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Abstract—Embora a capacidade de realizar encadeamento
sequencial coerente de instrucoes para resolucoes de problemas
seja considerada uma capacidade humana natural, a falta
do ensino desse conteido no ensino fundamental e médio, é
apontado como um dos principais fatores para a evasao dos
cursos que envolvem programacio diretamente, como ciéncia
da computacio e engenharia da computacdo. Uma maneira de
trabalhar para alteraciio desse quadro ¢ através da aplicacao de
cursos de extensao, focados em logica computacional, a exemplo
da experiéncia relatada neste artigo, em que foram realizadas
atividades de resolucoes de situacao-problemas para alunos do
7° ao 9° ano no contra-turno de uma escola estadual no Estado
do Parana.
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I. INTRODUCAO

Nos ultimos anos, vem surgindo um grande incentivo por
parte das instituicdes de ensino e da Sociedade Brasileira
de Computacdo (SBC) para disseminar o pensamento com-
putacional e conceitos basicos de computacdo no ensino
fundamental e médio levando em consideragdo que seus
beneficios se tornaram essenciais a todos os estudantes
e profissionais, e ndo somente para aqueles da drea de
computacdo [1]. Essa estratégia é uma tentativa de levar
computagdo no ensino basico, pois muitos tem o primeiro
contato somente no ensino superior, levando a uma grande
dificuldade inicial, pois exige uma nova forma de pensar [2].

Pode-se afirmar que a capacidade de desenvolvimento de
algoritmos complexos é fortemente relacionada a légica do
programador. Sendo assim, é uma das primeiras habilidades
a serem trabalhadas quando se estuda programacgdo. Por
conta disso, se torna um dos principais fatores para a evasao
dos cursos que envolvem programacdo diretamente, como
ciéncia da computacdo e engenharia da computacio.

Atualmente a tecnologia estd evoluindo em uma veloci-
dade exponencial; entretanto as academias ndo conseguem
capacitar pessoas na mesma velocidade devido ao baixo
indice de formandos, gerando um déficit de profissionais.
Mesmo havendo grande oportunidades profissionais muitos
jovens acabam nao se interessando pela area, talvez pela
desinformacdo sobre o que se trata o curso.

Considerando o contexto atual, esse artigo relata uma
experiéncia de aplicacdo de um curso de extensdo de légica

computacional, com atividades de resolug¢des de situagdo-
problemas, realizado em uma escola estadual no Parand com
55 alunos do 7° ao 9° ano no contra-turno.

Destaca-se que as atividades deste projeto foram pensadas
buscando contribuir com os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentdvel - ODS por alinharem-se a alguns destes [3].

Os resultados apresentados apontam que os alunos
tiveram um aproveitamento considerdvel, nos dois primeiros
modulos que foram aplicados. Além disso, uma grande
parcela dos alunos consideraram as atividades desenvolvidas
NO CUrso prazerosas.

O presente trabalho é descrito na seguinte sequencia: logo
apos essa introducdo é apresentado o referencial tedrico-
metodolégico necessdrio para entender o ambito do que foi
realizado; na sequéncia € descrita a metodologia utilizada,
os resultados e discussdes obtidos e por fim sdo apresentadas
consideragdes finais sobre o trabalho.

II. REFERENCIAL TEORICO-METODOLOGICO

Segundo Gomes e Melo [4] o pensamento computacional
permite realizar um encadeamento sequencial e coerente
de instrugdes com o propdsito de resolugdo de problemas.
Essa habilidade é primordial quando se trata de elaboracao
de algoritmos pois um bom algoritmo precisa de uma boa
l6gica.

O pensamento computacional pode ser considerado como
uma caracteristica fundamental do ser humano e ndo apenas
dos profissionais da computagdo, como a capacidade de
ler, escrever, falar e fazer operacdes aritméticas [1]. Essa
afirmacdo se d4 pelo fato que mesmo se o individuo procurar
outros ramos que ndo sejam a programacdo, terd com-
peténcia para resolugdo de problemas tteis para o contexto
em que estiver inserido [2].

Existe um movimento se popularizando de ensino de
conceitos de computacdo sem utilizar qualquer tipo de
meio eletronico, software ou hardware, denominado de
computagdo desplugada. Esses conceitos podem ser de
sequéncia de instrucdo, lagos de repeti¢do, condicdes, busca
e ordenacdo, entre outros.

Segundo Tercariol et al. [5], a falta de infraestrutura
béasica ndo deve ser considerada um empecilho para estimu-
lar a capacidade do pensamento computacional pois cada



instituicdo deverd analisar o seu contexto e a partir dela
adotar alguma metodologia de inclusdo digital. Por conta
disso a computacdo desplugada se apresenta como uma
excelente solugdo para esse problema.

Esse tipo de metodologia tem o intuito de trabalhar a
questdo do lddico pois conseguem manter os alunos interes-
sados por mais tempo em atividades consideradas cansativas
e enfadonhas [6] muito comum em atividades relacionadas
a computacdo, principalmente nos conceitos basicos.

As atividades desplugadas possuem a capacidade de li-
dar com as problematicas do cotidiano sob um contexto
computacional e vice-versa, estimulando a capacidade do
aluno de abstrair e buscar solugdes. Elas nido dependem
de ferramentas eletrOnicas, por isso torna-se possivel en-
sinar computa¢do em qualquer lugar, usando o minimo de
materiais, como por exemplo, um papel e uma caneta ou
simplesmente giz.

O site Code.org' é uma organizagio que tem como
proposito expandir o acesso e a informagdo da ciéncia da
computagdo nas escolas. Ele possui vdrias atividades com
recursos ludicos para o ensino de conceitos de computacio
utilizando blocos de instrug¢des interativos.

Essas atividades s@o separadas em cursos, destinados a
faixa etdrias que v@o desde criangas de 4 anos até adoles-
centes.

O site ainda elaborou um projeto denominado “Hora do
Cddigo” composto por atividades que duram no méaximo
uma hora, para que varias escolas possam trabalhar conceitos
de computacdo sem precisar se aprofundar ou oferecer um
curso mais longo. Esse projeto € um movimento global em
que vdrias escolas tiram uma hora para realizar atividades
sobre computacao.

I1I. METODOLOGIA

O curso ofertado utilizou as atividades do code.org. Den-
tre as atividades sugeridas no site, foram realizadas as de
programacdo com blocos de instrugdes interativos e algumas
desplugadas.

As atividades propostas incluem oportunidades de inter-
disciplinaridade pois promovem discussdes de geometria,
nocdo de matrizes, interpretacio de texto e um breve contato
com a lingua inglesa.

O projeto de extensdo foi aplicado por um grupo de
quatro docentes e 10 discentes, do curso de Ciéncia da
Computacio da Universidade Estadual do Oeste do Parand
do campus de Foz do Iguacu (Unioeste). A equipe foi
formada buscando contribuir com igualdade de género, com
2 professores e duas professas, € 5 monitores € 5 monitoras,
desta forma contribui-se ndo somente com oportunidades
iguais mas também dando o exemplo aos alunos da presenga
e importancia da participacao de todos. Além disso o projeto

IDisponivel em: https://code.org/

contribui também para os ODS educacdo de qualidade e
redugdo das desigualdades [7][8].

O grupo foi dividido em trés equipes, cada uma com
pelo menos um docente e um discente presente. O curso foi
ofertado duas vezes na semana, durante 4 semanas e meia.
Cada aula durou cerca de duas horas, ocorrendo sempre no
contra-turno. Ele obteve uma carga horaria total de 20 horas.

As aulas foram realizadas no laboratério de informatica da
propria escola utilizando computadores que possuiam acesso
a internet. Em alguns casos os alunos se sentavam em dupla,
pois o Code.org permite adicionar um colaborador, para que
ambos possam ser considerados autores da resolucdo do
problema.

No total o curso foi frequentado por 55 alunos do 7° ao
9° ano. Inicialmente foram realizadas atividades desplugadas
explorando o conceito de algoritmos com o intuito de
apresentd-lo de maneira concreta. Observou-se que para a
maioria era o primeiro contato com o conceito.

As atividades foram realizadas utilizando uma matriz
impressa, conforme mostra a Fig. 1, contento um ponto
de partida. Foram estabelecidos com os alunos o objetivo
(colorir os quadrados indicados na matriz entregue) e as
instrucdes permitidas. Desse modo eles construiram um
algoritmo, ou seja, indicaram uma sequéncia de instrucdes
necessdrias para atender ao objetivo definido. Outra ativi-
dade desplugada realizada com os alunos foi pedir para
que, a partir de uma matriz em branco e uma sequéncia de
instrucdes, executassem o algoritmo, produzindo uma matriz
com algumas células coloridas.

W

Figure 1. Matriz de referéncia para elaboracdo de algoritmo.

Uma outra dinimica explorada fez uso da lousa. O intuito
era aumentar a interacdo entre os envolvidos no curso
(alunos/docente/discentes). Foram propostos problemas para
serem resolvidos em conjunto. Os alunos indicavam as
instru¢des que foram executadas na lousa de modo que todos
acompanhassem e pudesse interagir, como pode ser visto na
Fig. 2

Depois dessa introdugdo do conceito de algoritmo, os
alunos exploraram de maneira individualizada o “Curso 2”
da plataforma Code. Embora esse curso seja recomendado



Figure 2. Resolugdo de atividades feitos na lousa.

para alunos de 2° ao 5° ano, ele é considerado como ade-
quado para iniciantes, pois possui atividades com um nivel
moderado de complexidade, além disso, aborda conceitos
iniciais de algoritmo. Essas atividades sdo compostas prin-
cipalmente em deslocar um personagem por um tabuleiro
utilizando blocos de comandos de avangar, virar a direita e
virar a esquerda, sendo acrescentado mais blocos & medida
que avancga-se. Outros blocos importantes sao os blocos de
repeti¢do e os de decisdo, como visto na Fig. 3.

Figure 3.

Atividade do Code.org sobre depurago.

Esse curso € dividido em 19 li¢cdes, sendo composta em
média por 10 atividades que trabalham com conceitos de
algoritmo, repeticao ou lagos, programacdo por revezamento,
depuragdo, condicdes, nimeros bindrios, lacos, entre ou-
tros. As atividades sdo elucidadas em labirintos ou formas
geométricas, nesse caso utiliza-se de conceitos matematicos
como angulos, para desenvolver a atividade proposta.

Como a realizacdo das atividades no code.org ocorriam de
maneira individual, alguns alunos avancaram mais rapida-
mente. A medida que foram finalizando o curso 2, atribuia-
lhes a tarefa de monitoria no curso como forma de reconhe-
cimento de seus esforcos e como estimulo aos demais. Desse
modo eles auxiliavam outros alunos aumentando a interago
da turma.

Para aqueles que tinham finalizado o “Curso 2” e tinham

desenvolvido a monitoria durante algumas horas, foi dado
sequéncia com o “Curso 3”.

O “Curso 3” possui 0 mesmo tipo de atividades que o
“Curso 27, porém com um nivel a mais de complexidade.
Ele € um aprimoramento da légica de condigdes de lagos,
exercitando 16gicas mais abstratas, como lagos aninhados.

Poucos alunos avancaram até o “Curso 47, no qual é
introduzido o conceito de fungdo que sdo caixa de blocos de
comandos a parte que podem ser adicionados na sequéncia
principal de comandos de acordo com a necessidade.

IV. RESULTADOS E DISCUSSOES

Buscando mensurar o impacto do curso no aprendizado,
os alunos foram convidados a responder um questionério’
composto por duas partes: uma para identificar a frequéncia
do uso da tecnologia no cotidiano dos alunos e outra para
medir o grau de satisfacdo quanto a experiéncia vivenciada
no curso. Este questiondrio foi aplicado no ultimo dia do
curso, tendo sido respondido por 25 participantes.

Relacionado ao acesso as redes sociais, jogos, fins es-
colares ou para mais alguma coisa, observou-se que 60%
dos matriculados acessam diariamente redes sociais (Fig.
4). Além disso, quase a grande maioria utiliza os aparelhos
e dispositivos disponiveis para jogos e afins diariamente.
Observa-se também que o maior indice da categoria nunca,
foi registrado no uso dos dispositivos para fins educativos.
Foi observado que grande parte dos alunos participantes,
utilizam os aparelhos e dispositivos no entretenimento como
jogos, séries e filmes, para tirar fotos, bem como para acesso
a aplicativos como o Youtube.

Acesso as funcionalidades dos aparelhos e dispositivos

Estudsr mlogos m RedesSocias

Diariameat: e
Semanalmente S
Mensalmente -
Rt
Nunea -

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 0% BO% 90% 100%

Figure 4. Frequéncia ao uso da tecnologia.

A. Aprendizagem das licoes

Ao final do curso os alunos responderam um formuldrio
relacionado a sua satisfagdo com relacdo as aulas ofertadas
e conhecimentos adquiridos sobre programacdo de com-
putadores e conhecimentos relacionados a outras disciplinas
tais como inglés, matemadtica e portugués durante as licdes
desenvolvidas. A Fig. 5 mostra que mais de 80% dos partici-
pantes ficaram satisfeitos com o que foi aprendido no curso.

2Disponivel em: http:/tiny.cc/pensamentocomputacional



Além disso, observa-se que ndo foi registrado respostas
discordantes ou que revelassem insatisfacdo ao contetudo das
aulas. Portanto, nota-se que o periodo de curso foi prazeroso
tanto pelas licdes e aprendizagem desenvolvidas, como pela
intera¢do com os colegas, professores e monitores. Podemos
observar uma opinido neutra e 11% dos dados sem respostas
registradas. Assim conclui-se que as turmas reagiram posi-
tivamente ao que foi ofertado, revelando a eficiéncia dos
métodos e atividades adotadas, bem como um bom nivel de
aproveitamento e interacdo entre os matriculados.

Satisfacio dos alunos

Sem respostas

Concordo total mente
Concorde

Nem discordo. nem concordo
Discordo

Discordo totalmente

Figure 5. Satisfacdo dos participantes.

Em relagdio a aprendizagem das disciplinas de
computagdo, inglés, portugués e matemdtica, a Fig. 6
mostra que os alunos concordaram que as atividades
desenvolvidas no curso contribuiram com a aprendizagem.

Contribuicfio para aprendizagem de disciplinas

Matematica wPortugués mInglés mComputacio
Sem resposta
|
Concordo totalmente
|
Concordo
I
Nem discordo, nem
concordo
Discordo
Discordo totalmente
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Figure 6. Aprendizagem de computagio e matérias complementares.

Observa-se que nas matérias de lingua portuguesa e
inglés, as respostas encontram-se divididas em concordo,
até mesmo totalmente e discordo, bem como 12% se man-
tiveram neutros em relacdo ao idioma inglés. Enquanto na
disciplina de matemadtica, 40% dos alunos concordam com
a aprendizagem efetiva em relacdo as contribui¢des, sendo
a segunda maior porcentagem na categoria.

Vale ressaltar que quando o individuo toma consciéncia
da importancia em aprender o conteido, aumenta o seu
interesse por aprender. Acredita-se que o curso além de con-
tribuir com o aprendizado, tenha despertado a consciéncia
dos alunos e isso ird refletir positivamente na sala de aula,
visto que existe motivacdo e percep¢do da importancia do
contetddo para sua vida.

De maneira geral, vemos respostas positivas e de con-
cordancia em sua maioria nas outras matérias, revelando
assim um resultado satisfatério em vista das porcentagens
apresentadas, mostrando a importincia e necessidade de
aliar a computag@o no ensino, produzindo assim resultados
efetivos e satisfatérios, além de abrir e proporcionar um
leque de opgdes e enriquecimento praticos no saber € no
processo de construcdo de conhecimento.

De maneira geral, vemos respostas positivas e de con-
cordiancia em sua maioria nas outras matérias, revelando
assim um resultado satisfatério em vista das porcentagens
apresentadas, mostrando a importancia e necessidade de
aliar a computacdo no ensino, produzindo assim resultados
efetivos e satisfatérios, além de abrir e proporcionar um
leque de opgdes e enriquecimento praticos no saber e no
processo de construcido de conhecimento.

Frequéncia de uso de um aparelho ou dispositivo eletrénico

Diariamente

Semanalmente

Mensalmente

Raramente -

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 0% 80% 90% 100%

Figure 7.
eletronico.

Frequéncia relativa ao uso de um aparelho ou dispositivo

Através da Fig. 7, verifica-se que 84% dos estudantes
utilizam diariamente um computador, tablet ou celular. Ja
8% dos matriculados utilizam raramente e 4% nunca uti-
lizam esses aparelhos ou dispositivos, indicando uma parcela
minima, mas que revela fatores externos aliados a este dado,
como a caréncia econdmica e social, a falta de recursos
e até mesmo de informacdes relacionadas ao uso, bem
como a auséncia de incentivo a utilizaclo e suas possiveis
funcionalidades.

B. Aproveitamento dos Cursos

O curso utilizou varios médulos do Code.org. Todos
os alunos iniciaram pelo “Curso 27, a Fig. 8 apresenta o
aproveitamento dos 55 alunos com relacdo ao “Curso 2”.
Pode-se perceber que 73% dos alunos finalizaram totalmente
esse modulo, entretanto, 27% tiveram um aproveitamento



parcial. Esses alunos representam os que desistiram durante
0 curso.

Aproveitamento no "Curso 2"
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Figure 8. Aproveitamento do “Curso 2”.

A Fig. 9 mostra o aproveitamento do “Curso 3”, médulo
seguinte para quem finalizou o “Curso 2”. E possivel ob-
servar que 20% dos 40 alunos que concluiram o “Curso 2”
finalizaram completamente esse mddulo. Os outros alunos
obtiveram um aproveitamento parcial, porém nao represen-
tam desisténcia, pois muitos ndo conseguiram concluir as
atividades até a finaliza¢do do projeto.

Aproveitamento no "Curso 3"
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Figure 9. Aproveitamento do “Curso 3”.

Nem todos os alunos que finalizaram o “Curso 3” deram
continuidade ao “Curso 47, pois, como ocorreu no modulo
anterior, muitos ndo terminaram a tempo. Na Fig. 10 pode-se
perceber que apenas 5 alunos iniciaram o “Curso 4, o que
representa 9%. Porém, por terem iniciado no final do Projeto,
ndo conseguiram ter o aproveitamento total do médulo.

Aproveitamento no "Curso 4"
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Figure 10. Aproveitamento do “Curso 4”.

C. Discussoes

Apesar das licdes e desafios apresentados serem extracur-
riculares, os alunos se empenharam e participaram efetiva-
mente no processo. E esse interesse, se deve em grande parte
ao método das aulas de computacdo desplugada, que pro-
movem a curiosidade, busca por solucdes, interacdo através
do trabalho em equipe, explorando o raciocinio légico,
através da matematica, termos em inglés, e contribuindo para
a aprendizagem da lingua portuguesa.

Além disso, foi introduzido a pratica de programagdo
no desenvolvimento de novas habilidades. Isso contribuiu
para mudar a visdo de como a computagdo € vista, e na
forma de como explord-la: de maneira divertida e criativa
para construir conhecimento, expressar ideias imaginativas
e concretiza-las através de um computador.

Assim, os resultados mostram as vantagens de se in-
troduzir pensamento computacional a alunos do Ensino
Fundamental, no sistema educacional, considerando princi-
palmente que a rejeicdo ou dificuldades apresentadas foram
minimas, e os percentuais de satisfacdo em relacdo ao curso
foram altamente positivos.

V. CONSIDERACOES FINAIS

Neste projeto foi possivel observar a aplicacio de um
curso de ensino de algoritmo e programagdo para alunos
de 7° ao 9° ano de uma escola fundamental. As abordagens
escolhidas para trabalhar o pensamento computacional foi a
computacdo desplugada e atividades de programacdo visual,
utilizando blocos de comandos.

Estimular o pensamento computacional durante o ensino
fundamental permite que jovens tenham a capacidade de
melhorar o modo de organizar as ideias de forma eficiente
para abstracdo de problemas, sendo util em resolucdo de
problemas matemadticos e na interpretacdo de textos e na
solugcdo de problemas do cotidiano.

Além disso os alunos, em sua maioria, se sentiram moti-
vados em relacdo as atividades realizadas no projeto e seus
impactos nas disciplinas de matemadtica, portugués e inglés.

Como trabalho futuro, pretende-se reaplicar o curso em
uma nova turma de alunos e a criar um curso voltado
a robdtica educacional para os alunos que participaram
desse projeto; deseja-se também executar um estudo mais
aprofundado, por meio de testes e questiondrios antes e
depois da conducdo das atividades; E de interesse também
identificar o impacto do curso no desempenho escolar.
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