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Abstract. Computational thinking presents itself as a necessary skill for society,
thus, this paper addresses an action research in order to analyze the
contributions of the S4A course. For the development of computational thinking
of students in the 1st grade of a high school in a public school. Seeking to
develop cognitive, logical reasoning, individual and collective growth. In class,
the contents were works in accordance with the principles of computational
thinking, so the results are satisfactory, it was possible to make them more
creative, productive, inventive and knowledgeable about how important
computing is for men's lives.

Resumo. O pensamento computacional apresenta-se como uma habilidade
necessdaria para a sociedade, dessa forma, este trabalho aborda uma pesquisa-
acdo com intuito de analisar as contribuicoes do curso de S4A. Para o
desenvolvimento do pensamento computacional dos alunos da 1°série do ensino
médio de uma escola publica. Buscando desenvolver o cognitivo, raciocinio
logico, crescimento individual e coletivo. Nas aulas, os conteudos foram
trabalhos em conformidade aos principios do pensamento computacional,
assim, os resultados se mostram satisfatorios, foi possivel tornd-los mais
criativos, produtivos, inventivos e conhecedores do qudo a computa¢do é
importantes para vida dos homens.

Introducio

A humanidade transformou-se com a chegada dos computadores nos ultimos anos. Com
o crescimento da industria tecnologica, a programacao de computadores tem-se tornado
cada vez mais comum, levando a Ciéncia da Computacdo a ser uma das areas emergentes
na atualidade.

Papert Seymour, considerado uma referéncia no uso de computadores na
educacao, desenvolveu a Linguagem Logo, que possibilitou aplicagdo da informatica
basica na educacdo, defendendo como uma ideia pode habitar uma mente jovem e as
influéncias do computador nessa perspectiva (PAPERT, 1980).

DOI: 10.5753/cbie.wie.2019.783

783



VIl Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2019)
Anais do XXV Workshop de Informética na Escola (WIE 2019)

Wing (2006) conceitua o pensamento computacional (PC) ou computational
thinking como sendo uma habilidade essencial que envolve maneiras para resolver
problemas, compreender o comportamento humano e projetar sistema embasando-se nos
conceitos da Ciéncia da Computacao.

O PC ndo se restringe apenas as areas do conhecimento de Ciéncias Exatas, tendo
como principios norteadores, definidos pelas organizagdes International Society for
Technology in Education (ISTE) e America Computer Science Teachers Association
(CSTA): coleta de dados, analise de dados, representagdo de dados, decomposi¢do de
problema, abstracdo, algoritmos, automacado, paralelizacdo e simulagao (VALENTE,
2016).

O S4A ¢ uma interface de programagao em blocos livre e gratuita, derivada do
Scratch, que permite a criacdo de codigos, para o gerenciamento de sensores e atuadores
na plataforma Arduino (S4A, 2015).

Por meio das Tecnologias Digitais de Comunicag¢do e Informacao (TDIC) ¢
possivel o desenvolvimento de conceitos relacionados ao PC, como exemplo, apresentar
problemas e situacdes, analisando as contribuicdes e possibilidades que a tecnologia
oferece. (VALENTE, 2016).

A utilizagdo do software S4A possui uma interface intuitiva e de facil manuseio
para iniciantes na programacao, de maneira a substituir as linhas de codigo por blocos,
organizados por meio de instrugdes para o Arduino, ao inveés de fazer a utilizacdo da sua
IDE convencional (KALIL, et al., 2013). Permite ainda, que o aluno possa visualizar o
funcionamento de seu codigo agindo no dispositivo fisico, que no caso seria o Arduino.

Ao falar em PC na educacdo, muitos imaginam logo em computadores nas
escolas. No entanto, destaca-se que para desenvolvé-lo, ndo € necessariamente preciso o
uso de computadores, pois existem também as técnicas de computagdo desplugada.

Santos, et al. (2016) afirma que com essas técnicas € possivel estimular o
raciocinio ¢ o PC e que além disso, contribui para a criagdo de ferramentas que
possibilitem uma melhor resolucao de problemas. Sendo assim, escolas que nao possuem
este recurso também podem desenvolvé-lo a partir de atividades que irdo refletir
diretamente na maneira de resolver problemas.

Scolari (2007) coloca que inserir conceitos de Computacdo pode desenvolver o
raciocinio logico e matematico permitindo tornar os alunos mais criticos nas diferentes
disciplinas e, Santos (2016) afirma ainda que os individuos tendem a ser mais que apenas
meros consumidores de tecnologias, mas sim, produtores.

O PC ainda ¢ pouco explorado na Educagdo Basica, onde a maioria das aulas
ofertadas sdo de informatica bésica, com o ensino voltado para utilizagdo dos softwares
de escritério, como editores de planilhas e textos. Estes conhecimentos mostram-se
defasados para a sociedade contemporidnea de tal modo a restringir o crescimento
cognitivo do individuo com base na teoria do construcionismo (VALENTE, 2016).

Visto que o aperfeigoamento do PC pode ser mais vantajoso, permitindo que os
alunos tenham maior senso critico e poder para resolu¢do de problemas do cotidiano.
Sendo assim, a proposta de estudo e desenvolvimento do curso de S4A apresenta-se
relevante fazendo com que os alunos do ensino médio possam estar mais preparados para
o futuro.
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O PC na educacdo permite que o individuo desenvolva capacidades que
contribuem para o melhoramento do raciocinio légico e habilidades que permitem a
solucdo para resolver problemas (SCAICO, 2013).

Este trabalho apresenta o resultado de um projeto realizado com 12 alunos da 1*
série do ensino médio do Colégio da Policia Militar de Araguatins - Unidade VI (CPM
VI), onde faz-se a analise da contribuicdo do curso de S4A para o desenvolvimento do
PC destes alunos.

2. Referencial Teorico
2.1.  Pensamento computacional

Para Papert (1980) a programacdo de computadores além de aperfeigoar o pensamento e
a interagdo com a realidade possibilita o individuo pensar melhor, tornando-se importante
para a constru¢do do conhecimento.

No construtivismo de Papert, o computador pode ser apontado como uma
ferramenta auxiliadora no desenvolvimento do conhecimento a partir das atividades de
controlar e programar (ARANTES; RIBEIRO, 2017).

O PC esta ligado diretamente a Ciéncia da Computacdo e ¢ considerado uma
forma de raciocinio e pensamento sistematico, (SANTOS, et al., 2016; ARANTES;
RIBEIRO, 2017) de forma a ndo se restringir somente a cientistas da computacao, mas
sim como uma habilidade essencial para todos (WING, 2006).

Cuny, Snyder e Wing (2010, p. 1) definem o PC como “o processo de pensamento
envolvido na formulagdo de problemas e suas solucdes, para que suas solucdes sejam
representadas de forma que possam ser efetivamente realizadas por um agente de
processamento de informagdes”.

2.2. Pensamento computacional na educacéo basica

O uso das TDIC na Educacao Basica ¢ abordado de diversas maneiras com o intuito de
instigar o letramento digital, inclusdo da disciplina no curriculo e explorar conceitos do
PC em jogos e robotica de maneira transversal (VALENTE, 2016).

Autores abordam os aspectos positivos em se trabalhar atividades da Ciéncia da
Computacdo e acdes relacionadas a programacao, objetivando o aprimoramento do PC
na educacao.

Kalil, et al., (2013) relatam uma experiéncia sobre a robdtica educacional no
ensino médio analisando quais ferramentas se apresentam mais adequadas para
desenvolver a logica e compreensao do mundo real: Arduino, S4A e Lego. Ressaltam a
importancia do ensino e aprendizagem de programacao, para que a sociedade esteja mais
inserida ao universo da computacdo. Conclusivamente, apresentam o S4A como
ferramenta mais adequada, devido sua interface, sintaxe, op¢ao de escolha de idioma e
baixo custo.

Zanetti e Oliveira (2015) propdem uma pratica pedagogica com a inser¢do da
robotica educacional e do PC para introdugdo do ensino de programagao em um curso
técnico de informatica integrado ao ensino médio. Trabalharam com trés conceitos de
programacao: entradas e saidas, estrutura condicional e de repeticdo para desviar o robd
de um obstaculo utilizando o S4A e componentes do Arduino. As resultantes do trabalho
mostram que a pratica abordada torna um ambiente de aprendizagem menos abstrato para
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o aluno, a fim de que, o aluno venha a ser mais ativo na constru¢do do conhecimento e
do raciocinio logico.

Albuquerque et al. (2016), relatam um experimento com alunos do curso técnico
em mecatronica integrado ao ensino médio, onde utilizou para o ensino de programacao,
a plataforma Arduino e o PC, de modo que eles construissem em duplas um projeto de
eletronica do seu cotidiano. Os autores constataram que os alunos ndo tiveram grandes
dificuldades em trabalhar com o Arduino, a ndo ser, devido ao idioma Inglés. Destacaram
ainda que a metodologia do experimento ¢ mais apropriada do que a metodologia
tradicional por apresentar uma aprendizagem menos abstrata, e foi possivel desenvolver
o PC por relacionar um problema da vida real sendo resolvido pelos alunos por intermédio
dos conceitos de programacao e do Arduino.

Pereira e Franco (2018) utilizaram o S4A para desenvolver o PC com alunos do
7°, 8° e 9° ano do ensino fundamental. Abordaram contetidos de introdugao a programagao
como: hardware e software, logica e algoritmo. Utilizaram o S4A para desenvolver
projetos que foram apresentados em uma feira de ciéncias pelos alunos. Os resultados
elencados demonstram que foi possivel relacionar os conhecimentos abstratos aos
concretos, com a verificacdo dos codigos agindo sobre o hardware e os desafios impostos
aos alunos induzindo-os a realizarem buscas de solugdes, assim, influenciando no modo
de aprendizagem e desenvolvimento do PC dos alunos.

A necessidade de uma educacao que oportunize o desenvolvimento de jovens em
adultos mais competentes, também se atrela a utilizagdo dos diferentes instrumentos que
o ensino da Computagao e o uso das tecnologias podem ser usados a favor nao apenas do
entretenimento ou diversdao, mas, para torna-los capazes de aprender e ter autonomia em
resolver problemas exercitando assim o PC (SCAICO, 2013).

2.3.  S4A e robética educacional

Oriundo do Scratch, o S4A ¢ uma adaptacdo para se programar de forma simplificada a
plataforma Arduino, o que consequentemente pode atrair maior publico para o mundo da
programacao. Sua interface continuou similar a do Scratch, exceto por adicionar blocos
de agdes para gerenciamento de sensores e atuadores. O S4A foi desenvolvido no Citilab
pelo Edutec Research Group, com a ajuda do grupo de programagdo Smalltalk.cat e de
colaboradores como Jorge Gomez e atualmente esta na versao 1.3 (S4A, 2015).

Hernandez (2013) cita que o S4A pode viabilizar a interacdo com a plataforma
Arduino e permitir maior usabilidade, substituindo sua IDE padrdo baseada em
Processing.

Arduino ¢ uma plataforma de prototipacao, sendo uma placa fisica de distribuicao
livre. Nos permite conectar diversos sensores € atuadores como por exemplo, sensor de
temperatura, luminosidade, umidade, distancia e outros como LED, motores, Bluetooth,
etc (ARDUINO, 2015).

3. Procedimentos Metodoldgicos

A presente pesquisa possui carater exploratorio, tal como GIL (2008) relata que esta
categoria tem como finalidade proporcionar ao pesquisador maior intimidade com o
problema, tornando-o mais aparente, possibilitando o melhoramento de ideias. Como
também esta sendo caracterizada de pesquisa-ag¢ao, onde o pesquisador esta inserido no
contexto da pesquisa, participando e interagindo com a situag@o ou problema que pretende
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intervir (GIL, 2008).

Nessa perspectiva, o trabalho se dard em quatro passos: planejamento das
atividades, intervencao com o curso proposto, observagdo junto a um questionario como
meio para avaliagdo, e a reflexdo analisando os dados, as habilidades, as vantagens e as
melhorias para o curso.

A pesquisa possui abordagem quali-quantitativa, onde os instrumentos para coleta
de dados serdo o de observagdo e questionario fechado. O publico alvo sao alunos da 1*
série do ensino médio do CPM VI, correspondentes a uma faixa etaria entre 14 a 16 anos
de idade. O curso foi ofertado aos alunos que demonstraram interesse na tematica
compondo uma turma de 12 alunos de acordo com capacidade do Laboratério Mével da
Rede e-Tec Brasil.

As aulas aconteceram em encontros semanais com duragao de 4h/aulas. O curso
de S4A foi aplicado e distribuido nas seguintes etapas:

1° etapa: apresentacdo da plataforma S4A, do Arduino e das estruturas basicas do
PC.

2° etapa: manuseio da plataforma S4A com o Arduino de forma pratica,
desenvolvendo a logica de programacdo e animagdo, explorando o funcionamento da
plataforma de prototipagem e verificando o gerenciamento dos sensores/atuadores a partir
da criagdo de mini projetos assistidos para facilitar o entendimento dos alunos sobre o
funcionamento basico das ferramentas utilizadas.

3° etapa: composta principalmente pelas propostas dos alunos para a construcao
do prototipo, onde foram divididos em 4 grupos de 3 alunos e cada grupo trabalhou de
maneira colaborativa na construgdo, organizagdo e abstragdo do problema, para que
chegassem as possiveis solugoes.

4° etapa: composta essencialmente do desenvolvimento dos protdtipos, onde os
grupos definidos construiram, com base na 3" etapa, objetivando a solugdo de algum
problema da sociedade.

Apos a 4° etapa, houve coleta de dados que dividiu-se em duas partes: analise dos
projetos desenvolvidos e o questiondrio Survey usando a escala Likert aplicado aos alunos
do curso.

4. Resultados e Discussoes

Foi possivel constatar na ambientacdo que os alunos se mostraram bastante
entusiasmados a contribuir para o desenvolvimento dos projetos assistidos (figura 1).
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Figura 1. Desenvolvimento dos prot6tipos

As ferramentas S4A e o Arduino rapidamente possibilitaram o desenvolvimento
das habilidades como: controlar sensores e atuadores, entender razoavelmente a logica de
programacao e funcionamento do Arduino, constatando ser uma ferramenta muito util
para projetos simples.

Os alunos analisaram varios problemas do seu cotidiano e apresentaram as
propostas de projetos para a turma, visando a solu¢do para alguma necessidade da escola.
O projeto selecionado consistiu-se em um protdtipo para gerenciar um estacionamento,
fragmentado em 4 partes e distribuidas em: (a) carro, (b) semaforo (c) controle de acesso,
(d) controle de vagas.

Na etapa do desenvolvimento os alunos partiram para a programagao no S4A e
para a constru¢ao de uma maquete como proposta de solucao, logo apos integraram as
partes do projeto e apresentaram na escola concedente, na Il Semana de Popularizagao da
Ciéncia do IFTO - Campus Araguatins e em praca publica para a comunidade (figura 2).

Figura 2: Maguete do estacionamento.

O curso finalizou com total de 4 alunos devido a escola possuir um sistema
rigoroso de dedicagdo e comprometimento, levando alguns alunos a desistiram por nao
conseguirem conciliar as atividades escolares com as atividades do curso, mostrando-se
desfavoraveis para a aplicagdo do mesmo.

Foi proposto um questionario aos quatro (4) alunos participantes, em que os quatro
(4) se disponibilizaram a responder. O questionario era composto de oito (8) questdes,
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mas somente quatro (4) questdes foram selecionadas por serem consideradas de maior
relevancia para o trabalho.

Inicialmente questionou-se sobre o desenvolvimento dos conceitos e habilidades
de programacao por meio dos projetos desenvolvidos durante o curso. Pode-se constatar
que (80%) dos alunos concordam totalmente e (20%) parcialmente. Dessa forma, o curso
demonstra ter contribuido para o aprimoramento da aprendizagem sobre logica de
programacao.

Os alunos desenvolveram inicialmente projetos assistidos fazendo com que
entendessem a estruturagdo e o funcionamento da programagao em blocos, habituando-
se a interface do S4A. Conceitos e habilidades para estabelecer variaveis, aplicar
estrutura condicional de repeti¢do e logica de programacgao representam uma forma
introdutoria fundamental na estruturacdo de instru¢des para resolugdo de problemas,
sendo estes conhecimentos essenciais para o desenvolvimento do PC (ZANETTI;
OLIVEIRA, 2015).

Quando questionados a respeito da definicdo das etapas para se chegar nas
solucdes dos problemas propostos, (80%) concordaram totalmente e (20%) parcialmente.

A decomposi¢do de problemas faz parte dos principios norteadores do PC, esta
habilidade de fragmentar o problema ¢ importante por torna-lo mais simples e de facil
percepcao. Apos defini¢do projeto, os alunos foram organizados em grupos e a eles foi
destinado algumas tarefas. Cada grupo apresentou o planejamento de seu prototipo, para
isso tiveram que realizar pesquisas na internet a fim de responder algumas questdes como:
Quais recursos seriam necessarios para a construcao do projeto? Quais acdes seu projeto
deveria executar? Quais instru¢des seriam necessarias para o projeto?

A logica de programacdo possibilita ao aluno aprimorar suas habilidades, ao
estruturar um problema o individuo terd segmentando-o para resolvé-los de forma
simploria (BARBOSA, 2017).

Questionou-se aos alunos se as partes do projeto desenvolvidos estao relacionados
a problemas do cotidiano, (100%) concordaram totalmente, o que revela ser algo positivo,
pois permitiu que eles trabalhassem problemas reais, a fim de uma melhor
contextualizagdo e aplicacdo da computacao no dia-a-dia.

E importante integrar os principios do PC na educacdo basica, pois fornece
estruturas para o desenvolvimento cognitivo do aluno objetivando a resolugdo de
problemas em diferentes areas do conhecimento (Brasil, 2012). Desse modo, pode-se
formar alunos mais ativos e criticos no meio social, dando a oportunidade de resolver os
problemas de forma sistematica e contextualizada.

Uma questdo subjetiva foi disponibilizada aos alunos em relacdo as dificuldades
que surgiram durante o curso. A maioria dos alunos relatou dificuldades no inicio do curso
por ndo terem contato ou conhecimento prévio sobre 16gica de programacao e Arduino.
Se deu ao fato que seria a primeira experiéncia com essas tecnologias, mas no decorrer
do curso foi possivel sana-las. Outra dificuldade apontada pelos participantes esta
relacionada a decomposi¢ao de problemas (divisao dos problemas em partes menores).

5. Considerag0es Finais

O presente trabalho abordou uma proposta metodoldgica para o desenvolvimento do PC
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através do curso de introdugdo ao S4A, desenvolvendo o ensino de l6gica de programacgao
e prototipos com o intuito de analisar as contribui¢des das ferramentas utilizadas para o
aperfeigoamento do PC.

Constatou-se que o curso de introdu¢do ao Scratch for Arduino foi uma boa
iniciativa para o desenvolvimento do PC na educagdo por permitir maior concretude e
autonomia no aprendizado dos alunos. Os projetos foram trabalhados em conformidade
aos principios do PC, possibilitando o desenvolvimento dos conceitos e habilidades de
programacado e Arduino, na decomposic¢ao de problemas, facilitando suas solugdes, além
de contextualiza-los. Algumas dificuldades surgiram devido a inexperiéncia no manuseio
das ferramentas, porém foram sanadas ao decorrer do curso.

A pesquisa apresentou importantes contribui¢des a respeito da inser¢ao do PC na
educacgdo, visto que a sociedade tende a estar cada vez mais ligada as tecnologias e que
desenvolver o PC ¢ de extrema relevancia para a participagao de maneira efetiva nesta
sociedade.

Para trabalhos futuros, pretende-se ofertar cursos baseados nos principios de PC
para turmas maiores e diversificar as atividades e agregar outras ferramentas ao curso
para fins de comparagdo e contribui¢do para integragdo do PC na educacgao.
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