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Abstract. Advances in digital information and communication technologies
have forced relevant social changes. Among the primary skills inherent in
contemporary social life, the ability to computational thinking is increasingly
required. In this sense, this article aims to present a method of application of
teaching computational thinking based on the concepts of Bloom’s taxonomy
for students in the 5th year of primary education.

Resumo. Os avangos nas tecnologias digitais de informag¢do e comunica¢do
estabeleceram mudancas sociais relevantes. Desta forma, dentre as principais
habilidades inerentes a vida social contempordanea, a habilidade de pensar de
forma computacional é cada dia mais determinante. Neste sentido, este artigo
tem como objetivo apresentar um método de aplicagdo de ensino do
pensamento computacional baseado nos conceitos da taxonomia de Bloom,
para alunos do 5° ano da educagdo basica.

1. Introdu¢aow

Nao ha duvidas que as evolugdes computacionais podem propiciar abundantes avangos,
contudo, muito mais que simplesmente utiliza-los, torna-se necessario um entendimento
mais profundo sobre essas tecnologias, de tal maneira que seja possivel criar distintas
estratégias de uso, adaptadas aos diferentes contextos e situagdes, alcangando assim o
potencial maximo dessas ferramentas (Silva et al. 2016). Valente (2016) argumenta que
“ainda estamos na fase de entender e explorar essas tecnologias como se fossem
sofisticadas maquinas de escrever, de acessar a informagao e de se comunicar”.

Em meio a um cenario de insuficiéncia do dominio significativo sobre as
tecnologias computacionais, Franca e Tedesco (2015) defendem que, com o rapido
crescimento computacional e tecnoldgico ocorrido no mundo moderno, surge a
necessidade de ensinar, desde a educacdo basica, conceitos fundamentais da Ciéncia da
Computacdo como forma de melhorar o aprendizado escolar dos individuos e
possibilitar o uso mais eficaz dessas tecnologias em beneficio da sociedade.
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Atualmente, dentre as pesquisas e discussdes voltadas a inclusdo de conceitos
computacionais no ensino basico, o termo Pensamento Computacional, tem tido grande
relevancia. Este termo ganhou for¢a apds a publicagdo do artigo Computational
Thinking (Wing, 2006), segundo a autora: “Pensamento Computacional envolve a
resolugdo de problemas, proje¢do de sistemas e compreensio do comportamento
humano, através da extragao de conceitos fundamentais da Ciéncia da Computagao”.

No Brasil, o Pensamento Computacional ainda ndo integra uma disciplina
curricular obrigatdria nos contextos educacionais basico, fundamental e médio. Porém,
vale ressaltar, que a Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) e o Conselho Nacional
de Educacdo (CNE) j& aprovaram as Normas sobre Computacdo na Educacdo Bésica -
Complemento a BNCC, que ja estd em processo de homologacdo pelo MEC, e posterior
implementagao nas escolas (Brasil, 2022). A partir desta contextualiza¢ao, o presente
artigo apresenta uma iniciativa de método de ensino do Pensamento Computacional
com base na Taxonomia de Bloom para estudantes do 5° ano do ensino bdsico no
sistema de ensino Lesson'.

O artigo estd organizado, além da Secdo 1, em mais cinco secdes, a saber: a
Secdo 2 ¢ reservada para a fundamentacdo teodrica, composta de conceitos sobre
Taxonomia de Blue, Pensamento Computacional e Trabalhos Relacionados. A Se¢do 3
descreve os métodos e instrumentos de pesquisa. O método B.Lesson ¢ apresentado na
Secdo 4. A Se¢do 5 ¢ composta pelos Resultados e Discussdes. Por fim, conclusdes e
perspectivas de trabalhos futuros sdo trazidas na Secao 6.

2. Fundamentacao Tedrica

2.1 Pensamento Computacional

A preocupacdo quanto ao ensino de conceitos da Ciéncia da Computagdo na educacio
basica, datam das publicacdes de Papert (1980) que em seu livro “Mindstorms:
Children, Computers, And Powerful Ideas” ja era possivel relacionar como
computadores poderiam exercer profundos impactos na capacidade das criancas no
desenvolvimento e articulagdo do pensamento. Algumas décadas depois, o termo
Pensamento Computacional ganhou notoriedade, devido ao artigo de Wing (2006). No
artigo, a autora levanta inquietacdes, debatendo que o pensamento computacional ¢ uma
habilidade fundamental no desenvolvimento humano, assim como os conhecimentos
linguisticos e aritméticos sao.

Wing (2016) define Pensamento Computacional como a habilidade fundamental
para todos, nio somente para cientistas da computagdo. A leitura, escrita e aritmética,
deveriamos incluir o Pensamento Computacional na habilidade analitica de todas as
criangas. [. . . |. Tal forma de pensamento inclui uma série de ferramentas mentais que
refletem a vastidao do campo da ciéncia da computagdo, conclui Wing (2016).

Segundo o Centro de Inovagdo para Educagdo Brasileira — CIEB (2020),
Pensamento Computacional refere-se a “capacidade de resolver problemas a partir de
conhecimentos e praticas da computacao, englobando sistematizar, representar, analisar

' A Lesson é uma empresa especializada em tecnologia da educacdo, que trabalha em parceria com as
escolas na ministragdo de conteudos de robdtica, programacao e cultura maker. O ensino ¢ voltado para
alunos da Educagéo Infantil (a partir de quatro anos) até a segunda série do Ensino Médio
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e resolver problemas”. SBC (2017) traz que o Pensamento Computacional tem a ver
com a ““capacidade de sistematizar, representar, analisar e resolver problemas”.

2.2 Taxonomia de Bloom

A taxonomia dos objetos educacionais ou como € mais conhecida a Taxonomia de
Bloom, em referéncia ao pedagogo e psicélogo Benjamin Bloom, foi lancada em 1956
(Avila e Cavalheiro, 2017). Tal taxonomia consiste em um conjunto de objetivos
educacionais estruturados hierarquicamente de um nivel mais simples para o mais
complexo. Cardoso (2015) ressalta que a Taxonomia de Bloom do Dominio Cognitivo €
uma estrutura em niveis de complexidade, onde se acredita que, para adquirir uma nova
habilidade, pertencente ao proximo nivel, o aluno deve ter dominado e adquirido a
habilidade do nivel anterior. Essa técnica possibilita a organizacdo hierarquica dos
processos cognitivos de acordo com niveis de complexidade e objetivos do
desenvolvimento cognitivo desejado e planejado.

O processo envolto pela Taxonomia de Bloom concede elucidagdes primorosas,
de modo a categorizar os principais niveis do dominio cognitivo. Esses niveis sdo
apresentados na Figura 1, onde ¢ possivel constatar, que um nivel mais complexo ¢
alcancado apds o individuo ter adquirido as aptidoes de um nivel anterior. Sendo assim
a taxonomia de Bloom se caracteriza como uma hierarquia cumulativa em que o pré-
requisito para o proximo estagio € ter desenvolvido as habilidades sobre um estagio
anterior.

h -

6. Avaliagdo

" 5. Sintese
4. Analise

3. Aplicaggo |
2. Compreensdo I N T
1. Conhecimento >

Figura 1. Niveis da taxonomia de Bloom. Fonte: (Ferras e Belhot, 2010)

Ferraz e Belhot (2010) chamam atencao que a Taxonomia de Bloom, ndo se trata
apenas de um esquema classificatério, mas sim uma possibilidade de organizacio
hierarquica dos processos cognitivos de acordo com os niveis de complexidade e
objetivos do desenvolvimento cognitivo, desejado e planejado.

Uso da Taxonomia de Bloom como norteador do desenvolvimento do PC na
educagdo basica podem ser vistos nas pesquisas de Avilla e Cavalheiro (2017) e,
também, de Silva e Pereira (2022) culminando em bons resultados de aprendizagem.
Portanto, com base nos contextos envoltos a Taxonomia de Bloom, considera-se ela
como sendo um instrumento eficiente no desenvolvimento cognitivo no enquadramento
central deste estudo, pois integra a aquisicdo do conhecimento, competéncias e
habilidades, tendo como foco o controle e planejamento do processo de aprendizado e
aplica¢do do Pensamento Computacional na educacao basica.

2.3 Trabalhos Relacionados

Dentre as diversas pesquisas examinadas, o trabalho de Franga e Tedesco (2015) reforca
que o PC ¢ uma das habilidades a serem desenvolvidas pelos estudantes do século XXI.
No entanto, seu ensino ainda ndo integra o curriculo escolar brasileiro, nesse sentido o
trabalho apresentou desafios e oportunidades para o ensino do PC no Brasil.
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Brackmann (2017) propds o “Desenvolvimento do pensamento computacional
através de atividades ‘desplugadas’ na educagao basica”. O autor apresenta definigdes,
beneficios, contradi¢cdes entre outros aspectos sobre o PC. Com base nos argumentos
apresentados por Brackmann foi possivel notar que existe uma lacuna quanto a
disponibilidade de metodologias de ensino que busquem possibilitar o desenvolvimento
do PC na educacao basica.

A contribui¢do de Mestre (2017) para esta pesquisa foi pautada na relevancia da
aplicacdo do PC na educacdo basica brasileira, a autora expde os conceitos do PC
computacional aplicados na educagdo formal e informal, tendo como foco evidenciar a
associacdo existente entre o PC e outras disciplinas curriculares. Meira (2017)
apresentou uma proposta metodologica com base em jogos e atividades ludicas, que
buscavam estimular o PC de alunos no ensino fundamental, algo que se equipara aos
objetivos desta pesquisa. Foram desenvolvidas atividades através de oficinas, com um
grupo de 34 alunos do 9° ano do ensino fundamental. O estudo sobre os métodos e
ferramentas utilizados pelo autor favoreceram significativamente o desenvolvimento
desta pesquisa.

Avilla e Cavalheiro (2017) apresentam uma metodologia para intervengoes
baseada em taxonomias de Bloom e que visam desenvolver as habilidades do PC por
meio da robotica educacional através de cinco fases gradativas de atividades que
promovem o engajamento € o conhecimento. Silva e Pereira (2022) apresentam uma
sequéncia didatica de aulas de programacao em inglés para o Ensino Fundamental I com
base na Taxonomia de Bloom revisada, com objetivo de promover o PC, além do
conteudo de lingua inglesa.

3. Metodologia

A metodologia utilizada para o desenvolvimento deste estudo apresenta-se como sendo
aplicada de cunho exploratorio-descritivo, onde buscou-se “contribuir para fins praticos,
visando a solucdo mais ou menos imediata do problema encontrado na realidade”
(Appolinério, 2011).

A unidade de andlise foi uma turma do 5° ano das séries basicas de uma escola
particular, com o objetivo de verificar se um método pautado na taxonomia de Bloom,
proporciona resultados positivos quanto ao desenvolvimento do pensamento
computacional. A populagdo do estudo foi composta por 23 alunos.

A pesquisa foi desenvolvida em um periodo de 04 Meses que englobam os
meses de fevereiro a maio de 2021. Devido a pandemia do covid-19 as atividades foram
apresentadas em parte de maneira remota através do Google Meet com licenga Google
Educations, sendo aulas regulares em um dia fixo da semana com duragdo de 50min,
num total de 10 encontros. Como ferramenta de apoio para a pratica optou-se pela
plataforma CodeSpark’.

De forma geral, os passos da metodologia sao listados a seguir.

2| https://codespark.com/
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a) Construir as salas virtuais nas ferramentas escolhidas (Google ClassRoom e
CodeSpark),

b) Ministrar aula zero para nivelamento de conceitos basicos;
c¢) Aplicar o método B.Lesson, seguindo suas 6 etapas;

d) Analisar os resultados da aplicacdo do método B.Lesson.

4. B.Lesson

Devido as preocupacdes quanto ao desenvolvimento do PC no cendrio nacional, esta
pesquisa apresenta um método proprio adaptado a realidade nacional, para aplicagao dos
conceitos de PC (Abstracdo, Algoritmos, Decomposi¢ao e Reconhecimento de Padroes).
Sendo assim este capitulo apresenta o método desenvolvido.

AVALIAGAO
SINTESE

ANALISE

APLICAGAO

Avaliagédo de
COMPREENSAO C% Conhecimento
Foco em fazer o aluno
CONHECIMENTO Criar
Objetivas

Praticar Foco em fazer o aluno
Foco em fazer o aluno Vamos construlr um robd |

Aplicar o A L
- ey
PEVTEEERREIN Foco em fazer o aluno . sy Y
Conceitos c
oL
!

Atividades

Foco em fazer o aluno

Foco em fazer o aluno & )

Lembrar &

O que é composigdo ?

O que é decomposicdo ? -
Cite situagdes do D
Cada super-herdi protege sua regido, dia a dia onde vocé usar

quando super vildes muito fortes surgem a habilidade de composicao
Os heréls se unem (COMPOSICAO),
para poder derrotar o super vilio. X I
=) :

Figura 2. Método B.Lesson. Fonte: (Autor, 2022)

O que vocé aprendeu
nas aulas de composigao ?

O método B.Lesson ¢ composto por seis etapas, onde cada etapa tem um

objetivo especifico, a ser alcangado ao final de cada fase. A Tabela 01 apresenta um
comparativo entre a taxonomia de Bloom e o método B.Lesson, dessa forma pode-se
definir os objetivos de cada fase, como também de verificar a qual nivel da taxonomia
de Bloom cada etapa desta esté relacionada.

Para aplicagdo do método, como pré-requisitos, se faz necessario a execugao

de duas tarefas:

A primeira ¢ organizar os alunos em turmas digitais, como por exemplo no
Google ClassRoom, pois uma condi¢do do método ¢ que os alunos tenham a
possibilidade de usufruir das atividades de maneira hibrida.

A segunda tarefa € a aplicagdo de uma “Aula Zero”, com objetivo de reconhecer
e nivelar os conhecimentos dos alunos, a respeito dos conceitos de PC. Esse
processo pode ser feito através de perguntas objetivas, discussdes com a turma
ou formulérios de pesquisa.
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Tabela 1. Etapas do Método B.Lesson. Fonte: Autor (2022).

ETAPA B.LESSON ETAPA DE OBJETIVO
BLOOM

Definigdes e Lembrar Apresentar os conceitos basicos sobre habilidades
Conceitos do pensamento computacional.
Correspondéncia Entender Demonstrar como 0s conceitos computacionais
Cotidiana estdo relacionados as atividades do cotidiano.
Atividades Aplicar Aferir o conhecimento dos alunos sobre os
Objetivas contetdos e fixar os mesmos, por meio de

pequenas atividades.

Praticar Analisar Aplicar os conceitos obtidos, podendo ser de
forma plugada ou desplugada.

Escrita de Diario Sintetizar Incentivar os alunos a sintetizar os conhecimentos
obtidos, e apresentar sobre suas proprias visoes.

Avaliagdo de Criar Desafiar os alunos a construir solugdes com base
Conhecimento nos conceitos obtidos durante o processo.

O objetivo das atividades de pré-requisito € averiguar quais conceitos os alunos
tém conhecimento e como os compreendem. Logo apoés as atividades de pré-requisito ¢
possivel iniciar com as etapas do método B.Lesson.

Atualmente, o método B.Lesson tem sido aplicado em escolas particulares na
cidade de Sdo Luis-MA, e estd em seus niveis iniciais de desenvolvimento. Durante os
meses que compuseram a pesquisa foram trabalhados com os alunos os temas:
abstracdo, algoritmos, decomposi¢do e reconhecimento de padrdes. Tais temas foram
selecionados a partir de pesquisas em bases nacionais e internacionais que apresentavam
iniciativas escolares sobre o desenvolvimento do pensamento computacional. A
subse¢do que trata dos resultados apresentard uma das intervengdes feitas por meio do
método.

4.1 Resultados e Discussoes

Apos a etapa de pré-requisitos, optou-se pelo google classroom como ferramenta de sala
de aula virtual, pois ela apresenta planos educacionais gratuitos. Desta maneira os
alunos foram inseridos em uma turma no google classroom, e puderam assistir as aulas
tanto de forma remota quanto de forma presencial, seguindo os protocolos de saude
impostos pelas escolas.

No primeiro momento Etapa-1 do método B.Lesson foi apresentado aos alunos
os conceitos basicos do PC, como por exemplo: pensamento algoritmico, abstracao,
sequéncias, entre outros. Como ferramentas utilizadas nessa etapa, foram utilizadas as
ferramentas Google apresentacdes e JamBoard, onde foi possivel montar as
apresentagdes para as aulas, esses materiais foram disponibilizados aos alunos ao fim de
cada encontro através do classroom.

Na aula seguinte Etapa-2 do método B.Lesson, com a base formulada pela aula
anterior, foi feito um momento de analogia sobre os conceitos trabalhados e como esses
estdo presentes no cotidiano de forma substancial.
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Como exemplo, na aula de composicao foi apresentado aos alunos a formagao
dos “Vingadores™ - herois da Marvel - onde foi explicado que cada heroi tinha seu
proprio territdrio para proteger, porém quando uma ameag¢a de um nivel maior surgia,
eles deveriam se agrupar (composicao) para derrotar o grande vildo. E assim como nos
“Vingadores” um programa de computador ¢ formado por varias fungdes que podem ser
chamadas quando necessario. Além do exemplo citado muitos outros foram propostos
aos alunos, com intuito de criar analogias, para que eles pudessem identificar como os
temas abordados, estavam presentes no seu dia a dia de forma intrinseca.

Na etapa-3 do método B.Lesson, foram desenvolvidas e aplicadas atividades
com perguntas objetivas como demonstrado na Figura 3, a fim de ampliar os debates
sobre os contetidos trabalhados em aula, sendo realizadas, parte em sala de aula com o
professor e parte em casa de forma autonoma ou com suporte dos pais, sendo corrigidas
de forma colaborativa em um momento posterior.

3. De acordo com o conceito de estrutura de re-
peticao enquanto, ajude kael a chegar a maleta
de primeiros socorros, utilizando algoritmo:

&

=

N e o %
Complete o algoritmo abaixo:
1- inicio
2%
3-
4
5-
6-

7- fimalgoritmo

Figura 3. Aula sobre loops. Fonte: Autor (2022).

A Etapa-4 do método B.Lesson (Praticar), foi dividida em duas sub-rotinas,
sendo a primeira uma atividade desplugada, que segundo Gregoby et. al (2021)
consistem na realizagdo de atividades sem a necessidade de utilizar programas
computacionais, buscando assim vivenciar a programacao de forma concreta. O objetivo
foi demonstrar como o PC estd presente no cotidiano independente da utilizacdo de
recursos eletronicos conforme mostra a Figura 5.

Como exemplo de atividade desplugada foi proposto aos alunos que eles
construissem, um algoritmo simples para montar um sanduiche, dessa forma eles
passavam as instrugdes para que o professor montasse o sanduiche.

Apos varias correcdes, tentativas e erros, foi possivel explicar aos alunos como o
pensamento algoritmo ¢ importante quando se pretende chegar a um objetivo especifico,
e como a clareza dos comandos e instru¢cdes definem se uma atividade alcangou a
eficacia esperada.
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Figura 4. Atividade desplugada — algoritmo para montar sanduiche. Fonte: Autor (2022).

Na segunda sub-rotina, foi proposto aos alunos acessar a turma na plataforma
Codespark. A escolha dessa plataforma se deu, pois, ela apresenta versdo educacional
gratuita, e conta com muitos conteudos sobre habilidade do PC. Através de jogos na
plataforma CodeSpark os alunos colocaram em pratica os conceitos adquiridos durante
as aulas.

A etapa 5 do método B.Lesson, correspondente a acdo de “sintetizar” pela
taxonomia de Bloom, os alunos foram incentivados a escrever um diario, contando
sobre o que se recordava dos conteudos trabalhados. Nesse processo eles poderiam
escrever/desenhar o que aprenderam na aula. A Figura 5 demonstra alguns dos
resultados desse processo, em que foi possivel perceber, que os alunos conseguiram
gerar suas proprias concepgdes sobres as habilidades trabalhadas.
————— "
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Figura 5. Diarios de alunos sobre as habilidades do PC. Fonte: Autor (2022).

Na Etapa-6 do método B.Lesson, correspondente a ac¢do de “Avaliar” da
Taxonomia de Bloom, os alunos foram avaliados através dos relatorios de progresso
individual na plataforma CodeSpark, o que possibilitou acompanhar de forma
especifica o progresso e as dificuldades de cada aluno, como ilustrado na Figura 6. Cada
fase no CodeSpark permite obter de 1 a 3 estrelas, sendo que para os alunos alcangarem
um estagio mais avancado era necessario ter concluido os estagios anteriores.

Em meio a todo processo da pesquisa, percebeu-se um alto nivel de interacdo e
participacdo dos alunos e da aprendizagem dos mesmos.
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students (20)

= —
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Figura 6. Relatorio de desempenho nas fases do CodeSpark. Fonte: Autor (2022).

5. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Dada as exigéncias de processos educacionais mais alinhados com a ado¢do das
Tecnologias de Informag¢do e Comunicagdo em seus eixos curriculares, esta pesquisa
buscou apresentar o método de ensino B.Lesson com base na Taxonomia de Bloom, que
tem por objetivo apresentar dados para validar a inser¢do do Pensamento
Computacional como conteudo regular na matriz escolar nacional.

Durante a aplicacio do método B.Lesson, os alunos compreenderam e
desenvolveram competéncias em composicdo, abstragdo, pensamento algoritmico e
reconhecimento de padrdes. Além disso, os alunos puderam exercitar tais conceitos
tanto em ambiente virtual quanto desplugado através de atividades e desafios propostos
durante as aulas.

Como trabalhos futuros, se faz necessario a realizacao de mais testes com intuito
de aumentar a quantidade de dados que corroboram que o Pensamento Computacional
possa vir a ser uma disciplina curricular comum nas escolas. Outra recomendagao de
trabalho futuro seria a realizagdo de uma analise sobre o uso do método em outras
escolas publicas, com intuito de avaliar ambientes escolares distintos € os impactos
causados em cada um desses contextos.
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