiveis para 0 suporte as praticas pedagogicas em sala de aula.
De modo a favorecer o processo de ensino e aprendizagem e estimular o desenvolvimento
das competéncias necessarias para a educagdo béasica.

Diante disso, este trabalho se propde a analisar o potencial do software web Little
Dot Adventure! como ferramenta capaz de estimular os alunos na resolucio de problemas
a partir da linguagem de programacdo. Além de avaliar se as fases propostas na extensdo
sdo adequadas a esse nivel de ensino e despertam o interesse dos jovens para o
pensamento computacional e a programacao.

A opcéo por esse software ocorreu, primeiramente, por um dos autores ser docente
do Novo Ensino Médio (NEM) (BRASIL, 2017) e a necessidade de insercdo de
ferramentas que fomentem o pensamento computacional no curriculo dos alunos através
dos itinerarios formativos. Além disso, por tratar-se de um recurso gamificado pode
favorecer uma aprendizagem ativa dos estudantes ao ofertar feedbacks imediatos aos
problemas propostos (FILATRO; CAVALCANTI, 2018).

Mas, também por ser gratuito o que favorece seu uso em escolas publicas com
poucos recursos financeiros e por ndo necessitar de grande desempenho de hardwares.
Por isso, os autores desse estudo buscaram, a partir de experiéncia préatica, analisar o
potencial do software para a introducdo do pensamento computacional na educacdo
bésica.

O Little Dot Adventure

O Little Dot Adventure é um software web, disponivel gratuitamente, elaborado pelo
grupo francés do Toxicode. O grupo se define como um laboratério de inovacao
pedagogica em programacdo de computadores e raciocinio l6gico-matematico. O Little
dot adventure possibilita o contato inicial com nog¢des de programacéo de forma dindmica
com feedbacks imediatos.

O objetivo do jogo ¢ conduzir a “dot” branca até o quadrado laranja por meio da
escolha correta de cards, que indicam a sequéncia de etapas que a “dot” devera executar.
Para tanto, € necessario antecipar os movimentos mentalmente antes de executa-los. O
software é organizado em 35 fases que progridem em complexidade de forma crescente,
ao ofertar diferentes combinagdes possiveis de cards para a resolucdo da questédo proposta.
As trés primeiras fases (0 ao 2), fornecem um tutorial sobre os objetivos do jogo, mas a
cada novo desafio o aprendiz € instruido intuitivamente a executa-lo (Figura 1).

1 Disponivel em: https://little-dot.toxicode.fr/
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Figura 1. Tela da fase 2 do Little Dot Adventure instruindo através do card sobre
como concluir esta etapa. Fonte: Little Dot Adventure.

O software ja apresenta os desafios que deverdo ser superados pelos participantes,
ndo permitindo a inserc¢do de novas fases ou modificages. Dessa maneira, a experiéncia
didatica com o uso do jogo em sala de aula fica restrito aos problemas pré-definidos.

No entanto, o Little dot possui linguagem simples, de facil compreenséao. E, o
suporte oferecido pelo tutorial favorece o entendimento da dindAmica mesmo para quem
ndo possui familiaridade com a linguagem de programagdo ou pensamento
computacional. Esse também é um fator importante na selecdo deste software para a
experiéncia descrita.

Metodologia

Essa experiéncia, se constituiu como uma oficina préatica, organizada em cinco etapas, a
saber: 1 - Selecdo da escola; 2 - Orientacdo dos alunos a respeito do software que sera
utilizado e suas implicages; 3- Utilizagdo do software Little Dot adventure com os alunos
no laboratério de informaética; 4 - Aplicacdo do questionario de autoavaliacdo com 0s
alunos; 5 - Andlise e tabulacdo dos dados obtidos com a experiéncia. A proposta foi
aplicada com estudantes dos cursos técnicos de seguranca do trabalho e edificaces,
ambos articulados ao ensino médio em tempo integral do Centro Estadual de Educacéo
Profissional Dr. Ruy Pereira dos Santos, localizado na cidade de Sdo Goncalo do
Amarante, no Rio Grande do Norte (RN).

Como a escola selecionada ndo possuia nenhuma experiéncia com ensino de
pensamento computacional ou programacao para os estudantes, essa oficina foi elaborada
como etapa de sondagem tanto das habilidades dos alunos quanto do interesse deles por
esses temas. O intuito dessa acdo foi promover os subsidios para o professor de biologia
da instituicdo elaborar, para o ano letivo seguinte, uma disciplina eletiva vinculada aos
itinerarios formativos do novo ensino médio envolvendo o pensamento computacional e
a programacdo. Sendo assim, essa oficina foi uma experiéncia sobre as possibilidades de
introduzir esses temas com os alunos de maneira ludica por meio do software Little Dot
Adventure.

A instituicdo foi selecionada por ser o ambiente de trabalho de um dos autores
desse estudo. Atualmente, a instituicdo ndo possui nenhuma iniciativa de introdugéo do
pensamento computacional. Foi determinante, ainda, para a selecdo dessa escola como
campo de aplicacdo da experiéncia, o fato dela possuir laboratério de informatica e acesso



a internet para possibilitar tanto a execucdo do software Little dot adventure quanto do
questionario de validacédo do jogo, elaborado por meio do google formulario.

O questionério foi constituido por 3 etapas. Na primeira, 0 aluno consentia sua
participacdo no questionario. Em caso positivo, seguia para a parte de identificacdo e na
ultima etapa, respondia a 10 (dez) questdes relacionadas a experiéncia com o Little dot.

Entre as informac0es coletadas estdo idade, série e género para tracar um perfil da
turma, bem como as seguintes questdes: 1) O tutorial do Little dot adventure foi ideal
para conseguir executar as tarefas do jogo?; 2) Vocé conseguiu entender os objetivos do
jogo?; 3) Vocé compreendeu a linguagem utilizada nos cards?; 4) Para progredir de
alguma fase vocé precisou da ajuda de alguém?; 5) Vocé acredita que o aplicativo
conseguiu te fornecer nocgdes de programacao? 6) Vocé indica o aplicativo para seus
colegas da escola?; 7) Vocé pretende continuar a realizacdo das atividades?; 8) Até qual
fase vocé conseguiu alcangar?; 9) Vocé gostaria de estudar programacao na escola?; 10)
Vocé participaria de um clube de programacéo na escola?

Para tanto uma turma do ensino médio foi convidada para participar desta
experiéncia no laboratério de informatica da instituicdo. A participacdo de todos foi
voluntéria, pois essa oficina ndo estava prevista no curriculo do ano letivo e ocorreu
durante um horério vago ocasionado devido a auséncia de um professor. Diante disso, 0
docente de biologia consultou os alunos sobre a disponibilidade de participarem da
oficina e teve adeséo de 54 estudantes.

Em seguida, o Little dot foi apresentado aos estudantes e todos foram orientados
a executar as trés primeiras fases do web software que correspondem ao tutorial
disponivel. A seguir, os alunos foram orientados que poderiam tentar solucionar as
demais fases em até 60 minutos e, ao final, precisariam responder o questionario do
google forms disponibilizado no grupo do WhatsApp da turma. Os dados obtidos foram
analisados no software Origin®? para geracéo dos graficos.

D REOMINGTES

| ‘ mwmcmés{. p :
3 o -

Figura 2. Estudantes executando o Little dot adventure no laboratério de informética.

Resultados e discussao

Dos 54 participantes, aproximadamente, 75% possuem entre 15 e 16 anos de idade. Os
participantes estdo nivelados no tocante & idade/série conforme previsto pela lei de

2 Disponivel em: https://www.originlab.com/
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diretrizes e bases da educacéo (LDB) regulamentado pela lei Lei n® 12.796, de 4 de abril
de 2013.

Quanto ao género, 51,9% representam o publico feminino e 46,3% s&o do género
masculino. Sendo o publico majoritariamente feminino, percebe-se que a questdo de
género ndo representou um obstaculo para participacdo na experiéncia com o Little Dot.

Para 68,5% dos alunos o tutorial oferecido pelo Little dot adventure foi suficiente
para conseguir realizar as 35 fases propostas. De modo semelhante 88,9% dos alunos
sinalizaram que entenderam o objetivo do jogo e 74,1% compreenderam a linguagem dos
cards. Isso demonstra que o software web apresenta de maneira clara e compreensiva 0s
objetivos de cada fase e o tutorial presente no inicio € suficiente para guiar os jovens na
execucdo dos desafios. Evidencia-se também que 0s jovens, mesmo sem possuir
conhecimentos sobre pensamento computacional e raciocinio 16gico, possuem condicgdes
de analisar a meta de cada fase, tracar a melhor estratégia e selecionar a combinacgéo de
codigos correta.

Considerando que 85,2% dos jovens concluiram todas as fases do software no
tempo estipulado (grafico 2), percebe-se o potencial deles para desenvolver ainda mais as
habilidades do Pensamento computacional. Esse dado também aponta o nivel de
envolvimento dos alunos com o Little Dot, pois se empenharam em concluir. Como
mencionado, a participacdo de todos nesse projeto foi voluntéria, assim, poderiam ter
desistido a qualquer momento. Mas, pelo contrario, observou-se interesse em concluir as
etapas. Tanto que um dos alunos do 2° ano concluiu o jogo em 32 minutos.
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Grafico 2: Percentual da conclusao das fases pelos participantes.
Fonte: Elaboragéo propria, 2022.

Os alunos demonstraram maior independéncia, pois ndo solicitaram suporte dos
docentes durante a execugdo das fases. E, por iniciativa propria, atuaram de forma
colaborativa compartilhando suas davidas e estratégias com os colegas para avangar nas
fases. Assim, 83,3% dos alunos afirmaram que contaram com a ajuda dos colegas em uma
ou mais fases. O desenvolvimento da autonomia e confianga dos jovens fortalece o
protagonismo, uma vez que eles se percebem como autores e replicadores de saberes.



Corroborando com essa andlise, Santana e Santos (2021) em experiéncia com 0
ensino de computacdo criativa para alunos do ensino fundamental, asseguram que
“Percebemos que o ambiente ludico e criativo € muito importante no estimulo a
colaboragdo. Muitas vezes, ao concluir uma atividade, os participantes auxiliavam outros
por iniciativa propria” (SANTANA; SANTOS, 2021, p.09). Notamos, pois, que o Little
Dot Adventure pode favorecer a construcdo desse cenario propicio a maior autonomia
dos estudantes e a colaboracéo entre eles.

Para 77,8% dos alunos o aplicativo conseguiu oferecer nocdes de raciocinio
l6gico, devido a necessidade de tracar caminhos bem definidos para atingir a meta.
Durante a realizacdo das fases precisa-se atingir o alvo, para tanto, € necessario analisar
as cartas oferecidas para tracar a melhor estratégia para resolucdo do problema, seja
através da sequéncia adequada das cartas ou eliminacdo de cartas com informacdes
inadequadas ou repetitivas. Este tipo de atividade requer raciocinio 16gico matematico
para escolher a estratégia que sera adotada. O aluno é estimulado a pensar de modo
ordenado, sequencial, decompor problemas, abstrair informacdes repetitivas, lembrar de
padrdes existentes e executar o algoritmo. Logo, o aluno é estimulado a experienciar
praticas e habilidades do pensamento computacional.

Outro dado interessante € que 92,6% dos alunos sinalizaram que pretendem
continuar a usar o Little dot adventure, 0 que ressalta o interesse deles em desenvolver
seus conhecimentos e habilidades nessa area de pensamento computacional e raciocinio
I6gico. Esse mesmo percentual de alunos afirma que indicariam o aplicativo para outros
estudantes. Ou seja, eles consideram positivo que mais estudantes possam vivenciar essa
experiéncia com o Little Dot. E significativo também que 64,8% dos alunos indicaram
interesse em participar de clubes de programacéo ou de raciocinio l6gico na instituicao.

Dos 54 alunos, 85,2% afirmaram que conseguiram passar por todas as fases. E,
solicitaram novos jogos como estes para serem aplicados em outras disciplinas. Desse
modo, percebe-se que estratégias como essa podem ser utilizadas para fomentar o
raciocinio légico e introduzir o pensamento computacional nas escolas de maneira
dindmica.

Concluséao

Diante dos resultados obtidos conclui-se que o software Little Dot Adventure possui
potencial para o estimulo do ensino de pensamento computacional no ensino médio.
Nesse segmento de ensino, por mais que os alunos nao tenham experiéncia prévia com
pensamento computacional ou programacao, nota-se que 0s estudantes conseguem
avancar com certa facilidade pelos desafios propostos. Portanto, o uso do Little Dot no
ensino medio é uma estratégia pertinente para introduzir o pensamento computacional na
sala de aula de maneira ludica, fomentando o protagonismo e a colaboragdo entre o0s
alunos.

O ensino do pensamento computacional pode auxiliar no desenvolvimento do
raciocinio l6gico, resolucdo de problemas e na introducdo das Tecnologias Digitais de
Informacéo e Comunicacgdo (TDIC) na rotina dos estudantes, para transforma-los em
aprendizes ativos e criativos. Nessa perspectiva, € fundamental fomentar o pensamento
computacional de modo a ensinar como os humanos pensam, afinal, sdo eles que
programam as maquinas (Wing, 2006).



O Little Dot pode ser uma estratégia para iniciar os primeiros contatos dos
estudantes com os temas e as competéncias do pensamento computacional, raciocinio
l6gico e programagdo. A introdugdo deste recurso pode ser utilizada com os alunos para
mostrar a variabilidade de situacdes que requerem a utilizacdo do raciocinio Idgico e até
para introduzir novas ferramentas que necessitam de ideias condicionais, como o uso de
operadores logicos do Excel, (“se” e o “se aninhado”, “cont. se”), que sdo bem
exemplificadas durante a execucéo das fases do Little Dot.

Ressalta-se também o potencial do software como incentivador da autonomia e
participacdo ativa dos estudantes por possibilitar uma atuagdo independente em relacdo a
figura do professor.

E importante também mencionar o fomento para a agdo colaborativa entre os
estudantes, pois 0 ambiente ludico, dinamico proporcionado pelo Little Dot promove o
espago para a competicdo e cooperacdo. O Little Dot pode ser utilizado ainda como
estimulo aos clubes de protagonismo, isto €, iniciativas criadas e articuladas pelos alunos
para estudar, desenvolver, conviver e trocar experiéncias entre os membros participantes
sobre temas de interesse comum. Esta iniciativa € importante para o desenvolvimento da
convivéncia em sociedade e formacéao de liderangas. E, como um local de discussao das
novas tecnologias e da computacéo.

Com base nesta experiéncia, percebe-se a aceitacdo e o interesse dos estudantes
pela programacdo e o pensamento computacional, bem como, as possibilidades que o
Little Dot Adventure apresenta para a inclusdo desses temas no ensino médio de escola
publica. O web software Little Dot Adventure sera aplicado no inicio da unidade de
ensino para introduzir a tematica de forma ludica de modo a estimular o interesse dos
alunos pelo tema.
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