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Abstract

Computational Thinking (CT) has attracted the interest of many researchers around
the world. In Brazil, there is still a gap in the popularization of CT in basic
education. This paper presents a strategy for the dissemination of CT in the
academic environment by activities that encourage the understanding and using the
pillars of CT: decomposition, pattern recognition, abstraction and algorithms. The
proposed activities took place during event F5 Imersdo held at IF Baiano, campus
Catu, with a Workshop format with duration 4 (four) hours and had six participants,
including teachers and students. In the end of the Workshop, it was possible to state
that initiatives like this contribute to the diffusion of computational thinking in our
country.

Resumo

O Pensamento Computacional (PC) tem atraido o interesse de muitos pesquisadores
ao redor do mundo. No Brasil, ainda hd uma lacuna na popularizacdo do PC na
educacdo basica. Este artigo apresenta uma estratégia de disseminacdo do PC no
ambiente académico por meio de atividades que estimulam a compreensdo e
utilizacdo dos pilares do PC: decomposicao, reconhecimento de padrdes, abstracao
e algoritmos. As atividades propostas foram aplicadas durante o evento F5 Imerséo
realizado no IF Baiano, campus Catu, em formato de Workshop com duracgéo de 4
(quatro) horas e teve seis participantes, entre professores e estudantes. Ao final do
Workshop foi possivel afirmar que iniciativas como esta contribuem com a difusao
do pensamento computacional em nosso pais.

1. Introducéo

O Pensamento Computacional (PC) pode ser entendido como um conjunto de habilidades
utilizadas para resolver problemas complexos de diversas areas do conhecimento, ndo apenas
da ciéncia da computac&o.
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No universo da resolucéo de problemas, o PC € organizado em quatro pilares (BBC,
2018; BRACKMANN, 2017): Decomposi¢do, Reconhecimento de Padrdes, Abstracdo e
Algoritmos. A definicdo de cada um dos pilares do PC é apresentada em seguida.

Decomposicdo: ao lidar com um problema quebre-o em partes menores para
minimizar a complexidade. Reconhecimento de padrdes: possivelmente o problema em
questdo possui semelhancas com outros problemas ja resolvidos. Encontrar padres de
resolucdo ja consolidados € essencial para evitar a reinvencdo e consequentemente evitar
gasto com tempo e outros recursos. Abstracdo: focar apenas nos aspectos mais importantes
do problema sem se preocupar com todos os detalhes. Algoritmos: consolidagdo dos passos
utilizados na resolugdo do problema. E a descrigdo de todos os caminhos percorridos desde
a abordagem até a solucdo do problema. Em niveis mais avancados, recomenda-se a
utilizacdo do computador e uma linguagem de programacao para potencializar as solugdes
por meio da construcdo de programas de computador.

Esses pilares podem ser trabalhados de varias maneiras como atividades sem 0 uso
das tecnologias (atividades “desplugadas”), programagdo Scratch, criagdo de jogos, robdtica
pedagdgica, producdo de narrativas digitais e uso de simulacdes, como apresentado em
Valente (2016).

Os pesquisadores estadunidenses Yadav, Stephenson e Hong (2017) afirmam que,
para se ensinar o PC, inicialmente € necessario que haja uma parceria entre professores da
ciéncia da computacdo com os professores provenientes de outras areas. Além disso, 0s
autores destacam que os cursos ofertados ndo devem se limitar ao uso do computador, mas
devem ser executados de forma relevante para que haja o desenvolvimento de habilidades e
competéncias desses profissionais nas suas experiéncias com o PC. No Brasil, pesquisas tém
sido realizadas no ambito da insercdo do Pensamento Computacional e da Computacéo no
curriculo da Educacdo Basica (SBC, 2017; BRACKMANN, 2017; VALENTE, 2016).

O trabalho de Silva, Silva e Franca (2017) traz uma experiéncia realizada na
disciplina Estagio Curricular V do curso de Licenciatura em Computacdo da UFRPE. Foi
realizado um curso com 16h de duracdo com 13 (treze) professores do Centro de Tecnologia
na Educagdo (CETEC) da cidade de Recife com o objetivo de apresentar o conceito do PC
por meio de atividades ludicas. Foram utilizadas atividades que envolviam a computacao
“desplugada”, o jogo LightBot e a plataforma Scratch, estas duas Gltimas voltadas para o
ensino de logica de programacdo. O curso foi dividido em quatro encontros, tendo cada um
deles 4h de duragéo, objetivos a serem alcancados e os recursos que seriam utilizados. Ao
final do curso, os professores responderam a um questionario de 14 (catorze) perguntas, nas
quais, foi possivel verificar que 100% dos participantes compreenderam melhor o termo PCe
consideraram que a formagao foi Gtil no seu desenvolvimento pessoal. Além disso, 70% deles
apontaram o Scratch como a ferramenta mais vidvel para utilizacdo nas suas praticas
pedagdgicas.
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No estudo exploratorio de Cavalcante et al. (2017) € investigado como se d& a
percepcdo do pensamento computacional pelos professores do Ensino Meédio e se as
atividades desenvolvidas por eles em sala de aula estimulam o desenvolvimento dessa
habilidade. Eles realizaram um survey com 11 (onze) questdes, do qual participaram 15
(quinze) professores, com a finalidade de identificar quais aspectos do pensamento
computacional ja eram trabalhados pelos professores nas aulas. Em seguida realizaram uma
entrevista com 6 (seis) professores selecionados dentre os 15, a fim de compreenderem mais
detalhadamente como se déo a realizacdo de tais atividades. Eles concluem que as habilidades
do pensamento computacional ainda s&o poucas exploradas por professores do Ensino Médio
devido a falta de conhecimento ou ideia equivocada sobre a tematica. Argumentam ainda que
a falta de uma formacgdo adequada em pensamento computacional para professores da
educacao basica seja um impasse para sua utilizacéo nas atividades pedagdgicas.

Raabe et al. (2017) apresentam os primeiros resultados da implantacdo do PC como
disciplina obrigatéria no Ensino Fundamental e Médio no Colégio de Aplicacdo da
Universidade do Vale de Itajai (UNIVALI). O pablico-alvo foi formado por estudantes do 6°
ano do Ensino Fundamental até o 3° do Ensino Médio, distribuidos em 25 turmas, num total
de aproximadamente 700 estudantes. As aulas foram ministradas por 4 (quatro) professores
bacharéis em Ciéncia da Computacao que relataram os beneficios do componente curricular
no tocante a motivacdo dos alunos e ao auxilio na compreensdo de contetdos de outras
disciplinas como Matemaética e Fisica.

Este trabalho tem como objetivo investigar a percepcdo de professores e estudantes
das diversas areas do conhecimento sobre o ensino do PC através de atividades plugadas e
desplugadas, lancando ideias que tornem possivel o seu uso no cotidiano escolar. Desta
forma, é apresentado neste trabalho o relato de experiéncia da realizacdo de um Workshop
com duragéo de 4 (quatro) horas no IF Baiano campus Catu, intitulado “Potencialidades do
Pensamento Computacional em sala de aula”. As inscrigdes foram online, gratuitas e abertas
ao publico interno e externo, sendo direcionado a professores e estudantes de qualquer area
do conhecimento.

A seguir, na Secdo 2 € descrito o procedimento metodoldgico adotado durante a
realizacdo do Workshop. Na Secdo 3 sdo apresentados os resultados coletados por meio de
formulario online e a discussao feita pelos pesquisadores. Por fim, a Secdo 4 apresenta a
concluséo e as consideracOes sobre o trabalho desenvolvido.

2. Procedimentos metodoldgicos

A metodologia utilizada no trabalho é dividida em 3 etapas: levantamento bibliogréfico,
planejamento e realizagdo das atividades e andlise avaliativa das atividades. Na etapa
primeira etapa foi realizado o levantamento bibliografico de publica¢6es sobre PC no Portal
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de Periddicos da CAPES? e em sites internacionais? a fim de conhecer como o PC vem sendo
trabalhado e discutido ao longo dos anos, dando énfase as publicacdes que utilizaram oficinas
como meio de ensino. Observou-se nesta etapa inicial que a maioria dos trabalhos publicados
na &rea focam apenas no pilar Algoritmos ou na jungdo de todos os pilares para a construgéo
de algoritmos. Na segunda etapa, definiu-se entdo que cada pilar do PC seria trabalhado com
uma atividade distinta. Dessa forma, durante o planejamento ficou acordado entre os
professores proponentes que para as atividades sobre Decomposicdo e Algoritmos seriam
utilizados materiais e recursos ja existentes e disponibilizados gratuitamente na internet,
enquanto as atividades de Reconhecimento de Padrdes e Abstracdo seriam elaboradas pelos
autores. Por fim, a andlise avaliativa se deu por meio de formulério online com perguntas
sobre a percepcdo dos participantes em relacdo as atividades desenvolvidas durante o
Workshop.

O Workshop intitulado “Potencialidades do pensamento computacional em sala de
aula” aconteceu no IF Baiano campus Catu durante o evento F5 Imerséo e teve uma duracéo
de 4h. O Workshop foi ministrado por dois professores de Informatica e teve a participacao
de 6 (seis) pessoas: uma professora EBTT de Matematica, uma professora da Educacgédo
Infantil, um intérprete de Libras, uma estudante do curso de Cozinha na modalidade
PROEJA, uma estudante de graduacdo em engenharia e um ex-aluno do Ensino Médio
Integrado. Vale ressaltar que as inscrigdes para o curso se deram de forma online e limitada
a um publico de 40 participantes.

Na Introducdo do Workshop foram utilizados slides projetados via datashow para
explicar o conceito de Pensamento Computacional, as possibilidades de aplica¢do no ensino
e uma visdo panoramica da educacdo no Brasil. Em seguida, foram realizadas quatro
atividades para contemplar os quatro pilares do PC: Decomposi¢cdo, Reconhecimento de
Padr@es, Abstracdo e Algoritmos. O objetivo foi ilustrar como cada um dos pilares pode ser
trabalhado de forma individual em determinadas tarefas. Apesar da relagcdo entre os quatro
aspectos do PC, ndo existe uma ordem especifica ou a obrigatoriedade de que eles sejam
abordados em conjunto. Assim, o curso foi planejado visando deixar claro aos participantes
0 que € cada aspecto do PC, possibilitando a ampliacdo de sua aplicagdo no planejamento e
resolucdo das atividades académicas.

2.1 Decomposicao

Para a atividade de decomposicao foi entregue aos participantes um exercicio sugerido por
Krauss e Prottsman (2016). O objetivo principal € criar equagdes matematicas baseadas nas
imagens, como ilustrado na Figura 1. O problema consiste em determinar quantas faces X,

! https://www.periodicos.capes.gov.br/

2 Alguns dos sites acessados para consulta incluem iniciativas da Google e da Code.org
<https://edu.google.com/resources/programs/exploring-computational-
thinking/><https://code.org/curriculum/course3/1/Teacher>
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Y e Z existe em cada imagem da atividade. O primeiro exercicio foi resolvido junto aos
participantes para exemplificar como se dariam o0s passos da resolucéo do problema.

Figura 1. Atividade sobre decomposicéo.

Fonte: Krauss e Prottsman (2016).

A atividade foi iniciada com um problema menor e relativamente simples com
avancos graduais na dificuldade das questdes como pode ser visto na Figura 2. As solugdes
das propostas consistem em perceber que é possivel estruturar uma expressdo matematica
para grupos menores de cubos a exemplo do XYZ e calcular a quantidade de lados
separadamente. Seguindo esse raciocinio teriamos as seguintes solucfes para o exemplo da
figura 1: como temos 2 lados de X, 2 lados de Y e 2 lados de Z para um cubo, para 3 cubos
idénticos temos L =3 * 2X + 3*2Y + 3*2Z, totalizando 6 lados para cada face do cubo. Dessa
forma, independentemente de quantos cubos a questdo apresenta, a decomposicdo do

problema geral em problemas menores facilita 0 caminho da solucéo.
Y

d

Yy v
YIY

Figura 2. Decomposic¢éo - nivel mais avang¢ado do problema.

¥
¥

Fonte: Krauss e Prottsman (2016).
2.2 Abstracao

Na atividade de abstragdo foi utilizado o trecho “Ensinar exige comprometimento” do livro
“Pedagogia da Autonomia” de Paulo Freire. O texto de 37 linhas distribuidas em 3 paragrafos
foi projetado via datashow para uma leitura em conjunto. Em seguida, foi entregue caneta e
papel e solicitado aos participantes que respondessem as seguintes questes: Escolha 5
palavras-chave para o texto; Qual o tema principal do texto?; Quais outros assuntos sao
tratados pelo autor?; A que conclusdo o autor chega?; Faca um resumo de até 10 linhas
sobre o texto lido.

Essa atividade recorrente no cotidiano de todo estudante consiste em fazer resumos
para auxiliar no entendimento de um texto. A atividade de resumos é um bom exemplo do
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uso da abstracdo, pois permite ao leitor visualizar as partes de um todo dedicando atengéo a
determinados aspectos do texto.

2.3 Reconhecimento de padroes

Para essa etapa do Workshop, foi lancado um desafio aos participantes: eles deveriam
decodificar uma mensagem criptografada. A Figura 3 mostra a mensagem criptografada pela
cifra de César 2 e que deveria ser traduzida numa mensagem legivel, entendivel em nosso
alfabeto.

Para ilustrar como seria possivel a resolucdo desse desafio, foi solicitado aos
participantes que jogassem uma rodada do “Jogo da forca” antes de iniciarem a atividade.
Ap0s o acerto da palavra do jogo, foi questionado aos participantes quais as primeiras letras
que lhes vieram a mente e eles responderam a letra “a”, seguida das letras “0” e “e”, sem
ordem de precedéncia entre estas Ultimas. A partir dessa observacdo, foi explicado que
eles(as) escolheram essas letras porque implicitamente sabem que elas aparecem na maioria

das palavras do nosso alfabeto.

Mensagem codificada:

ydprv dsuhqgghu vreuh shgvdphgwr frpsxwdflrgdo h
frpr hoh srgh vhu xwlolcdgr gd vdod gh dxod

Figura 3. Mensagem codificada com a cifra de César.
Fonte: Proprios autores (2020).

A partir disso, foi apresentada uma tabela contendo todas as letras do alfabeto e com
que frequéncia elas aparecem no alfabeto brasileiro. A Figura 4 mostra um recorte da tabela,
onde é possivel identificar, além das letras e a frequéncia de cada uma delas, espacos em
branco para o preenchimento por parte dos participantes. A resolucdo da atividade foi
orientada da seguinte forma: primeiramente cada letra deveria ser contada e registrada a
quantidade de ocorréncias na coluna “Quantidade encontrada”; em seguida, esse valor
deveria ser dividido pela quantidade total de caracteres da mensagem, multiplicado por 100
e o resultado escrito na coluna “Porcentagem”; e finalmente, o participante compararia a
porcentagem de cada letra encontrada na mensagem com a porcentagem da frequéncia das
letras no alfabeto e, por associagdo, assumir quais as letras com frequéncias iguais ou
préximas deveria ser equivalentes.

Para exemplificar, ao analisar a mensagem codificada, percebe-se que a letra “d”
aparece 11 vezes. Como o texto possui um total de 77 caracteres sem espaco, conclui-se que
essa letra corresponde a 14,29% do total de caracteres. Dessa forma, ao consultar a tabela, a

3 A cifra de César é uma técnica primitiva de criptografia e consiste em trocar uma letra do alfabeto por outra
gue esta distante de 3 posigdes a sua frente.
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letra “d” na mensagem codificada ¢ uma forte candidata a representar a letra “a” no alfabeto
original.

Essa técnica conhecida como “frequéncia de letras” torna-se mais precisa quanto mais
caracteres tem a mensagem. Devido ao tamanho de apenas 77 caracteres, os professores
auxiliaram os participantes na confirmacdo de algumas letras encontradas que apresentavam
a mesma frequéncia, o que gerava davidas. Por fim, o grupo trabalhou junto e conseguiu
decifrar a mensagem: “Vamos aprender sobre pensamento computacional e como ele pode
ser utilizado na sala de aula”.

Letra Frequeéncia Quantidade Porcentagem @ Possivel
em nosso encontrada % letra
alfabeto

14.63 %

1.04 %

3.88 %

4.99 %

12,57 %

iR N--Ri

Figura 4. Frequéncia de letras do alfabeto brasileiro.

Fonte: Préprios autores (2020).
2.4 Algoritmos

O ultimo momento do Workshop foi realizado no laboratério de informatica, onde foi
trabalhado o conceito de Algoritmos. Foi utilizada a construcdo do jogo Flappy Bird
disponibilizado gratuitamente na plataforma Code.org, através da programacgdo em blocos,
recomendada para pessoas iniciantes na area da computacéo.

O objetivo da atividade foi apresentar a estruturacdo e organizacdo do pensamento
em passos definidos para alcancar uma solugdo. No jogo Flappy Bird, o objetivo é fazer com
gue o passaro passe por uma série de obstaculos utilizando apenas o click do mouse. A
programacéo do jogo consiste em 10 etapas, na qual cada uma dessas etapas possui instrugdes
do que deve ser feito para que o0 jogador avance na programacao.

r

Na Figura 5 é possivel visualizar que a instru¢do da etapa 1 ¢ “Conecte um bloco no
bloco ‘quando clicar’ e, em seguida, cligue em ‘Executar’. Clique ou toque na tela para
mover o passarinho em dire¢do ao alvo”. Na area de blocos tem-se 0s blocos necessarios
para serem posicionados corretamente na Area de trabalho.

A atividade foi projetada no quadro branco via datashow, com a seguinte dinamica:
enguanto um professor explicava a atividade e realizava o passo a passo do exercicio junto a
turma, o outro professor auxiliava os participantes individualmente tirando suas dividas.
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Instrucdes

AL
6'? Conecte um bloco no bloco "quando clicar” e, em seguida, clique em "Executar”. Clique ou togue na tela para mover o passarinho em direcao ao alvo.

Blocos Area de trabalho:
bata asas quando clicar
reproduza som de asas batendo v ||
reproduza

Figura 5. Programacéo do jogo Flappy Bird.
Fonte: Code.org (2020).

3. Resultados e Discussao

Ao final do Workshop foi solicitado aos participantes que respondessem a um formulério
online ()para que eles pudessem contribuir para a avaliagdo do Workshop. Dos 6 participantes
que iniciaram o curso, 5 responderam ao questionario.

Ao questionar se o participante sentiu falta de algum conhecimento prévio para
compreender os contedos do Workshop, as respostas apontaram que ndo houve a
necessidade de conhecimento prévio e que “o conteudo foi bastante interativo e dindmico”.
E importante ressaltar que o planejamento das atividades levou em consideracio a
diversidade dos participantes e que esse aspecto é fundamental ao trabalhar o PC, uma vez
que o pesquisador ndo deve assumir uma postura de transmissor do conhecimento, mas
enriquecer a préatica pedagdgica juntamente com os envolvidos no processo.

Sobre as dificuldades em relacdo as atividades praticas, apenas um participante
informou ter sentido dificuldades no momento em que foi para o computador realizar a
atividade de Algoritmos na programacdo do jogo Flappy Bird. Os demais participantes
informaram que ndo tiveram dificuldades. O resultado dessa pergunta ainda reflete uma dura
realidade brasileira quanto ao acesso das pessoas aos recursos tecnoldgicos como
computadores. Por isso, é essencial que as pesquisas sobre PC realizadas no Brasil continuem
enveredando por solu¢des didaticas que ndo se limitam ao uso do computador, possibilitando
assim, a difusdo do conhecimento em suas diferentes formas e acesso pelos professores e
estudantes nas diversas modalidades de ensino.

Ao perguntar se o participante tinha mais alguma consideracdo sobre a metodologia
adotada para o processo de ensino-aprendizagem e as atividades utilizadas, um participante
disse que o tempo foi curto e outro participante disse “Como é uma perspectiva nova,
parabenizo pelo olhar investigativo que esta sendo conduzido”.

A fim de avaliar os recursos e materiais utilizados, foi solicitado aos participantes que
realizassem uma classificacdo de acordo a clareza/objetividade, profundidade adequada e
atratividade. Como mostra a Figura 6, todos os participantes consideraram que sempre houve
clareza/objetividade e atratividade nos materiais disponibilizados; e quanto a profundidade,
3 consideraram que sempre houve, e 2 na maioria das vezes. As respostas a essa pergunta
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refletem a metodologia utilizada na elaboracéo e realizagdo das atividades, pois no inicio de
cada uma delas era apresentado o objetivo e como proceder com a resolugéo, bem como, ao

final, qual aspecto do PC estava sendo abordado.

4]
I Sempre [ Na maioria das ve. .. Asvezes [l Ocasionalmente /...

Clareza / abjetividade Profundidade adequada Atratividade

Figura 6. Avaliac&o dos recursos e materiais utilizados.

Fonte: Préprios Autores (2020).

Como o Workshop foi planejado para diferentes areas do conhecimento, foi
questionado se durante o curso houve o auxilio a compreensdo das potenciais aplicagdes do
conteddo a area de interesse do participante. Todos afirmaram que sim, o tempo todo. Um
dos objetivos deste Workshop foi mostrar o uso de atividades que ndo necessitam
obrigatoriamente do computador e que ndo estejam obrigatoriamente relacionadas ao
raciocinio l6gico e realizacdo de célculos, mostrando dessa forma aos professores e
estudantes o potencial do PC no cotidiano escolar.

Dentre os quatro pilares do PC trabalhados no Workshop, foi perguntado sobre qual
desses conceitos 0 participante teve mais facilidade em compreender. O resultado foi
diversificado, tendo 2 participantes indicado Abstracdo e 1 participante para cada conceito
restante, decomposicao, reconhecimento de padrdes e algoritmos. Essa diversificacdo no
resultado é compreensivel, pois o publico possuia formacdes e areas de interesses variadas.

4. Conclusoes

Sdo inimeras as possibilidades do desenvolvimento de atividades para trabalhar o PC. Ao
realizar o levantamento bibliografico foi possivel constatar que os pesquisadores tém
buscado alcancar todas as modalidades de ensino desde a educacgéo infantil, utilizando da
pesquisa cientifica na elaboracdo de recursos e materiais didaticos para o ensino do PC.

O Workshop aqui apresentado contribui nesse sentido, ao ampliar as perspectivas de
aplicagdes do PC para professores e estudantes. Devido ao desconhecimento sobre a
formacao dos participantes, as atividades foram desenvolvidas de forma a contemplar as mais
diversas modalidades de ensino e area do conhecimento, para professores e estudantes. Ao
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final do Workshop, foi possivel perceber que a escolha das atividades se mostrou adequada,
promovendo a compreensdo do que é o PC e como ele pode ser utilizado no cotidiano escolar.
Dessa forma, espera-se que a divulgagdo dessa experiéncia contribua com a popularizagao
do Pensamento Computacional em nosso pais, de forma a envolver ndo apenas professores e
estudantes da area da Computacdo.

Referéncias

BBC (2018). “Introduction to computational thinking”,
https://www.bbc.co.uk/bitesize/quides/zp92mp3/revision/1, Novembro.

BRACKMANN, Christian Puhlmann. (2017). Desenvolvimento do pensamento
computacional através de atividades desplugadas na educacdo béasica. PhD thesis,
Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

CAVALCANTE, A. F; COSTA, L. S; ARAUJO, A. L. S; ANDRADE, W. L; GUERRERO,
D. D. S. (2017). Um Estudo Exploratério da Aplicacdo de Pensamento Computacional
Baseado nas Perspectivas de Professores do Ensino Médio. In Anais dos Workshops do
VI Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (WCBIE).

KRAUSS, J; PROTTSMAN, K. (2016), Computational Thinking and Coding for Every
Student: The Teacher's Getting-Started Guide, Corwin.

RAABE, A. L. A et al. (2017). Experiéncia de Implantacdo de uma Disciplina Obrigatoria
de Pensamento Computacional em um Colégio de Educacdo Bésica. In Anais dos
Workshops do VI Congresso Brasileiro de Informéatica na Educacdo (WCBIE).

SBC (2017). “Referenciais de Formacdo em Computacdo: Educacdo Baésica”,
https://www.sbc.org.br/files/ComputacaoEducacaoBasica-versaofinal-julho2017.pdf,
Novembro.

SILVA V; SILVA, K; FRANCA, R. S. (2017). Pensamento computacional na formagéo de
professores: experiéncias e desafios encontrados no ensino da computacdo em escolas
publicas. In Anais dos Workshops do VI Congresso Brasileiro de Informatica ha Educacéo
(WCBIE).

VALENTE, Jorge Armando. (2016). Integracdo do Pensamento Computacional no

Curriculo da Educacao Basica: Diferentes Estratégias Usadas e Questdes de Formacéo de

Professores e Avaliagdo do Aluno. In Revista eCurriculum, v.14, n.3, p.5562.

WING, J. M. (2006). Computational Thinking. In Communications of the ACM, v.49, n. 3,
p. 33-35.

YADAYV, A., STEPHENSON, C., HONG, H. (2017). Computational Thinking for Teacher
Education. In Comunications of the ACM, v. 60, n. 4, p.55-62.

238


https://www.bbc.co.uk/bitesize/guides/zp92mp3/revision/1
https://www.sbc.org.br/files/ComputacaoEducacaoBasica-versaofinal-julho2017.pdf

