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Abstract. The article reports the results of an introductory course on
computational thinking applied to high school students at a public school, as
part of an extension project at the Universidade Federal Rural da Amazonia.
The course, titled “Computational Thinking and 7Cs Methodology,” aimed to
anticipate the teaching of algorithms using the 7Cs Methodology to make
learning more collaborative and meaningful, focusing on students' cognitive
development. Taught by undergraduate students in Computing, the course
integrated everyday algorithmic activities. The results indicate that the
initiative was productive, contributing to the learning and development of
skills such as critical thinking, problem solving and group collaboration.

Resumo. O artigo relata os resultados de um curso introdutério ao
pensamento computacional aplicado a alunos do ensino médio de uma escola
publica, como parte de um projeto de extensao da Universidade Federal Rural
da Amazonia. O curso, intitulado “Pensamento Computacional e Metodologia
7Cs,” visou antecipar o ensino de algoritmos utilizando a Metodologia 7Cs
para tornar o aprendizado mais colaborativo e significativo, focando no
desenvolvimento cognitivo dos alunos. Ministrado por discentes de
Licenciatura em Computacdo, o curso integrou atividades algoritmicas do
cotidiano. Os resultados indicam que a iniciativa foi produtiva, contribuindo
para a aprendizagem e o desenvolvimento de habilidades como pensamento
critico, resolucéo de problemas e colaboracé@o em grupo.

1. Introducéo

Tecnologia é além de aparelhos digitais contemporaneos, diz respeito a um conjunto
de objetos fisicos ou ndo, os quais sdo utilizados para conseguirmos nos relacionar com
0 mundo a nossa volta. Conforme as tecnologias interferem na producdo de
conhecimento, elas ndo s6 estabelecem novas maneiras de se fazer coisas que eram
feitas antigamente, mas também expandem os tipos de compreensdes e habilidades que
contribuem para o sucesso (Lesh, 2000). Dominar a tecnologia é essencial para o ser
humano, porém este dominio ndo pode ser restrito a capacidade de uso das midias
digitais.

O pensamento computacional tem sido cada vez mais reconhecido como uma
habilidade para o desenvolvimento cognitivo dos alunos. Segundo Wing(2006), o
pensamento computacional envolve a criagdo de problemas e suas solugdes a serem
solucionadas ndo somente por meios de maquinas, mas por habilidades humanas que
envolvem a abstracdo de informacdes, decomposicao de problemas e o reconhecimento
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de padrdes, aspectos que sdo cruciais para o desenvolvimento cognitivo.

Em um estudo conduzido por Grover e Pea (2013), evidenciou-se que o0 ensino de
pensamento computacional pode contribuir significativamente nas habilidades de
resolucdo de problemas e no desempenho académico geral dos estudantes. Contudo,
Bers (2018) destaca que a implementagdo do pensamento computacional desde a
educacdo infantil pode promover o desenvolvimento de competéncias metacognitivas,
como o planejamento.

O objetivo principal deste artigo € apresentar um relato de experiéncia vivenciado por
discentes do Curso de Licenciatura em Computagéo, por meio de um curso ministrado
para alunos do ensino médio da Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Mario
Barbosa, destacando o impacto dessa intervencdo no desenvolvimento cognitivo dos
estudantes. Com isso, almejamos compreender de maneira aprofundada como a
aplicacdo do pensamento computacional pode potencializar o desenvolvimento de
funcBes cognitivas em alunos de uma escola publica, evidenciando, ainda, os desafios
de incluséo e adaptacdo nesse contexto educacional.

2. Metodologia

O curso foi estruturado com base nos principios essenciais da Metodologia 7Cs
(Compreender, Conceber, Completar, Compatibilizar, Corrigir, Construir e Criar) e
ministrado ao longo de duas semanas para os estudantes da Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio Mario Barbosa, em Belém. As aulas ocorreram duas vezes por
semana, as tercas e quintas-feiras, com duracdo de duas horas cada. Participaram 33
alunos do ensino médio, sendo 22 meninas e 11 meninos, com idades entre 15 e 20
anos. Devido as limitacBes de recursos — o laboratorio contava com apenas 30
computadores — foi necessario o compartilhamento de equipamentos por alguns
alunos.

As atividades do curso foram desenvolvidas com o intuito de introduzir o pensamento
computacional de maneira ludica, despertando o interesse dos estudantes por meio de
exercicios conectados ao cotidiano, o que buscava manter o engajamento durante todo o
curso. Logo no inicio, foi aplicado um teste com questdes de disciplinas da escola,
como lingua portuguesa, matematica e raciocinio 1dgico. O objetivo era avaliar o nivel
inicial dos alunos e coletar dados sobre sua familiaridade com os conceitos.
Posteriormente, foi realizada a primeira atividade prética voltada ao pensamento
computacional, em que os conceitos foram introduzidos de forma acessivel,
estimulando a curiosidade e o envolvimento dos alunos.

Na primeira aula, os fundamentos de algoritmos foram apresentados de maneira clara
e seguida pela execucdo da primeira tarefa pratica: os alunos deveriam descrever
algoritmos de atividades cotidianas, utilizando a l6gica recém-aprendida. Em seguida,
os alunos utilizaram a ferramenta “VisuAlg 3.0.7” juntamente com o pseudocodigo
“Portugol” para aplicar conceitos de logica em algoritmos simples. Além disso, uma
dindmica com o jogo “Kahoot”, com perguntas e respostas, foi realizada para revisar os
conceitos e permitir que os alunos demonstrassem sua compreensdo dos conteldos
abordados.

A partir disso, foram introduzidos conceitos de estruturas condicionais, seguidos por
uma tarefa pratica que desafiava os estudantes a resolver problemas em cédigos pré-
existentes e a criar seus préprios algoritmos utilizando o pseudocodigo. Essa etapa tinha
0 objetivo de consolidar os conceitos de I6gica sequencial e condicional, no entanto, foi
observada certa dificuldade dos alunos em compreender a légica condicional, bem
como em interpretar textos e aplicar conceitos matematicos.

A andlise das atividades permitiu coletar dados relevantes sobre o desempenho dos
alunos em sala e a reacdo deles em relacdo a aplicacdo do pensamento computacional,



utilizando a metodologia 7Cs. Cada etapa do curso foi projetada para relacionar os
conceitos de pensamento computacional com situacdes do cotidiano, facilitando o
aprendizado de logica e algoritmos. Ao final, uma avaliagdo mais abrangente foi
realizada, levando em conta o contetdo, o material didatico, a carga horaria, a qualidade
da instrucdo e o engajamento dos alunos. Isso permitiu ndo apenas avaliar 0 progresso
dos estudantes, mas também identificar os principais desafios e o0 impacto da
metodologia no desenvolvimento cognitivo dos alunos.

As atividades foram estrategicamente alinhadas ao modelo dos 7Cs para promover
um aprendizado gradual e estruturado, contribuindo para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, como resolucdo de problemas, raciocinio l6gico e pensamento
critico.

3. Referencial Teorico

O pensamento estruturado tornou-se uma necessidade crescente com o aumento do
uso de tecnologias digitais em diversas areas. Wing (2006) afirma que a Computagao e
0s computadores desempenham um papel fundamental na disseminacdo do pensamento
computacional. Para Mannila et al. (2014), o pensamento computacional abrange um
conjunto de conceitos e processos mentais que auxiliam na formulagdo de problemas e
suas solucbes em diferentes campos, frequentemente envolvendo o uso de
computadores. Dessa forma, os estudantes tornam-se capazes de abstrair informacoes,
decompor problemas, identificar padrdes e construir algoritmos.

No Brasil, inimeras iniciativas vém surgindo para incentivar o ensino de ldgica e/ou
pensamento computacional nas escolas, ndo apenas para criangas, mas também para
alunos do ensino médio. Esse interesse pela disseminacdo do pensamento
computacional tende a crescer ao longo dos anos, como ressalta a Sociedade Brasileira
de Computacdo (SBC), que argumenta que ensinar computacao desde as séries iniciais
da educacdo bésica pode assegurar que a populacdo alcance melhores niveis de
qualidade de vida (Ribeiro et al., 2019). O ensino de computacdo na educacdo basica
favorece o desenvolvimento do raciocinio légico, da capacidade de abstracdo e da
resolucdo de problemas, além de outras habilidades e competéncias essenciais para
diversas areas do conhecimento.

Silva (2017) corrobora essa visao ao afirmar que aprender programagdo é importante
ndo apenas para quem pretende atuar na area de tecnologia, mas também para qualquer
individuo, pois desenvolve o raciocinio e competéncias necessarias para atividades do
cotidiano. Diversas definicdes e abordagens metodoldgicas tém sido propostas para
trabalhar o pensamento computacional. Uma delas ¢ a metodologia 7Cs, criada por
Lima (2020), que se estrutura em sete dimens@es: Compreender, Conceber, Completar,
Compatibilizar, Corrigir, Construir e Criar. Essa metodologia foi desenvolvida com o
objetivo de minimizar as dificuldades no processo de ensino e aprendizagem em
disciplinas introdutérias a programacdo, além de promover o desenvolvimento de
habilidades e competéncias por meio de uma sequéncia ldgica de acdes, favorecendo a
construcdo do conhecimento de maneira significativa. A Metodologia 7Cs baseia-se na
Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel (2000).

4. Resultados e Discussoes

Durante o curso, observou-se progresso significativo dos alunos em relacdo a
Metodologia 7Cs de Lima (2020). O teste inicial foi essencial para ajustar o contedo as
necessidades da turma. A abordagem acessivel aos conceitos de algoritmos despertou
interesse e promoveu engajamento, evidenciado nas praticas com “VisuAlg” e



pseudocddigo “Portugol”. As dindmicas em grupo na plataforma “Kahoot” reforcam os
conceitos, contribuindo para a retencdo do conhecimento.

No entanto, dificuldades foram encontradas, principalmente na compreensdo de
I6gica condicional e na interpretacdo de conceitos de portugués e matematica aplicados
aos algoritmos. Esses desafios indicam a necessidade de abordagens mais detalhadas e
graduais, especialmente com atividades focadas na ldgica.

A analise final dos resultados visa avaliar a eficacia da metodologia e a absorcdo dos
conceitos fundamentais pelos alunos, destacando a importancia de entender como isso
influencia tanto na formacdo basica em algoritmos quanto no estimulo ao
aprofundamento do conhecimento.

Durante o estudo, foram coletadas informacdes sobre o interesse inicial pelo curso, a
autoavaliacdo dos alunos, a motivacdo para participar das atividades, a clareza da
linguagem utilizada pelos professores, a qualidade das relagbes entre professores e
alunos, o acompanhamento do conteudo pelos alunos e o interesse continuo dos alunos
nas atividades propostas. Contudo, os resultados mostraram um desempenho satisfatorio
em todos os gréficos apresentados, conforme ilustrado na Figura 1, que mostra os dados
referente o conteddo ministrado.

No gréfico da figura 1, € possivel analisar que 47,37% dos estudantes conseguiram
acompanhar o contetdo ministrado em sala de aula, demonstrando uma aceitacdo ao
Pensamento Computacional.
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Figura 1. Resultado da avaliacdo sobre o conteludo realizada com os alunos

A figura 2 apresenta uma avaliacdo dos professores, ou seja, 0s discentes do Curso de
Licenciatura em Computacdo que ministraram o curso.



Os professores usaram linguagem acessivel para facilitar a
compreensao dos alunos
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Figura 2. Percepcdo arespeito da linguagem utilizada durante o curso.

Portanto, é evidente a importancia das atividades promovidas em sala de aula, com
énfase na compreensdo do conteddo ministrado aos alunos, visando despertar o
interesse e motivar a participacdo e interacdo ativa. Nesse sentido, a utilizagdo de uma
linguagem acessivel é crucial para que o professor ofereca estimulos adequados durante
a conducéo das aulas ou exposicdo da matéria. Para avaliar esses aspectos, demonstram-
se 0s principais resultados dos gréaficos que mostram a impressdo dosalunos.

Além disso, considerando a relevancia do pensamento computacional a longo prazo,
conforme apontado por Scherer et al. (2021), o desenvolvimento dessas habilidades
pode ser um fator determinante na capacidade dos alunos de resolver problemas de
maneira mais estruturada e eficiente, potencializando sua participagdo em atividades
que exigem raciocinio ldgico e criatividade. Como demonstrado, a reacdo positiva dos
alunos em relagdo a um contetdo novo em sua rotina, demonstra a eficacia da
Metodologia 7Cs em formar competéncias necessarias para desenvolver o pensamento
computacional de maneira eficaz. Tais competéncias sdo fundamentais para o preparo
dos estudantes frente aos desafios do futuro, especialmente em um contexto de
crescente demanda por profissionais com habilidades digitais.

5. Consideragdes Finais

Muitos alunos, principalmente oriundos de escolas publicas, se deparam com certos
desafios e dificuldades, pois possuem déficits em habilidades e competéncias
relacionadas a leitura e interpretacdo textual, dominio de conceitos matematicos,
capacidade de abstracdo, resolucdo de problemas e de raciocinio Idgico, entre outras,
que podem ser trabalhadas por meio do uso da Metodologia 7Cs e dos conteidos
béasicos de algoritmos. O ensino de algoritmo pode ser fundamental para que alunos do



ensino basico possam desenvolver criatividade e capacidade de resolver problemas.

Os resultados da pesquisa indicaram uma recepcdo positiva por parte dos alunos em
relagdo ao contetdo e metodologia adotada nas aulas. A andlise da absorcdo do
conteddo pelos alunos utilizando a Metodologia 7Cs demonstrou eficacia para o
entendimento de um assunto complexo, com destaque para a compreensdo dos
conceitos fundamentais de algoritmos.

Portanto, é evidente que a implementacéo do ensino de algoritmos proporciona uma
abordagem eficaz para superar dificuldades enfrentadas por muitos alunos, visando
especialmente o desenvolvimento cognitivo dos mesmos. Assim, a Metodologia 7Cs
ndo s6 facilita o aprendizado de contetdos complexos, mas também contribui
significativamente para o aprimoramento de competéncias essenciais, preparando-os
para os desafios académicos e profissionais da sociedade contemporanea.
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