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Abstract. Algorithmic thinking, pattern recognition, decomposition and
abstraction are terms that structure the strategies of Computational Thinking
involving concepts in problem solutions that can be innovative and creative.
This paper describes an experience in developing and adapting artifacts for
teaching computational thinking at basic education, combining plugged and
unplugged strategies, carried out with undergraduate Computer students.
Such artifacts were presented at different moments and the students
impressions were obtained and analyzed from the perspective of the teaching
of Computational Thinking and the general skills of education, recommended
by the National Common Curricular Base and the document of Guidelines for
Teaching Computing in Basic Education of the Brazilian Computer Society.

!

Resumo.  Pensamento  algoritmico, reconhecimento de  padroes,
decomposi¢do e abstragdo sdo termos que estruturam as estratégias do
Pensamento Computacional envolvendo conceitos nas solugoes de problemas
que podem ser tratadas como inovadoras e criativas. Dessa forma, este artigo
aborda uma experiéncia realizada com licenciandos do curso de Computagdo,
através da disciplina de Pratica como Componente Curricular, na qual foi
possivel desenvolver e adaptar artefatos para ensino do pensamento
computacional voltados para estudantes da educag¢do bdsica, combinando
estratégias plugadas e desplugadas. Tais artefatos foram apresentados em
diversos momentos sincronos, nas aulas da gradua¢do em computacdo e as
impressoes dos licenciandos foram obtidas e analisadas sob a otica do
alinhamento do ensino do Pensamento Computacional as habilidades gerais
da educagdo, recomendadas pela Base Nacional Comum Curricular, e pelo
documento de Diretrizes do Ensino da Computag¢do na Educagdo Bdsica da
Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC).

1. Introducao

Como a amplitude do acesso e uso das tecnologias estdo to intrinsecos em nossos cotidianos,
observam-se algumas mudangas culturais € novos desafios em todas as esferas da sociedade. Baseada
nesta realidade, a Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) entende que os contedos da
computacdo devam ser ensinados na educagdo bésica apresentando uma nova perspectiva para o
ensino e aprendizagem das tecnologias que vao além do uso operativo de um computador, abordando
pilares essenciais das tecnologias digitais na educaco. A partir dessas diretrizes, sdo apresentados 3
eixos para o ensino da computacdo na educagio basica que estdo conectados entre si: Pensamento
Computacional, Cultura Digital e Mundo Digital. [SBC 2019]
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Para que esses conceitos possam estar presentes nas escolas de educacdo basica, se faz
necessario, inicialmente, uma acdo junto aos licenciandos em computagdo para que possam estar
preparados para exercer um novo olhar para o exercicio do magistério suportado pelas tecnologias e
fundamentos de computagao.

Dentre os diversos objetivos do curso de Licenciatura em Computagdo esta a necessidade de
propiciar uma formagao solida e abrangente de educadores, com base nas areas de computagio e
técnicas de informatica, enfatizando aspectos cientificos, técnicos, pedagogicos e sociais. O sentido
educativo destes conhecimentos deve ser aplicado a realidade regional, fortalecendo o vinculo entre as
atividades de ensino, pesquisa e extensdo, contribuindo para que o profissional esteja apto a vencer
desafios e a resolver questdes pertinentes a sua area de atuagao.

As habilidades do Pensamento Computacional (PC) foram reconhecidas pelas organizagdes
de ensino de ciéncia da computagdo como parte do conjunto de habilidades que precisam ser
desenvolvidas em varios niveis escolares [Guarda ¢ Pinto, 2020]. Desenvolver ~ habilidades  de
ciéncia da computacdo nos estudantes de educagdo basica pode proporcionar melhorias em seu
raciocinio légico e cognitivo, além de auxiliar na compreensao de contetdos de diversas disciplinas,
tais como matematica, ciéncias e humanidades. Dessa forma, considera-se importante que as praticas
relacionadas ao PC acontecam o mais cedo possivel, a fim de estabelecer conhecimentos prévios que
servirdo de base para futuras habilidades [Grebogy, Santos e Castilho, 2021].

Dentro desse contexto, o presente artigo objetiva apresentar um arcabouco de artefatos e
atividades proposta para o ensino da computacdo, através do desenvolvimento do pensamento
computacional no Ensino fundamental, procurando associar as atividades propostas com o normativo
previsto na Base Nacional Comum Curricular [BNCC 1998] e nas diretrizes propostas pela SBC.
Essas atividades e artefatos puderam ser socializados com um grupo de licenciandos em computagao,
do sexto periodo, através de encontros virtuais durante o periodo de distanciamento social da pandemia
da COVID 19, compondo um conjunto de atividades a serem utilizadas nos anos finais do Ensino
fundamental.

2. A Computacio e a BNCC

Presume-se, que o uso das tecnologias digitais pode ser uma alternativa para uma
aprendizagem significativa. Usar jogos, programar jogos, usar e-books, animagdes e diversas midias
podem colaborar com a educacdo do século XXI para o aluno do século XXI. Para Prensky (2012) o
potencial para a aprendizagem centrada no aprendiz por meio da tecnologia ¢ muito maior do que se
pensa.

Mas usar uma ferramenta tecnoldgica e aplica-la de forma tradicional ndo expressa uma
mudanca na forma de ensinar e aprender, apenas se d4 uma nova roupagem para transmitir
conhecimento sem considerar o protagonismo do aluno, suas reais necessidades e significagdo ao
aprendizado, acarretando num “loop”, aparentemente infinito, de um modelo educacional
ultrapassado. E, em se tratando de uso das tecnologias a educagdo se apropria dos instrumentos, da
ferramenta pronta e ndo de uma compreensao plena de sua concepcao, ou seja, da ciéncia envolvida.

Neste ponto, a SBC (Sociedade Brasileira de Computagdo) entende que os conteudos da
computagdo devam ser ensinados na educacdo basica, ampliando as possibilidades do uso dos
computadores na educagdo brasileira com a elaboragdo do documento “Diretrizes para o ensino de
computagdo na educacdo basica”’, onde ¢ apresentada uma nova perspectiva para 0 ensino e
aprendizagem das tecnologias que vao além do uso operativo de um computador, abordando aspectos
essenciais das tecnologias digitais na educagao [SBC 2019].
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Assim, a SBC colabora para uma formagao critica e atualizada em relagdo ao mundo digital,
suas mudangas, suas influéncias culturais € o embasamento cientifico da ciéncia da computagao,
visando uma formac@o ampla, criativa e criteriosa sobre as tecnologias digitais.

Por outro lado, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ¢ um documento de carater
normativo que define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os
alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacao Basica, de modo a que
tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que
preceitua o Plano Nacional de Educacdo [BRASIL, 2018, p. 7]. A BNCC nao deve ser entendida
como um curriculo propriamente dito e sim, um documento de orientagdo curricular apresentando as
competéncias, habilidades e as aprendizagens essenciais que devem integrar a educacao bésica.

Olhando-se para as Competéncias Gerais da Educagio Bésica propostas na BNCC, no que
tange a competéncia 5, trata-se da competéncia digital que diz respeito a compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de informacdo e comunicagio de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar € disseminar informagoes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva. De acordo com Brackmann (2017), as dez competéncias gerais incluem o exercicio da
curiosidade intelectual e o uso das tecnologias digitais de comunicagio, tendo dentro da BNCC, a
utilizagdo dos conceitos do Pensamento Computacional na disciplina de Matemética salientando a
importancia dos algoritmos, a identificacdo de padrdes e decomposicao na solugao de problemas.

A tabela 1 apresenta um paralelo entre as contribuicdes do ensino da computagdo no
desenvolvimento das competéncias gerais da BNCC e a sua relag@o com as diretrizes para o ensino da
computagdo, conforme orienta a SBC.

Tabela 1. Contribuicdo da Computacao para as Competéncias Gerais segundo SBC

Competéncia BNCC SBC

Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente
construidos sobre 0 mundo fisico, social, cultural e
digital para entender e explicar a realidade, continuar
aprendendo e colaborar para a construgdo de uma

(1) Conhecimento A compreensdo do Mundo Digital € essencial

para entender 0o mundo do século XXL

sociedade justa, democratica e inclusiva.

(2) Pensamento Cientifico, Criativo e
Critico

(3) Repertorio Cultural

(4) Comunicagio

Exercitar a curiosidade intelectual e recomer a
abordagem propria das ciéncias, incluindo a
investigagdo, a reflexdo, a andlise critica, a imaginagdo
¢ a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar
hipdteses, formular e resolver problemas e criar
solugdes (inclusive tecnologicas) com base nos
conhecimentos das diferentes 4reas.

Valorizar e fiuir as diversas manifestagdes artisticas e
culturais, das locais as mundiais, e participar de praticas
diversificadas da produgéo artistico-cultural.

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-
motora, como Libras, € escrita), corporal, visual, sonora
e digital —, bem como conhecimentos das linguagens
artistica, matematica e cientifica, para se expressar e
partilhar - informagGes,
sentimentos em  diferentes contextos e produzir

experiéncias, ideias e

sentidos que levem ao entendimento mutuo.

O Pensamento Computacional desenvolve a
capacidade de compreender, definir, modelar,
comparar, solucionar, automatizar ¢ analisar
problemas (e solugdes) de forma metodica e
sistematica, através da construcao de algoritmos.

Tecnologias digitais podem ser usadas para
analisar e criar no mundo artistico e cultural.

desenvolve  uma  maior

Computagio
compreensio do conceito de linguagem e do
seu uso, ¢ prove fluéncia em linguagens
computacionais  (usadas para  representar

informagdes e processos).
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() Cultura Digital

(6) Trabalho e Projeto de Vida

(7) Argumentagio

(8) Autoconhecimento e Autocuidado

(9) Empatia e Cooperaciio

(10) Responsabilidade e Cidadania

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informagio e comunicagio de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas préticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
disseminar  informagdes,  produzir

conhecimentos, resolver problemas e exercer

acessar €

protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais
e apropriar-se de conhecimentos e experiéncias que lhe
possibilitem entender as relagdes proprias do mundo
do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade,
autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais
e apropriar-se de conhecimentos e experiéncias que he
possibilitem entender as relagdes proprias do mundo
do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade,
autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.
Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua satide fisica e
emocional, compreendendo-se na diversidade humana
e reconhecendo suas emogdes € as dos outros, com
autocritica e capacidade para lidar com elas.

Exercitar a empatia, o didlogo, a resolugao de conflitos
e a cooperagdo, fazendo-se respeitar e promovendo o
respeito a0 outro e aos direitos humanos, com
acolhimento e valorizagdo da diversidade de
individuos e de grupos sociais, seus saberes,
identidades, culturas e
preconceitos de qualquer natureza.

potencialidades, sem

Agir pessoal e coletivamente com autonomia,
responsabilidade,  flexibilidade,
determinagdo, tomando decisdes com base em

resiliéncia e

principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis
e solidarios.

Fonte: Adaptado de SBC (2019)

Computagdo prove fluéncia digital e a
habilidade de criar solugdes para diversos tipos
de problemas (do mundo do trabalho e
cotidiano) com o auxilio de computadores

O dominio do conhecimento sobre o mundo,
que ¢ hoje imensamente influenciado pelas
tecnologias digitais, e a capacidade de criar e
analisar criticamente solucdes neste contexto
da liberdade, autonomia e consciéncia
critica, além de preparar o aluno para o
mundo do trabalho

O Pensamento Computacional desenvolve a
habilidade de construir argumentagdes
consistentes e solidas

A construgiio e andlise de algoritmos instiga
questdes sobre como o ser humano pensa e

constroi solugdes.

O desenvolvimento de solucdes algoritmicas
é um processo que permite exercitar a

cooperagio de forma sistematica.

A Computagio, através do desenvolvimento
do Pensamento Computacional, dominio do
Mundo Digital e compreensio da Cultura
Digital, da ao aluno condigdes de agir com
consciéncia e cidadania no mundo do século

XXL

Dentro desse contexto, pretende-se atuar na competéncia 5, no sentido de produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo dentre os alunos.

3. Metodologia

De acordo com Filipo, Roque e Pedrosa (2021), a pesquisa-acdo pode ser entendida como um método de
pesquisa e como uma estratégia de realizacdo de pesquisa cientifica qualitativa e aplicada, de natureza
participativa. Ela prope que o pesquisador adote uma abordagem colaborativa e iterativa, visando,
juntamente com os participantes, a transformac&o de suas préticas e a compreensdo de situagdes da vida e do
trabalho. A pesquisa desenvolvida se enquadra nesse método, pois foi aplicada a estudantes do curso de
Licenciatura em Computacdo da Universidade Federal Rural de Pemambuco, na modalidade a
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distancia, devidamente matriculados na disciplina Pratica como Componente Curricular VI, durante as
aulas ministradas pela professora da disciplina e coautora deste artigo, nos meses de janeiro a margo de
2021. Durante os encontros sincronos semanais foi utilizada a ferramenta Google Meet e além de
conteudos tedricos sobre o Pensamento Computacional também foram abordados aspectos tedricos da
pratica de ensino em computagdo. Durante esse processo, foram apresentados diversos artefatos
idealizados por um dos autores desse artigo e docente da educagdo basica com formacdo em
Licenciatura em Computacdo pela mesma universidade, e estudante de pds-graduacdo, em nivel de
mestrado. Além de artefatos originais também foram utilizados artefatos adaptados de outros autores e
com possiveis usos para os contextos das escolas de educagio basica da sua regido geografica. Durante
esses encontros, os pesquisadores participavam da observacdo e interagiam com os licenciandos e
estes, por sua vez, poderiam avaliar os artefatos sob o ponto de vista de ferramenta para o ensino e a
aprendizagem do Pensamento Computacional.

A abordagem dessa pesquisa teve carater qualitativo, posto que os dados foram analisados
com base nas observacdes ¢ comentarios realizados pelos estudantes participantes dos encontros
sincronos. A pesquisa possui o carater aplicado, j4 que teve como interesse a aplicacdo e utilizagdo
pratica dos conhecimentos, tratando de construgdes de artefatos para aplicagdes em sala de aula para o
ensino e a aprendizagem do Pensamento Computacional.

De acordo com Filipo, Rogue e Pedrosa (2021), o pesquisador realiza ages e observa os efeitos
decorrentes das mudangas realizadas, 0s pontos positivos e negativos e, também, os neutros, aqueles que em
nada afetaram o ambiente de pesquisa. Dessa forma, 0 aprendizado constante € obtido a partir da
investigagdo sobre cada acéo realizada. Esse movimento contribui para a construgéo de conhecimento com
base na fundamentaco tedrica que embasa a pesquisa.

Os momentos sincronos visavam proporcionar uma imersao no tema Pensamento
Computacional, no qual os alunos ja poderiam trazer conhecimentos prévios, adquiridos através de
artigos relacionados ao tema disponibilizados no Moodle, na sala de aula virtual da disciplina. Em
seguida, um dos pesquisadores apresentava um artefato ou um conjunto de artefatos e trazia reflexdes
sobre como aquele artefato poderia ajudar no desenvolvimento de competéncias da BNCC, sobretudo
no aspecto da cultura digital. Apds o término do momento sincrono (duragdo média de 2 horas), um
questiondrio para cada artefato apresentado era disponibilizado na sala virtual. Com isso, pretendia-se
captar impressoes obtidas pelos licenciandos sobre aquela ferramenta de aprendizagem. Através do
questiondrio, o licenciando participante poderia contribuir com suas observagdes e consideragoes,
através de respostas a perguntas que objetivaram qualificar a atividade quanto a série e objetivo de
aprendizagem.

Na disciplina de Pratica como Componente Curricular VI, no segundo semestre letivo de
2020, havia 31 estudantes matriculados. Foram realizados 7 encontros sincronos para apresentagao €
debate sobre os artefatos, de modo que a cada encontro sincrono 2 artefatos eram apresentados.
Responder ou ndo o questiondrio era opgao do aluno, uma vez que a participagdo no questionario era
voluntéria, ou seja, nem todos os alunos que participavam das aulas e/ou contribuiam no chat ou
verbalmente durante o debate, responderam os questionarios.

Do ponto de vista da avaliagdo da disciplina, foram realizadas duas etapas obrigatorias e uma
terceira opcional, caso o estudante desejasse melhorar a nota obtida em uma das duas etapas, ou
substituir uma nota faltante. A primeira avaliacio constou de uma versao preliminar e na segunda
avaliagdo, o estudante deveria estar com uma produgao completa, em formato de artigo, contendo
algumas reflexdes sobre o PC (Pensamento Computacional), uma revisao de literatura apresentando
trabalhos relacionados e estratégias para a sua introducdo na educagdo basica. Os alunos foram
convidados a proporem um artefato ou o conjunto deles, ou ainda proporem um estudo de caso ou
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algum estudo comparativo no uso de artefatos de autoria de outrem. A medida que as semanas
evoluiam, os alunos recebiam novas provocagoes com os debates e evoluiam na construgao dos seus
artigos, cabendo ao professor da disciplina, contribuir com corregdes € sugestdes em sua producao.

4. Artefatos para o Ensino do Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional pode ser despertado nos alunos de forma criativa e ludica, usando a
computagdo desplugada e plugada. A plugada utiliza dispositivos digitais para ensinar, enquanto a
desplugada ensina sem a necessidade do uso de um computador ou qualquer tipo de software. Através
do uso de ferramentas plugadas, o estudante deixa de ser um mero utilizador de ferramentas prontas, e
passa a ser um construtor de objetos programaveis utilizando o pensamento computacional [Silva,
Melo e Diniz, 2021].

Nas fases iniciais do aprendizado, é imprescindivel o estimulo ao pensar computacional, que
ndio ¢ uma informagio ou uma receita e que, ndo necessariamente, exige o uso de um computador. E
um processo logico de pensar e traz com ele nove competéncias: a coleta de informagoes; analise;
representagdo dos dados; a decomposicdo, abstracdo; algoritmo; automagdo; simulacdo e o
paralelismo. Mas esta forma de pensar ndo ¢ exclusividade dos programadores ou dos futuros
cientistas da computagdo, o Pensamento Computacional (PC) ¢ necessario em todas as dreas do
conhecimento para resolver problemas do dia a dia por meio de caminhos logicos para encontrar
diferentes solugdes.

Para 0 escopo do presente artigo, foram selecionados alguns artefatos apresentados nos
encontros sincronos com os licenciandos, € serdo apresentados a seguir.

4.1. Artefatos desenvolvidos

Nesta subsecao, serdo descritos alguns dos artefatos, atividades desenvolvidas e selecionadas. Também
serdo apontadas a(s) habilidade(s) trabalhada(s) conforme sugestdes da Sociedade Brasileira de
Computacdo e pela Base Nacional Comum Curricular.

41.1 Capacete Robo Humano e Capacete Robé6 Humano com Sensores

O capacete robo-humano, ilustrado na Figura 1 for desenvolvido para integrar uma dindmica que
promove a aprendizagem do pensamento algoritmico com ludicidade e diversao de forma desplugada.
De acordo com Brookeshear (2008), € possivel representar um algoritmo em linguagem natural como
portugués, inglés ou, qualquer linguagem humana, mas também, podem ser representados em forma
grafica, como fluxograma ou diagramas, ou ainda em pseudocodigos [Ribeiro, Foss e Cavalheiro,
2020].

Figura 1. Capacete rob&-humano e robd-humano com sensores
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Na dindmica desta atividade sdo necessarios dois personagens: o programador € o “Robo-
Humano”, que utilizard o capacete construido com componentes eletronicos. Os alunos devem criar
uma solugdo com pequenos comandos orais para serem executados por outro aluno. Sao trabalhados
conceitos de Abstragdao; Algoritmo definido e simulado em linguagem natural construido como
sequéncia de repeticdes simples de um conjunto de instrugdes basicas (avance dois passos, vire a
esquerda, vire a direita, etc). Uma pequena variagdo desse artefato foi obtida através da construcao de
uma versao do robd-humano acrescido de sensores com pegas do Lego® NXT Mindstorms®, onde
estao acoplados um servomotor, um tijolo programavel Lego® NXT, dois sensores de cor, sensor de
som e um sensor ultrassdnico. Sao pontos essenciais nesta atividade: a) revisar os comandos basicos
como instru¢do primitiva de maquina; b) entender o ciclo basico de sistemas que se adaptam ao
ambiente (homeostase) €; ¢) conhecer as informagdes técnicas e cientificas sobre os sensores. O tempo

estimado para cada uma dessas dinamicas € 45 minutos quando aplicados com estudantes do ensino
fundamental.

4.1.2 Representacio da informacio em sistema binario

Para o0 ensino e aprendizagem de conversao de bases foi desenvolvida uma aplicacdo utilizando uma
linguagem de programacdo visual desenvolvida no Massachusetts Institute of Technology (MIT), o
Scratch. A ideia da aplicagdo ¢ tomar o aprendizado de programacdo mais facil [Marji 2014]. O
Scratch € uma linguagem de programagao desenvolvida pelo grupo Lifelong Kindergarten do Media
Lab do Massachusetts Institute of Technology - MIT, tendo a supervisao de Mitchel Resnick. Este
grupo também desenvolveu a linguagem de programacdo em blocos para o kit de robotica Lego
Mindstorms e a linguagem LOGO. No Scratch os blocos sdo encaixaveis e as criancas podem
desenvolver animagdes, jogos e historias interativas, além disso essa ferramenta d4 a opgdo de
compartilhamento de criagdes com outras criangas. Inicialmente foi desenvolvido para criangas e pré-
adolescentes dos 8 aos 16 anos, mas atualmente € usado por todas as faixas etérias. O sucesso € devido
a uma interface grafica colorida e intuitiva que possibilita uma ampla gama de aplicagdes na area da
educacdo escolar, e que também permite criar blocos para agdes especificas na area de robotica
educacional, Arduino e Lego [Scratch, 2021].

Nesta aplicagdo, os cartdes sdo manipulados ao serem clicados e os valores sdo somados ou
subtraidos de acordo com a face do cartdo apresentada ao usudrio. Os cartdes sao alinhados lado a
lado, h4 a face em branco sem nenhum valor € o valor “desligado” ou zero (0) e quando clicados, o
cartdo ¢ virado apresentando a face com valor binério “ligado” ou valor um (1). Uma variavel ¢
atualizada de acordo com a face do cartdo apresentada, podendo ser somada ou subtraida caso a face
branca seja reapresentada. A execugdo de virar ou desvirar os cartdes se dara, sempre, através da acdo
de um clique sobre o cartdo escolhido. Uma visdo da aplicagdo e do codigo utilizando blocos graficos,
padrio do Scratch pode ser vista na Figura 2.

Figura 2. Cdadigo Scratch para atividade com Sistema de numeracéo binario
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Uma atividade diferente, mas que trabalha o mesmo contetdo de forma desplugada s3o os
cubos binarios em madeira. Os cubos binarios podem ser utilizados em diferentes situagdes de jogos,
com tabuleiros ou ndo. S3o cubos com numeros bindrios colados ou desenhados que representam
valores numéricos, podendo ser confeccionado em papel cartdo ou madeira, como na Figura 2. Pode-
se utilizar os cubos com valores diferentes de 1 a 6. O objetivo dessas atividades ¢ introduzir e colocar
em pratica os conhecimentos de conversdo de decimal para binarios ou vice-versa, além de
proporcionar uma atividade em grupo, gamificada. Proporcionard, também, uma aprendizagem em
entre pares, ja que os participantes que tenham melhor dominio do contetido poderdo fazer as devidas
corregdes de conversdo, caso sejam necessarias.

413 Caixade portalogica OR e AND

As operagdes logicas permitem a utilizagdo de varidveis que possuem apenas dois valores, tal como no
sistema binario. Dessa forma, foi desenvolvida uma atividade que utiliza dois circuitos que apresentam
o conceito de porta logica para ligar ou desligar um LED. Sao dois botdes fixados em uma caixa
plastica (pote de sorvete) que deverdo ser devidamente combinadas ou ndo para acionar o LED.

Cada operador logico ¢ implementado em uma caixa separada, sendo uma caixa para o
operador logico AND (E) e outra caixa para o operador logico OR (OU), conforme pode ser visto na
Figura 3. Esse artefato simples e pratico permite compreender algumas operagdes primitivas da logica
matematica e poderd demandar de 45 a 60 minutos a depender do contexto que o professor decidir
trabalhar com os adolescentes. Esse artefato também podera ser utilizado como apoio as atividades
propostas por Brackman no site www.computacional.com.br.

Figura 3. Caixa de operadores légicos AND e OR

A Tabela 2 resume as os artefatos trabalhados e os associa aos Pilares do Pensamento
Computacional, Competéncias Desenvolvidas da BNCC e habilidades da SBC.

Tabela 2. Resumo das Atividades

Atividade Capacete Robd Humano Capacete Robd Humano Com Scratch Cartdes Bindrios Cubos Bindrios Caixa de Porta
Sensor LogicaORe AND
Pilar do Pensamento Algoritmico Pensamento Algoritmico Identificagio de Padrdes Identificacio de Pensamento
Pensamento Padrdes algoritimico
Computacional
Competénci | Comunicagfo, Pensamento | Comunicagao, Conhecimento, Conhecimento Conhecimento Conhecimento
aDesenvolvida | Cientifico, Criativoe Critico | Pensamento Cientifico, Criativo
Habilidades Compreensio e Definigao Compreensdo e Definicao de Identificar Padrdes, Identificar Introducéio a Logica
SBC de Algoritmo Algoritmo Sequéncia, Repetigdes; Padrdes
Compreender Tecnologias
Digitais
Objeto de Definigao, Construgio e Definigao, Construgo e Compreensio do mundo Compreensio do Compreensio do
Conhecimento simulago de algoritmo; simulagio de algoritmo; digital mundo digital mundo digtal,
SBC Selegio, Repeticio Selecao, Repeticéo, Inrodugio
alogica
Séries/Ano 15 e 3° 1°0, 29,3 4 2,3, e & 3 fe 5° 2,3, e 5
Aplicacio SBC
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Abordagem Desplugada D/e;slpul;j\'sa Phugada Desplugada Desplugada

Outros artefatos também foram avaliados nessa turma da disciplina de PCCC V1. Dentre eles:
Busca sequencial e binaria, Sequéncia de Fibonacci, Robo desplugado JO, Codigo Secreto Marciano,
O intruso telefone de 3 copos, Régua e disco criptografico.

5. Resultados e Discussao

As iniciativas que abordam o pensamento computacional, € a ciéncia da computacao, trazem tantos os
aspectos técnicos quanto os aspectos educacionais e podem ser implementadas utilizando abordagens
plugadas e desplugadas.

Os artefatos e o arcabougo de atividades propostas foram apresentados e debatidos em sala de
aula virtual onde os alunos do curso de Licenciatura em Computacdo da Universidade Federal Rural
de Pernambuco, e portanto, futuros professores, podendo ter sua pratica realizada na educacao basica.

Tendo como base deste trabalho uma validacdo de diversos artefatos e atividades para
colaborar com o ensino e a aprendizagem do Pensamento Computacional na educagdo basica nas
séries iniciais, observa-se nos resultados que as atividades sdo adequadas e podem ser utilizadas na
educacio basica. Além disso, as atividades foram classificadas pelos licenciandos de acordo com o seu
enquadramento dentro dos pilares do PC (Pensamento Algoritmico, Abstracdo, Reconhecimento de
Padrdes, Decomposicao).

Também se objetivou verificar o enquadramento das atividades, considerando o documento
da Sociedade Brasileira de Computagdo: Diretrizes para o Ensino da Computagdo na Educacdo
Bésica. Assim, como resultado, todas as atividades parecem se enquadrar em um ou mais eixos do
ensino da computagdo, tendo o maior nivel de enquadramento para o Pensamento Computacional,
conforme expde a Figura 4 que compara o enquadramento das atividades dentro dos eixos:
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.

6

4

2

2 N
Fensamento Mundo Digital Cultura Digital
Computacional

Figura 4. Enquadramento dos Artefatos dentro dos eixos do ensino na
computacdo — SBC

Dos 31 alunos, 23 alunos responderam algum dos 14 questionarios apresentados na disciplina.
Cada questionario estava associado a analise de um dos artefatos. Dos 23 estudantes que responderam,
18 enquadram as atividades dentro do eixo de pensamento computacional, lembrado que dentro do
Pensamento Computacional, sdo considerados quatro pilares em sua estrutura, conforme Figura 5.
Com relagdo ao enquadramento das atividades dos pilares do Pensamento Computacional
(Pensamento Algoritmico, Abstragdo, Reconhecimento de Padrdes e Decomposicao), os licenciandos,
em sua maioria, enquadraram os artefatos como estruturados para o pensamento algoritmico.
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Pensamento Abstracdo  Reconhecimento Decomposicio
Algoritmico de Padries

Figura 5. Enquadramento das atividades dos pilares do Pensamento
Computacional

Como recurso avaliativo da disciplina, os estudantes escreveram artigo sobre o ensino do
pensamento computacional através do qual puderam propor algum novo artefato, adaptagio e uso de
algum dos que foram apresentados ou ainda metodologia nova para emprego de um artefato ja
existente. Os artigos poderiam ser escritos em dupla ou individualmente ¢ a docente da disciplina
realizou as corregdes dos artigos propostos e sugeriu em alguns casos, a submissao em conferéncias e
workshops nacionais que tratassem do tema de ensino de computagdo. Foram produzidos 12 artigos e
4 alunos se interessaram apos o término da disciplina, em submeter seus artigos a conferéncias durante
0 ano de 2021. Entretanto, trés alunos submeteram e obtiveram seus artigos aceitos. Um dos artigos,
escrito por 2 alunos, foi aceito e publicado nos anais da Conferéncia Latino-americana de Tecnologias
de Aprendizagem- LACLO 2021 e um outro artigo (escrito por outro aluno) foi aceito e publicado nos
anais da conferéncia nacional CRTL+e. (Congresso sobre Tecnologias na Educago). Ressalta-se que
ambas as conferéncias foram virtuais devido a pandemia e os proprios estudantes tiveram a
oportunidade de apresenté-los. Os estudantes concluiram a licenciatura no segundo semestre do ano de
2021 e dois concluintes se sentiram motivados a seguirem nas suas trajetdrias cientificas, aplicando-se
e sendo aprovados em selegdo de cursos de mestrado em universidades publicas, iniciando seus
projetos de pesquisa na pds-graduagio em 2022.

6. Conclusoes

Retomando o objetivo do presente artigo, foram elaboradas e selecionadas atividades e artefatos para o
ensino do pensamento computacional, com base nas competéncias gerais expressas na BNCC (Base
Nacional Comum Curricular) e nas diretrizes para ensino de computacdo na educagdo basica,
definidos pela Sociedade Brasileira de Computagao.

Tais atividades foram demonstradas aos Licenciandos em Computacio, em uma disciplina de
enfoque pratico, estimulando o debate e uma reflexdo conjunta de adequagdo e possibilidades de
aplicacdo em praticas do ensino e aprendizagem do Pensamento Computacional. Foram realizados
diversos encontros sincronos online com o grupo de licenciandos no primeiro semestre do ano de
2021.

Foi elaborado um ebook voltado para professores com a descricdo detalhada dos artefatos
construidos e um conjunto de ideias, atividades, referéncias externas e propostas de aplicagdo de tais
atividades no contexto da educacdo basica que podem ser utilizados na escola como mecanismo de
ensino e aprendizagem do pensamento computacional.

Como trabalhos futuros, pretende-se acompanhar a realizacao das atividades diretamente na
escola integrando ainda mais os alunos da licenciatura com os professores e estudantes da educagio
bésica no espago fisico da escola, trazendo novos resultados ao trabalho.
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