Pensamento Computacional e Cultura Maker na educacao
basica: programacao em bloco e Robética Educacional no
Projeto de Extensao MyCode

Rafael Porto Viana', Rafaela Caiafa Faria Vieira Marques', Gilda Maria
Rodrigues Fonseca', Pedro Lucas Cardoso Almeida’

'Instituto Federal do Norte de Minas Gerais (IFNMG) — Campus Montes Claros
Rua Dois, 300 — Village do Lago I — CEP 39404-058 — Montes Claros — MG — Brasil

{rafael.viana, rafaela.caiafa, gilda.fonseca}@ifnmg.edu.br,
plca@aluno.ifnmg.edu.br

Abstract. This article aims to analyse the methodology of the MyCode
extension project, developed by the Federal Institute of Northern Minas
Gerais - Montes Claros Campus, which aims to promote the development of
Computational Thinking among primary school students from the public
school system. Through practical block programming and robotics workshops,
the project aims to stimulate skills such as logical reasoning and problem
solving. The methodology is structured in three stages and based on active
methodologies such as gamification. Analysis of the results shows significant
progress in understanding computer logic, as well as favouring socio-
emotional skills such as creativity and autonomy.

Resumo. Este artigo tem como objetivo analisar a metodologia do projeto de
extensdo MyCode, desenvolvido pelo Instituto Federal do Norte de Minas
Gerais — Campus Montes Claros, que visa promover o desenvolvimento do
Pensamento Computacional entre alunos do ensino fundamental da rede
publica. Por meio de oficinas prdticas de programagdo em blocos e robdtica,
o projeto busca estimular habilidades como raciocinio logico e resolugdo de
problemas. A metodologia é estruturada em trés etapas e fundamentada em
metodologias ativas, como gamifica¢do. A andlise dos resultados evidencia
avancos significativos na compreensdo da légica computacional, além de
favorecer habilidades socioemocionais, como criatividade e autonomia.

1. Introducao

Na sociedade contemporanea, a computacdo assume um papel tdo fundamental quanto
os saberes tradicionais, sendo essencial para o desenvolvimento de habilidades como
raciocinio légico, andlise critica e resolucao de problemas. Wing (2006) afirma que o
Pensamento Computacional é uma competéncia indispensavel, que transcende o campo
da Ciéncia da Computacdo, devendo, portanto, ser integrado a formacdo basica.

No entanto, a assimilacdao de habilidades como decomposicdo, reconhecimento
de padrdes, abstracdo e algoritmos, fundamentais para a programacao, muitas vezes é
desafiadora, especialmente devido a complexidade sintatica das linguagens de
programacao [FRANCA et al., 2014]. Essa dificuldade limita a interacdo eficaz com as
tecnologias e reduz as oportunidades em um mercado de trabalho cada vez mais digital.
Para superar esses obstaculos, abordagens como a programacao em blocos e a Robdtica
Educacional tém ganhado destaque.



A programacdo em blocos simplifica o aprendizado ao utilizar componentes
graficos, permitindo que os estudantes se concentrem na logica dos algoritmos, sem se
preocupar com a sintaxe complexa das linguagens tradicionais [FRANCA et al., 2014].
Nesse sentido, a Roboética Educacional promove um ensino ativo e colaborativo,
integrando teoria e pratica em um ambiente lidico e desafiador, que estimula a
criatividade, o planejamento e a tomada de decisdes. Dentro desse cendrio, a robotica é
utilizada como ferramenta para mobilizar técnicas da Ciéncia da Computacao,
fomentando a criagdo e a manipulacdo de modelos abstratos capazes de solucionar
problemas reais [AHO e ULLMAN, 1995].

E nessa perspectiva que se insere o projeto de extensdo MyCode, desenvolvido
pelo Centro de Tecnologia e Inovacdao (CTIn) do Instituto Federal do Norte de Minas
Gerais — Campus Montes Claros, em parceria com a rede publica de ensino. O projeto
visa oferecer oficinas destinadas ao desenvolvimento do pensamento computacional,
incentivando a cultura Maker entre os estudantes dos anos finais do Ensino
Fundamental da rede publica, por meio da programacdo em blocos e da robdtica
educacional, aliadas a abordagens metodologicas ativas.

O objeto de andlise deste artigo é a proposta metodoldgica deste projeto, que
busca promover o Pensamento Computacional em sala de aula por meio de uma
abordagem estruturada em dois métodos: programacao em blocos e Robotica
Educacional. Este trabalho esta organizado em cinco se¢des principais, contando com a
introducdo. Na segunda secdo, apresenta-se, brevemente, a fundamentacdo teorica; na
terceira, a metodologia do projeto MyCode. J& na quarta se¢do, sdo apresentados 0s
principais resultados e discussdes. Por fim, na quinta secdo, encontra-se a conclusdo do
trabalho.

2. Referencial Teorico

Nesta secdo, abordam-se brevemente o Pensamento Computacional, a Programacdo em
Blocos, a Robodtica Educacional e a Cultura Maker, destacando-se suas contribui¢des
para o desenvolvimento do raciocinio l6gico, da criatividade e da inovacao no processo
educativo.

2.1. Pensamento computacional

O Pensamento Computacional, conforme definido por Wing (2006), € um processo que
envolve a resolucdo sistematizada de problemas, fundamentando-se no pensamento
critico associado as nogoes basicas da computagao. Essa abordagem exige a capacidade
de simplificar problemas, dividindo-os em partes menores, utilizando abstracdo e
escolhendo representacoes adequadas para lidar com suas complexidades. Além disso,
envolve o uso de processos paralelos, do raciocinio recursivo, da interpretacdo de
codigos e da constante avaliacdo das solugdes propostas.

Roman-Gonzalez et al. (2017) destacam que metodologias inovadoras e
ferramentas computacionais sao essenciais para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional. Em outros termos, essa habilidade se manifesta como uma forma
pratica de resolver problemas, projetar sistemas e explorar as interagdes entre a mente
humana e os fundamentos da computagao.

2.2. Programacao em Blocos

A Programacdo em Blocos é uma abordagem visual e intuitiva para o ensino de
programacao, especialmente voltada a iniciantes e criangas. Em vez de escrever codigos



em linguagens tradicionais, os alunos criam programas arrastando e soltando blocos
graficos que representam comandos, operacoes e estruturas de controle, como loops e
condicionais. Essa metodologia permite criar programas funcionais sem a necessidade
de dominar a sintaxe de uma linguagem de programacao, tornando o aprendizado mais
acessivel e atrativo [Weintrop et al., 2017]. Uma das vantagens significativas da
programacao em blocos é a reducdo da possibilidade de erros de sintaxe, embora, em
alguns casos, ainda seja possivel conectar blocos incorretamente [Weintrop et al., 2017;
Kelleher e Pausch, 2005].

Podem-se citar, como exemplos, plataformas como Scratch, Blockly e code.org,
que sdao amplamente utilizadas para introduzir conceitos basicos de programacdo de
forma ludica e interativa, preparando os alunos para avancar para linguagens mais
complexas no futuro.

No projeto MyCode, as oficinas sdo estruturadas para estimular a participacdo
ativa dos alunos na resolucao de problemas, utilizando programacao em blocos e kits de
robotica educacional.

2.3. Robadtica Educacional

A robotica vem sendo utilizada na educacdo como elemento facilitador do processo
educativo. Neste trabalho, adota-se a definicao de robética educacional proposta por
Santos e Menezes (2005), que a caracterizam como “um ambiente onde o aprendiz tenha
acesso a computadores, componentes eletromecanicos (motores, engrenagens, sensores,
rodas etc.), eletronicos (interface de hardware) e um ambiente de programacao para que
esses componentes possam funcionar”. Além disso, Junior, Vasques e Francisco (2010)
salientam que a robdtica, quando inserida no ambiente escolar, é capaz de criar lagos
entre os alunos, deixando de lado suas diferencas e promovendo relacdoes durante a
criacao das ideias, o desenvolvimento e a execucdo dos projetos.

Nessa perspectiva, Maisonnette (2002) afirma que, com a robética educacional,
o aluno passa a construir seu conhecimento a partir de suas proprias observacoes, e
aquilo que é aprendido por meio do esfor¢o individual possui muito mais significado e
se adapta as suas estruturas mentais. O autor menciona ainda que esse novo recurso
possibilita a integracdo de diversas disciplinas e a simulagcdao do método cientifico, uma
vez que o aluno formula hipéteses, implementa, testa, observa e realiza as alteragoes
necessarias para que seu “rob6” funcione adequadamente.

2.4. Cultura Maker

A Cultura Maker é um movimento que incentiva a criagdo, a experimentacdo e a
resolucdo de problemas por meio da integracdo de conhecimentos em computagao,
tecnologia e outras areas. De acordo com Milne et al. (2014), os makers sdao motivados
pela realizacdo de projetos que vao além dos contetidos tradicionais, promovendo
autonomia e criatividade. Blikstein (2013) destaca que essa abordagem valoriza a
experiéncia pratica, permitindo que os estudantes aprendam com seus acertos e erros,
enquanto exploram temas relacionados ao seu cotidiano e interesses pessoais. Nesse
sentido, a robdtica educacional, discutida anteriormente, alinha-se diretamente aos
principios da Cultura Maker, pois também promove a aprendizagem por meio da
construcado, da experimentacdo e da solucao de problemas concretos.

Sob essa abordagem, o projeto MyCode foi concebido para implementar oficinas
destinadas a alunos do ensino fundamental da rede publica, com foco na promocao da
Cultura Maker. Essa iniciativa valoriza a aprendizagem pratica e o conceito do “faca



vocé mesmo”, incentivando a inovacdo e a criatividade por meio da construgdo e
manipulagdo de objetos, circuitos e sistemas roboticos.

E nesse contexto que se insere o presente trabalho. A seguir, apresenta-se 0
Projeto MyCode, detalhando-se especificamente o processo metodoldgico que constitui
o0 objeto de analise deste artigo.

3. Metodologias e Estratégias do Projeto MyCode

O projeto de Extensdao MyCode foi desenvolvido pelo Centro de Tecnologia e Inovacao
(CTIn) do Instituto Federal do Norte de Minas Gerais — Campus Montes Claros/MG, em
parceria com escolas estaduais e municipais do municipio. O publico-alvo desse projeto
foram estudantes dos anos finais do ensino fundamental e, no papel de instrutores e
monitores, discentes do curso de Ciéncia da Computacdao e do Curso Técnico Integrado
ao Ensino Médio desta instituicao.

As aulas ocorreram nas dependéncias do proprio campus, por meio de oficinas.
Ao todo, foram ministradas 30 aulas de 50 minutos cada, divididas em trés etapas,
contemplando turmas de até 20 alunos por ciclo. A edig¢do de 2024 do projeto impactou
em torno de 120 estudantes ao final do programa. A selecdo dos participantes ocorreu
por meio de um processo seletivo, baseado em critérios como série e faixa etaria, com
inscricdes realizadas via formulario on-line e uma avaliacdo diagndstica para garantir a
adequacao ao projeto.

O programa estd organizado em trés etapas progressivas, denominadas
respectivamente: Programacdo ltidica com blocos: explorando o code.org, Introducdo a
robotica: atividades praticas com equipamentos roboticos e Criatividade em acao:
desenvolvimento de projetos autorais em robdtica. Cada etapa combina atividades
praticas, momentos presenciais e ensino a distancia, utilizando recursos tecnoléogicos e
metodologias ativas.

3.1. As etapas

1° Etapa: Carga horaria [8 horas — 2 horas presenciais / 6 horas EaD]

Na primeira etapa, os alunos desenvolvem o raciocinio légico por meio da
programacao em blocos, utilizando a plataforma code.org (Figura 1). As atividades sdo
ludicas e interativas, envolvendo desafios que abordam sequéncia légica, lagos de
repeticdo, depuracdo e condicionais.

Figura 1. Alunos utilizando a plataforma code.org com apoio dos instrutores



2 Etapa: Carga horaria [8 horas — 2 horas presenciais / 6 horas EaD]

Na segunda etapa, os alunos programaram um painel pedago6gico robotico
composto por sensores, atuadores e microcontrolador Arduino, utilizando plataformas
como a RobdBlocks (desenvolvida pelo IFNMG — Campus Montes Claros) para
programacao em blocos e o Arduino IDE para programacdo convencional, conforme
ilustrado na Figura 2.

Figura 2. Alunos utilizando as plataformas Code.org e a Rob6Blocks, como
forma de desenvolvimento do raciocinio légico-algoritmico

3 Etapa: Carga horaria [14 horas — 4 horas presenciais / 10 horas EaD]

A terceira etapa é a mais extensa e pratica do programa, na qual os alunos
aplicam os conhecimentos adquiridos no controle de equipamentos roboticos por meio
de projetos autorais. Nessa fase, sdo explorados conceitos de prototipagem, simulacdo e
testes de circuitos eletronicos, integrando a logica de programacdo com componentes
eletronicos.

3.2. Metodologias Ativas de Ensino

Neste projeto, as oficinas sao estruturadas com base em metodologias ativas, tais como:

* Aprendizagem pela pratica (Learn by Doing) — incentiva o aluno a testar,
experimentar e adquirir conhecimento por meio da experiéncia direta;

* Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL) — permite ao aluno aplicar
conceitos de programacdo e robotica para desenvolver solucdes a problemas
reais por meio de projetos praticos;

» Gamifica¢do — incorpora elementos ltidicos e mecanicas de jogos para estimular
o interesse e a participacdo ativa dos estudantes;

* Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) — apresenta aos alunos
problemas contextualizados, incentivando a analise critica e a busca por solugdes
criativas.

O uso dessas abordagens metodologicas ativas de ensino visa tornar o processo
de ensino mais dindmico, proporcionando experiéncias que favorecem a autonomia, o
protagonismo e a resolucao de desafios praticos.



3.3. Sala Virtual

Além das aulas presenciais, 0 MyCode conta com uma sala virtual que complementa as
oficinas, por meio de recursos como videoaulas, materiais textuais, links externos e
simuladores on-line. Nesse espaco, sdo disponibilizadas atividades, desafios de
programacao, exercicios de fixacdo e projetos colaborativos. Paralelamente, os foruns de
discussdo permitem o compartilhamento de ideias, o esclarecimento de duvidas e a
interacdo entre os participantes, promovendo um aprendizado flexivel e colaborativo.

4. Resultados e Discussao

Nesta secdo, analisam-se os resultados obtidos com a implementacao do projeto
MyCode na ultima edicdo do ano de 2024.

O impacto do projeto foi avaliado por meio da comparacdo entre uma avaliagao
diagnéstica inicial e uma final (doravante denominadas AV1 e AV2). Foram analisadas
habilidades como formulagdo de algoritmos, abstracdo de conceitos, decomposicao de
problemas e criacio de solucOes inovadoras. Além disso, para uma analise
complementar, foram considerados os relatorios elaborados pelos instrutores das
oficinas.

A avaliacdao do Pensamento Computacional (PC), por ser subjetiva, seguiu o
modelo proposto por Franca e Silva (2020), utilizando um formulario eletronico. Os
alunos responderam a questdes especificas em dois momentos distintos, sendo suas
respostas classificadas em uma escala de 0 a 3, com base nas cinco habilidades definidas
por Selby (2014) e Csizmadia et al. (2015), conforme ilustrado na Figura 3.

Céd. - Questio Pensamento algoritmico (PA): refere-se a capacidade de

Q1: Vocé precisa adquirir um carro, quais os
critérios que vocé utiliza para a compra?
02: Quando vocé precisa atar um cadargo de
um ténis, como vocé faz? Descreva os
passos.

03: Vocé esta indo pescar, como vocé se
prepara, quais as ferramentas e passos que
vocé pretende utilizar para obter éxito?

Q4: No cenario que se mostra
[ILUSTRAGCAO] temos: 2 camisas e uma
bermuda brancos, 3 camisas vermelhas ¢
duas toalhas de banho azuis. Como vocé
faria para lavar estas roupas em uma
magquina de lavar?

(5: Vocé ira realizar uma viagem de férias,
como vocé planeja a viagem?

06 - Descreva quais os passos que vocé fana
para plantar uma arvore.

especificar uma solugio em termos de passos claros e bem
definidos, com regras que possam ser seguidas precisamente,
para resolver o problema.

Abstracio (AB): diz respeito a capacidade de simplificacio
dos problemas, ignorando detalhes irrelevantes para a
solugdo, e escolhendo os aspectos certos para resolver os
problemas da maneira mais facil.

Avaliagdo (AV): é o processo de garantir que uma solugdo é
adequada para um determinado propoésito, observando
aspectos como corretude, desempenho, facilidade de uso,
entre outras.

Decomposi¢io (DE): diz respeito a habilidade de enxergar e
decompor as partes de um problema, para que estas possam
ser compreendidas, e resolvidas em separado.
Generalizacfiio (GE): esta associada a capacidade de
identificar padrdes, similaridades e conexdes e explorar essas
caracteristicas, transferindo solugdes entre contextos ¢
criando solugdes genéricas.

Figura 3. Questdes aplicadas nas AVl e AV2 e dimensdes do Pensamento

Computacional avaliadas.

Com base nessas habilidades definidas por Selby (2014) e Csizmadia et al.
(2015), sdo apresentados os resultados das avaliacdes AV1 e AV2. Considerando os
limites deste artigo, optou-se por apresentar uma amostra das avaliagdes realizadas em
duas das escolas publicas atendidas pelo projeto. O Grafico 1 apresenta os dados
referentes a E.M. Mestra Fininha, enquanto o Grafico 2 mostra os dados da E.M.
Vidinha Pires.



Grafico 1. AV1 e AV2 realizadas na Escola Municipal Mestra Fininha, evidenciando o
desempenho dos alunos e as mudancas nas habilidades desenvolvidas ao longo do
projeto.

Escola Municipal Mestra Fininha
M Avaliagdo Diagndstica 1 M Avaliagdo Diagnéstica 2
2,00

0,00

Grafico 2. AV1 e AV2 realizadas na Escola Municipal Vidinha Pires, evidenciando o
desempenho dos alunos e as mudancas nas habilidades desenvolvidas ao longo do
projeto.

Escola Municipal Vidinha Pires
M Avaliagdo Diagndstica 1 B Awvaliacdo Diagndstica 2

3,00

0,00

Nesta amostra, foram analisados 22 alunos da Escola Municipal Mestra Fininha
e 16 alunos da Escola Municipal Vidinha Pires. Para esta analise, nao foi considerada a
variavel género. Algumas avaliagdes tiveram dados inviabilizados devido aos seguintes
motivos: 1) alunos que realizaram apenas uma das avaliagdes diagndsticas; ou 2) alunos
que forneceram respostas inconclusivas nos questionarios, impossibilitando uma
avaliacao das habilidades.

Com base nos resultados apresentados, observou-se que, na E. M. Mestra
Fininha, a maioria dos alunos apresentou evolugdo positiva entre a AV1 e a AV2, com
destaques individuais de crescimento de até +1,00 na escala. No entanto, também foram
identificados casos de pouca evolucdo ou regressdo, indicando a necessidade de um
acompanhamento pedagogico mais individualizado.

Jana E. M. Vidinha Pires, observaram-se evolucgdes significativas, com destaque
para crescimentos de até +1,53 na escala. Contudo, também houve casos pontuais de
regressdo ou estagnagdo, com variagdes negativas de até -0,13. Em geral, esse grupo
demonstrou um crescimento médio mais consistente, indicando maior uniformidade na
aquisi¢do das habilidades avaliadas.

Nota-se que, mesmo entre os alunos das duas escolas analisadas, que
apresentaram dificuldades iniciais, o projeto MyCode possibilitou uma melhora gradual
na aprendizagem, evidenciando o desenvolvimento do Pensamento Computacional. Por
outro lado, os dados indicam a importancia de um acompanhamento individualizado e



do estimulo continuo aos alunos que demonstraram dificuldades em abstragcdo e
formulacao de algoritmos. Esses resultados corroboram as conclusdes apresentadas na
dissertacdo de mestrado de Viana (2020), que avaliou se uma metodologia baseada no
uso de um kit de robotica educacional, aliada a programacdo em blocos, poderia
amenizar as dificuldades enfrentadas por alunos iniciantes em programacao.

Do mesmo modo, os relatdrios dos instrutores indicam que o projeto MyCode
alcancou avangos significativos no desenvolvimento das habilidades basicas dos alunos,
especialmente as relacionadas ao Pensamento Computacional. Por meio de atividades
praticas envolvendo programac¢do em blocos e a Robdtica Educacional, a cultura maker
foi amplamente incentivada, culminando na cria¢ao de prototipos diversos.

Em 2024, foram desenvolvidos diversos prototipos, incluindo: um circuito de
semaforos simples, que introduziu conceitos de logica sequencial; um semaforo com
pedestres em alterndncia, simulando sistemas de transito mais complexos; e um
semaforo com cancelas e servo motor, integrando automacao e mecanica. Além disso,
os alunos criaram projetos individuais personalizados, aplicando criatividade para
resolver problemas praticos, como sistemas de iluminagdo automatizada e
monitoramento.

Essas produ¢des evidenciam a consolidagdo dos conceitos de programacao,
robodtica e cultura maker, aliados a aplicagdo pratica e ao desenvolvimento das
habilidades de analise, resolu¢ao de problemas e criatividade.

5. Consideracoes finais

O projeto MyCode atendeu ao objetivo geral na medida em que foi capaz de promover o
desenvolvimento de habilidades pressupostas no Pensamento Computacional, como
abstragdo, algoritmo, decomposicdo e reconhecimento de padroes.

A metodologia adotada, que combinou momentos presenciais e ensino a
distancia, aliada ao uso de ferramentas tecnoldgicas e metodologias ativas, mostrou-se
eficiente para o desenvolvimento do pensamento computacional, despertou o interesse
dos estudantes pelo processo de aprendizagem e fortaleceu suas relacdes interpessoais,
promovendo ainda o trabalho em equipe e a colaboracao.

Para as proximas edicdes do projeto MyCode, algumas perspectivas e
aprimoramentos podem ampliar ainda mais seu alcance e impacto. Uma proposta é
adaptar o conteido para diferentes niveis de conhecimento, oferecendo trilhas de
aprendizagem personalizadas que atendam tanto iniciantes quanto alunos mais
avancados, garantindo um aprendizado eficaz e inclusivo. Além disso, o fortalecimento
do acompanhamento on-line, por meio de féruns interativos e sessdes ao vivo de
perguntas e respostas, também pode proporcionar suporte mais proximo e imediato,
auxiliando os alunos a superar desafios em tempo real.

Outra perspectiva relevante é a integracao de atividades que conectem tecnologia
e robotica a outras areas do conhecimento, para além das ciéncias exatas, reforcando a
interdisciplinaridade e demonstrando a aplicacdo pratica dos conceitos em diferentes
contextos.

Por fim, pode-se concluir que a metodologia proposta ndo resolve todos os
problemas do universo escolar; entretanto, representa uma ferramenta valiosa para o
éxito da aprendizagem dos alunos e tende a diminuir a infrequéncia escolar, na medida
em que os estudantes se sentem motivados e engajados pelos instrumentos tecnol6gicos
utilizados [VIANA, 2020].
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