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Abstract: In despite of the frequent use of technological resources part of the
population does not understand the basic concepts of computing, being
subjected as passive users. In this way, it is important to develop a little
explored intellectual capacity: computational thinking, which refers to the
ability to solve problems efficiently and systematically. The present project
copes with the proposal of a methodology for the development of computational
thinking in young people. The results were satisfactory since the students
demonstrated a positive return on what they were taught, demonstrating that
they felt motivated to learn something new that goes beyond the basic school
curriculum.

Resumo: Apesar do frequente uso dos recursos tecnologicos parte da
populagdo ndo compreende os conceitos bdsicos da computagdo, sujeitando-se
como usudrios passivos. Desta maneira, é importante desenvolver uma
capacidade intelectual pouco explorada: o pensamento computacional. O
mesmo se refere a capacidade de solucionar problemas de forma eficiente e
sistematica. O presente trabalho apresenta uma metodologia para o
desenvolvimento do pensamento computacional em jovens. Os resultados
alcangados foram satisfatorios, ja que os estudantes mostraram um retorno
positivo a respeito do que lhes foi ensinado, demonstrando que se sentiram
motivados ao aprender algo novo que vai além do curriculo escolar basico.

1. Introducao

Apesar da presenca constante da tecnologia em nosso dia a dia e da nossa dependéncia
dos meios computacionais, para realizar as mais triviais tarefas, ha uma caréncia no
interesse € no conhecimento por parte da populacdo neste assunto. De acordo Resnick et
al. (2009), sao poucas as pessoas que compreendem os fundamentos por tras de tais
tecnologias. Portanto, ¢ como se pudessem “ler”, pelo fato de serem capazes de interagir
com tais utilitarios, mas nao “escrever”, pelo fato de nao possuirem habilidades para
inventar e criar com essa nova midia. Tal ocorréncia pode estar relacionada ao fato de
que estes individuos ndo tiveram acesso a esse tipo de conhecimento. Segundo Valente
(2016), no Brasil, a computagdo ainda ¢ pouco explorada na Educacdo Bdsica e seus
fundamentos, muitas vezes, acabam por ficar restrito apenas para aqueles que optam por
cursos técnicos ou graduagdo na area.

De acordo com ACM Model Curriculum for K-12 Computer Science (CSTA,
2011), existe a necessidade dos departamentos de educacdo reverem seus curriculos para
melhor educar os jovens, introduzindo conceitos fundamentais da computagao aos alunos



desde o ensino fundamental, pois isso estimula o desenvolvimento do pensamento critico
e computacional.

Wing (2006) salienta que o pensamento computacional ¢ uma habilidade viavel a
todos, sendo um método que engloba a resolucao de problemas, projecdo de sistemas, e
compreensdo do comportamento humano, por meio da abstracdo dos conceitos
fundamentais da ciéncia da computagdo. Para que o aluno inicie o desenvolvimento do
pensamento computacional ¢ necessaria a insercdo de conceitos computacionais na
Educacdo Basica. Uma maneira de se introduzir esses conceitos pode ser utilizando as
ferramentas Scratch e Arduino.

Segundo Resnick et al. (2009), o software Scratch trata-se de um ambiente de
programacao em blocos, que permite a criagdo de algoritmos sem a necessidade de
conhecer uma linguagem de programacao especifica. O Arduino, segundo Banzi (2009),
se trata de uma placa de entrada e saida, que quando conectados a ela sensores a
atuadores, possibilita a criagcdo de diversos projetos eletronicos.

O intuito deste trabalho ¢ propor uma metodologia para desenvolver o
pensamento computacional na Educag@o Basica, introduzindo conceitos fundamentais da
computagdo sem depender de uma linguagem de programacdo em particular, utilizando o
Scratch para Arduino, no qual, segundo Mélo et al. (2011), se trata de uma modificacao
Scratch com blocos de programagdo especificos para atuar sobre o Arduino, e integrar
esses conceitos ao Arduino, fazendo com que seja possivel vislumbrar a aplicacao de tais
conceitos de uma maneira mais concreta.

2. Materiais e Métodos

A metodologia proposta consiste na estrutura¢do de um curso. Para sua avaliacdo o curso
intitulado “Introdugdo a légica de programagdo e automagao com o Scratch e Arduino”,
foi aplicado em uma escola da rede publica de ensino da cidade de Pogo Fundo-MG.

O curso oferecido foi extra turno, em aulas semanais de 4 horas, totalizando 40
horas, e teve como publico alvo alunos do ensino fundamental. A equipe escolar
apresentou o curso aos alunos 7°, 8° e 9° e coletou os interessados. Posteriormente, a
mesma selecionou, por mérito, os alunos com as maiores notas em matemadtica, tendo em
vista a direta relacdo desta disciplina com os contetidos a serem propostos. O curso
iniciou-se com um total de 22 estudantes, sendo que destes, 20 concluiram o mesmo.

O curso constitui-se da seguinte forma: apresentar aos alunos conceitos basicos da
informatica que envolvem hardware e software; introduzir conceitos relacionados a
logica de programagao e criagao de algoritmo no Scratch e criagdo de projetos com

0 Arduino. Ao término do curso os alunos deveriam apresentar em uma feira de ciéncias
projetos com o Scratch e o Arduino criados por eles proprios a fim de consolidar os
conteudos apresentados. Os materiais utilizados durante as aulas, os planos de aula, os
topicos abordados nas aulas e as descrigdes das aulas, incluindo a descri¢do dos projetos
criados em Arduino no decorrer das mesmas e os projetos criados pelos alunos, estdo
disponiveis em: < http://bit.1y/2ptWGjl >.

A fim de avaliar o conhecimento dos alunos, anteriormente e posteriormente ao
curso ministrado, foram aplicados dois questionarios: o primeiro com o intuito de avaliar
o conhecimento prévio dos alunos e o segundo para captar as percepgdes dos mesmos ao
término do curso. Os questiondrios foram semiestruturados, com opgdes de comente para


http://bit.ly/2ptWGjl

cada pergunta, na qual foi utilizada a escala de Likert para capturar as percepcdes em
dados numéricos. Os questionarios aplicados estdo disponiveis em: <
http://bit.ly/2FQS53AQ >.

Para avaliar a metodologia proposta foi utilizado o procedimento criado por Savi
(2011), um modelo para planejar, projetar e avaliar a eficacia da aprendizagem. O
modelo de avaliagdo ¢ baseado em alguns modelos ja pré-definidos e a partir destes criou
algumas dimensdes para avaliar a eficacia da aprendizagem. As dimensdes propostas por
Savi e as questdes que foram formuladas, com suas respectivas dimensdes, estdo
disponiveis em: < http://bit.ly/2FRoSaQ >.

3. Resultados e discussoes

A utilizacdo da metodologia proposta permitiu o estabelecimento de um ambiente de
trabalho dinamico e inovador, contribuindo de forma positiva para atrair a atengdo dos
alunos, pois a partir do momento que os mesmos chegaram aos primeiros resultados de
suas criacdes e viram seus experimentos em funcionamento despertou-se o interesse dos
mesmos, fomentando sua satisfagcdo com os resultados obtidos e perante os novos
conhecimentos a eles apresentados.

Com base nas dimensdes avaliadas através dos questionarios, podemos observar o
grafico radar (Figura 1) que mensura a média de cada dimensao avaliada varia 4 a 5, de
acordo com escala Likert.
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Figura 1. Grafico radar das avaliagdes dos alunos

Os resultados foram positivos, pois a unido das ferramentas utilizadas culminou
por atrair o interesse dos alunos unindo o concreto ao abstrato, tornando plausivel ao
aluno conhecer as competéncias algoritmicas e analisar a maneira como essas instrugdes
sao inferidas no hardware, tornando os recursos tecnologicos utilizados mais
pedagdgicos, ludicos e convidativos, fazendo com que o desenvolvimento do pensamento
computacional fosse mais tangivel.

De acordo com Wildner, Quartieri e Rehfeldt (2016), manusear objetos
tecnologicos que estdo de certa forma relacionados a robotica desperta o fascinio e a
curiosidade dos alunos e, a0 mesmo tempo, a utilizagdo da robodtica pode proporcionar

motivacdo e¢ a compreensdo de diversos conhecimentos relacionados a computagao,
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programacao e eletronica basica. Esses novos conceitos podem se tornar desafiadores
para os alunos instigando-os na busca por respostas e se tornando um fator motivador
para aprendizagem, podendo cativar a aten¢ao dos mesmos.

4. Consideracoes finais

Foi possivel observar que os alunos absorveram boa parte dos contetidos apresentados,
pelo fato de conseguirem criar seus proprios experimentos ¢ organizarem de forma
sequencial os esquemas logicos utilizando os conceitos computacionais. Os resultados
dos questionarios foram promissores. Todos os processos, desde o desenvolvimento dos
projetos, até a criagdo dos algoritmos em Scratch, exigiu que os estudantes analisassem
os problemas propostos pelo professor, promovendo uma organizagao sistematica de suas
ideias. Além disto, foram necessarios varios testes dos projetos e com o surgimento de
erros era exigida uma reorganizacao de ideias. Desta forma, os alunos aprimoravam o seu
raciocinio 1égico, trabalhavam com depuracao de erros, enquanto melhoravam sua forma
de pensar sistematicamente e faziam isso utilizando os conceitos fundamentais da
computacdo, que envolvem o processo do desenvolvimento do pensamento
computacional. Os alunos deram o primeiro passo para compreender as praticas do
pensamento computacional e iniciaram o amadurecimento da compreensdo da
computagdo, podendo desta maneira atrair novos talentos para a area. Por fim, esta
metodologia pode ser utilizada para integrar os conteudos abordados ao curriculo escolar,
pois possui carga horaria compativel e planos de aula definidos.
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