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RESUMO

O Pensamento Computacional desponta como uma nova abordagem para resolver
problemas no mundo contemporaneo. E se caracteriza por ir além dos processos
mentais. A ele estdo envolvidos atitudes e valores que reunidos formam as
competéncias tdo requeridas para realizacdo de tarefas cotidianas cada vez mais
informatizadas. A medida em que os computadores vado se tornando recursos
indispensaveis no auxilio das atividades profissionais humanas, torna-se necessario
preparar as novas geracoes para exercer esse dominio, e a Programacao Introdutoria
€ uma porta de entrada para isso, pois também contribui para o desenvolvimento de
habilidades provenientes do pensamento computacional. Este trabalho busca
compreender essa relacéo investigando o aprendizado da programacéao introdutoria
com a plataforma Code.org e o desenvolvimento do pensamento computacional em
alunos do ensino médio. Para isso foi realizado um estudo de caso na plataforma para
identificar as competéncias promovidas nos alunos através das atividades de
Programacao em Blocos ou Programacdo Visual. Também foi realizado um teste
experimental em uma oficina de programacao para identificar quais habilidades os
alunos participantes desenvolveram. Os resultados do estudo de caso demonstraram
que ha um conjunto de conceitos e praticas computacionais promovidas em atividades
de programacdo na plataforma Code.org que podem ser compreendidas como
competéncias do pensamento computacional. O resultado do teste aplicado na oficina
demonstrou indicios de que os alunos podem desenvolver e ampliar essas
competéncias apds o ensino da programacao introdutdria, mas ainda h& necessidade
de realizar mais pesquisas para aprofundar conhecimentos e chegar as devidas
conclusbes de como e quais habilidades sao desenvolvidas nessa relagéo.

Palavras-Chave: Pensamento computacional; Programacao Introdutéria; Code.org;
Estudo de Caso; Programacéo em Blocos; Programacéo Visual.



ABSTRACT

Computational thinking stands out as a new approach to solving problems in the
contemporary world. And is characterized by go beyond the mental processes, it
involved attitudes and values that brought together form the skills so necessary for
everyday tasks increasingly computerized. As computers become indispensable
resources in aid of the professional human activities, it is necessary to prepare new
generations to exercise that dominance, and the Introductory Programming is a
gateway to this as it also contributes to the development of skills from the
computational thinking. This work tries to understand this relationship investigating
learning introductory programming with the Code.org platform and the development of
computational thinking in middle school students. For this we conducted a case study
on the platform to identify the skills promoted in students through the activities of
programming in blocks or Visual Programming, was also carried out an experimental
test in a programming workshop to identify what skills students have developed. The
results of the case study showed that there is a set of computational concepts and
practices promoted in programming activities in Code.org platform which can be
understood as a computational thinking skills. The result of the test applied in the
workshop demonstrated evidence that students can develop and extend these powers
after the teaching of introductory programming, but there is still a need for more
research to deepen knowledge and reach conclusions on how and what skills are
developed in this relationship.

Keywords: Computational thinking; Introductory Programming; Code.org; Case study;
programming in blocks; Visual Programming.
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1 INTRODUGAO

Os avancos tecnolégicos produzidos pelo homem acarretaram mudancas em
diversos aspectos da sociedade, exigindo assim aos individuos uma gradativa
adaptacdo as novas exigéncias impostas a cada momento da histéria. E as
progressivas transformagfes ocorridas nos ultimos tempos possibilitaram a
germinacao de um novo padrao de formacéo educacional.

No inicio do século XX com o progresso das cidades e das maquinas entra em
cena o paradigma fordista, e a educacéo influenciada por esse modelo aplica o ensino
de conteudos de forma extensa e fragmentada. “No Fordismo, o controle da producéo
esta centralizado nas méos de especialistas que planejam a tarefa, fragmentando-a
em subtarefas simples para serem dominadas e realizadas por trabalhadores com
pouca qualificacdo” (VALENTE, 1999, p. 32).

Em oposicao ao modelo fordista o paradigma enxuto, estabelecido neste século
exige melhorias na qualificacdo profissional e na formacéo dos individuos no que diz
respeito ao desenvolvimento das capacidades cognitivas, afetivas e sociais.

Valente (1999) destaca as implicacfes desse paradigma vigente e a demanda
de mudancas na Educacdo:

J& a producgédo enxuta exige trabalhadores melhor qualificados, capazes de
assumir responsabilidades, tomar decisbes e buscar solugbes para
problemas que ocorrem durante o processo de producéo. [...] Essa mudancga
na producdo de bens e nos servigcos implicara, certamente, mudancas no
sistema educacional. A Educacdo devera operar segundo esse hovo
paradigma. Isso implicard professores melhor qualificados, n&o para
empurrar a informacdo ao aluno, mas para saber criar situacfes em que o
aluno “puxa” a informagdo. Mais ainda, somente ter a informagao ndo implica
ter conhecimento. O conhecimento dever ser fruto do processamento dessa
informacdo, aplicacdo dessa informagcdo processada na resolucdo de
problemas significativos e reflexdo sobre os resultados obtidos. Isso exigira

do aluno a compreensao do que esta fazendo para saber tomar decisdes,
atuar e realizar tarefas (VALENTE, 1999, p. 32).

Dessa forma, por se caracterizar como um processo institucionalizado de
formacado de individuos, a educacdo escolar recebe a tarefa de preparar as novas
geracOes auxiliando no desenvolvimento de certas capacidades consideradas
imprescindiveis para desempenhar fung¢des na sociedade do conhecimento.

Para Valente (1999, p. 36) os alunos devem ser criticos, terem a capacidade
de realizar reflexbes e depuracdes que possibilitem alcancar niveis cada vez maiores
de criatividade e atuagéo. Além disso, precisam saber trabalhar em equipe para atingir

junto com outras pessoas a solugdo para problemas complexos. Em sintonia com o
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seu pensamento, Gadotti (2007) defende o desenvolvimento de habilidades como
autonomia, saber comunicar-se, pesquisar, construir, ter raciocinio légico, saber
trabalhar de forma colaborativa, articular conhecimento com préatica e com outros
saberes.

Logo, o desafio estd no desenvolvimento de capacidades que permitirdo aos
sujeitos uma melhor interpretacdo do mundo ao seu redor. E como estamos em uma
sociedade do conhecimento e um fator caracteristico dela é a crescente evolucao da
computacédo e gradual presenca desse instrumento na vida das pessoas. Tal presenca
é tdo forte que poderiamos considera-lo como uma poderosa ferramenta auxiliadora
nos processos de formagdo educacional com vista ao desenvolvimento dessas
capacidades.

A computacdo atualmente é uma area que exerce uma forte influéncia e seus
avangos contribuem para impulsionar diretamente e indiretamente os rumos dos mais
diversos setores da sociedade. “A tecnologia computacional tem mudado a pratica de
guase todas as atividades, das cientificas as de negocio até as empresariais. E 0
conteudo e pratica educacionais também seguem essa tendéncia” (BARANAUSKAS
et al., 1999, p. 49).

A evolugcdo da computacao ocorrida nos ultimos anos, a gradual presenca
desse instrumento na vida das pessoas, e a ampliagdo do acesso a informacgéao
possibilitado por esse aparelho colaboraram para a formacéo dessa sociedade atual.
Desta forma, ela permeia todas as atividades humanas, das artes as tecnologias, e
hoje n&o se pode imaginar uma sociedade sem computador (NUNES, 2008).

Diante deste panorama de novo século no qual a computacédo de forma gradual
se faz presente a cada momento do nosso cotidiano, fica evidente que essas
transformacdes irdo requerer de todos nés uma maior relacdo com a computacao,
seja por meio da correlacdo entre diferentes profissées. Como afirma Wing (2006),
futuros socidlogos, economistas, musicos, educadores deverdo interagir com
profissionais da Computagéo através de um pensamento interdisciplinar ou, seja como
recurso para solucionar problemas através da construcdo de novas abordagens
computacionais. O fato € que caberd a n0s o entendimento e uma interacdo maior

além do passivo uso dos produtos resultantes da computacéo.
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1.1 MOTIVACAO

Neste capitulo é descrito a motivacao para a elaboracdo do trabalho, como
também os objetivos gerais e especificos da pesquisa, a metodologia adotada para
alcanca-los e a organizacéo estrutural da presente obra.

1.1.1 Atuacao no PIBID Computacao

A motivagao inicial para a escolha do tema de pesquisa referente a esse
trabalho surgiu através da minha atuacdo ao longo de dois anos no subprojeto de
Computacéo do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia. O PIBID &
um programa governamental que buscar aperfeicoar e valorizar a formacédo dos
alunos de Licenciatura pertencentes as IES Instituicbes de Ensino Superior.

Nossa atuacdo pode ser condensada em um apanhado de atividades
oferecidas em forma de cursos e oficinas com conteudo relativos da area da
Computacdo. Essas atividades sdo dedicadas aos alunos das escolas estaduais
vinculadas ao projeto, além disso, sdo promovidas a¢Bes para a capacitacao de
professores no uso das tecnologias em sala de aula. E foi por meio da experiéncia
obtida em atividades de ensino de programacéo introdutdria que fui apresentado ao

tema pensamento computacional.

1.1.2 Um tema contemporaneo

O pensamento computacional, termo que esta se popularizando a cada ano, e
ganhou notoriedade em 2006 apos o langcamento do artigo da pesquisadora Jannette
Wing. Sua obra oferecia uma definicdo primaria do tema, e estimava a importancia e
necessidade da sua inclusdo nos processos de formacéo educacional.

Mediante um aprofundamento do tema pensamento computacional através de
pesquisas ficou evidente se tratar de algo relativamente novo na literatura cientifica
(BARCELOS et al., 2015). Porém, apesar de ser um tema recente jA se encontra
acolhido por parte de diversos pesquisadores da comunidade académica que
defendem a adocao de préaticas do pensamento computacional nos diversos niveis de
ensino (MANNILA et al., 2014) (BARR; STEPHENSON, 2009).

Préaticas do pensamento computacional ja sdo Realidade em curriculos de
escolas da América do norte e de paises da Europa (CARVALHO; CHAIMOWICZ;

MORO, 2013). No Brasil as iniciativas de pesquisa ainda s&o incipientes,



Capitulo 1 Introducado Pagina |16

principalmente quando se trata de estudos sobre a formacéo e desenvolvimento do
pensamento computacional em contexto da Educacao Nacional.

O pensamento computacional se caracteriza como um processo com vista a
resolucdo de problemas por meio de conceitos, recursos e ferramentas
computacionais. Para Wing (2006), o pensamento computacional baseia-se em
fundamentos da Computacao, envolvendo a resolucdo de problemas, a capacidade
de projetar sistemas e a compreensdo do comportamento humano. E uma forma de
aplicar conceitos bastante trabalhados na computacdo, mas que nao sao exclusivos
somente desta area, mas que podem ser aplicados na resolucdo de problemas dos
mais variados.

Sua aplicabilidade para resolucédo de problemas nos mais diversos campos do
conhecimento o torna uma competéncia fundamental para todas as pessoas, néo
apenas para cientistas da computacdo, despontando como um requisito elementar
para a formacéo basica dos profissionais de todas as areas nos proximos anos (WING,
2006).

1.1.3 A programacdo introdutéria e o pensamento computacional

O computador como ferramenta de ensino na educacdao inicialmente seguiu o
paradigma instrucionista. Segundo Valente (1997), a abordagem pedagdgica de
instrucdo auxiliada pelo computador se d4 quando sua utilizacdo se restringe a
transmissao de informac¢des ao aluno, assumindo o papel de maquina de ensino.
Atividades envolvendo uso de softwares tutoriais e exercicios sdo associados a esse
paradigma. Essa abordagem educativa pode até alcancar os resultados pretendidos
de forma satisfatoria, porém, ndo propicia um aprimoramento do intelecto do aluno,
nao estimula sua criatividade e senso critico.

Por outro lado, no paradigma construcionista o aluno assume o papel de
instrutor da maquina. Deste modo, essa abordagem de ensino proporciona ao aluno
a construcdo do seu conhecimento, permitindo que ele busque novas informacgdes
complementares para criar sua propria solucao:

Como auxiliar do processo de construcdo do conhecimento, o computador
deve ser usado como uma maquina para ser ensinada. Nesse caso, € o0 aluno
guem deve passar as informacgdes para o computador [...]. Isso significa que
o aluno deve representar suas idéias para o computador, ou seja, ensinar o
computador a resolver a tarefa em questdo [..] A construcdo do

conhecimento acontece pelo fato de o aluno ter que buscar novas
informacdes para complementar ou alterar o que ele ja possui. [...]. Além
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disso, o aluno estd criando suas proprias solucdes, estd pensando e
aprendendo sobre como buscar e usar novas informacdes (aprendendo a
aprender) (VALENTE, 1997, p. 3).

Dentro dessa abordagem a principal atividade utilizada é a programacao de
computadores, no qual o aluno através do uso de uma linguagem de programacao
transfere comandos a maquina de forma a descrever uma representacao idealizada
da solucédo proposta. O grande proveito do uso da programacédo é fazer o aluno
empenhar-se na busca de estratégias para resolucdo dos problemas fazendo-o
pensar e refletir a todo o momento.

O ensino de programacdo é uma area que recebeu grande destague e nos
altimos anos, muitas iniciativas foram realizadas para disseminar e estimular o ensino
de programacéo introdutoria.

O surgimento de plataformas com essa finalidade, e que adotam uma
abordagem de ensino composta por tracos ludicos, ambientacdo amigavel e fécil
manuseio sao frutos dessas iniciativas. Um projeto que vem se destacando € a
plataforma de ensino de programacao Code.org. Seu objetivo vai além do incentivo a
aprender a programar. O projeto tem como perspectiva trazer os conceitos basicos da
Ciéncia da Computacédo para dentro do ambiente escolar.

Nossa visdo é que todos os alunos, de todas as escolas, devem ter a
oportunidade de aprender programacédo de computadores. Acreditamos que
a ciéncia da computacao deve fazer parte do curriculo escolar, ao lado de

areas como: ciéncia, engenharia, matematica, biologia, fisica, quimica e
algebra” (CODE.ORG, 2016).

Tendo em vista o0s aspectos observados acerca da programacao introdutoria e
pensamento computacional, o presente trabalho busca apresentar a relagcéo existente
entre ambos os temas, e mais especificamente mostrar os efeitos decorrentes da
unido das duas praticas nos estudantes. As indagacoes levantadas e que fazem parte

deste estudo estdo descritas na se¢ao subsequente do presente documento.

1.2 QUESTOES DE PESQUISAS

O presente trabalho de pesquisa busca responder a grande Questao Geral:
Qual a correlacdo existente entre o aprendizado da programacéao introdutéria com a
plataforma Code.org e o desenvolvimento do pensamento computacional em alunos
do ensino médio? Para atingir tal resultancia primeiramente serdo respondidas as

seguintes Questdes Complementares:
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" Quais as habilidades e as competéncias esperadas em abordagens de

ensino de pensamento computacional?

" Quais sdo as habilidades e as competéncias do pensamento

computacional que estdo relacionadas ao ensino de programacao introdutoria?

" Quais as habilidades e as competéncias do pensamento computacional
sdo desenvolvidas através de ambientes gréficos de ensino de programacéao
introdutéria como Code.org?

1.3 OBJETIVOS

O corrente trabalho tem por Objetivo Geral compreender a relagdo existente
entre o aprendizado da programacao introdutéria com a plataforma Code.org e o

desenvolvimento do pensamento computacional em alunos do ensino médio.

1.3.1 Objetivos especificos

= |dentificar quais as habilidades e as competéncias esperadas em
abordagens de ensino de pensamento computacional;

= |dentificar quais sdo as habilidades e as competéncias do pensamento
computacional que estdo relacionadas ao ensino de programacao
introdutoria;

= Exemplificar quais habilidades do pensamento computacional podem
ser desenvolvidas através de ambientes graficos de ensino de

programacao introdutdria como Code.org;

1.4 METODOLOGIA

A pesquisa bibliogréfica realizada inicialmente nesse presente trabalho tem por
intento identificar na literatura cientifica trabalhos que permitam a compreenséo das
habilidades e competéncias provenientes do pensamento computacional. Além disso,
se faz necessério de forma preliminar buscar compreender a correlagdo entre o
desenvolvimento dessas qualidades e o ensino de programacao introdutoria.

Na etapa posterior € realizado um estudo de caso. Essa abordagem adotada
objetiva fazer uma investigacao a respeito da presenca de elementos na plataforma
Code.org que possibilitem o desenvolvimento de habilidades e competéncias

relacionadas ao pensamento computacional.
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Nas subsecbes abaixo estdo dispostos mais detalhes sobre as abordagens

adotadas.

1.4.1 Definicdo de pesquisa

De acordo com Gil (2002), a pesquisa € definida como um procedimento
racional e sistematico que tem como intuito fornecer respostas aos problemas
levantados. Ainda segundo o autor, na pesquisa utilizam-se métodos e técnicas
durante seus varios estagios, sendo que a etapa inicial parte da formulagdo do
problema e finaliza na apresentacéo dos resultados.

Para Marconi e Lakatos a pesquisa pode ser compreendida como:

Um procedimento formal, com método de pensamento reflexivo, que requer
um tratamento cientifico e se constitui no caminho para conhecer a realidade
ou para descobrir verdades parciais. O desenvolvimento de um projeto de
pesquisa compreende seis passos: 1. Sele¢do do tépico ou problema para a
investigacdo. 2. Definigdo e diferencia¢éo do problema. 3. Levantamento de
hip6teses de trabalho. 4. Coleta, sistematizagéo e classificacdo dos dados. 5.

Anadlise e interpretacdo dos dados. 6. Relatério do resultado da pesquisa
(MARCONI; LAKATQOS, 2003, p. 155).

Portanto, a pesquisa cientifica é caracterizada pela presenca marcante de
procedimentos que incluem métodos e técnicas rigorosas para obter um novo

conhecimento, reafirmar um ja existente ou invalida-lo perante novas descobertas.

1.4.2 Objetivos da pesquisa: exploratoria e descritiva

Este trabalho é classificado quanto aos seus objetivos como uma pesquisa
exploratoria e descritiva. Exploratéria por realizar um levantamento bibliogréafico a fim
de obter maior compreensao acerca do tema pensamento computacional. Classifica-
se como descritiva pela adogcéo de procedimentos como o estudo de caso para
relacionar quais habilidades do pensamento computacional podem ser desenvolvidas
em ambientes visuais de programac¢do como o Code.org.

Prodanove e Freitas (2013, p. 51) destacam que pesquisas exploratorias
possuem um carater introdutorio, cuja finalidade € levantar primeiras informacdes a
respeito do objeto de estudo a fim de possibilitar uma maior definicdo e delimitagéo
acerca do tema abordado. Ainda segundo os autores uma pesquisa do tipo descritiva
busca realizar um levantamento como registro e descricdo de fatos observados

durante o estudo por meio de técnicas padronizadas de coleta de dados.
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Deste modo, pesquisas exploratérias buscam proporcionar maior familiaridade
com o problema, para assim torna-lo mais explicito ou mesmo construir hipéteses para
a ocorréncia de tais problemas (GERHARDT; SILVEIRA, 2009, p. 35). Enquanto que
as pesquisas descritivas pretendem descrever os fatos e fenbmenos de determinada
realidade (TRIVINOS, 1987 Apud GERHARDT; SILVEIRA, 2009, p. 35).

1.4.3 Pesquisa bibliografica

A pesquisa bibliogréfica presente neste trabalho serviu como meio de coleta de
informacbes acerca dos temas pensamento computacional e programacao
introdutoria. Gil (2002, p. 44) denota que “a pesquisa bibliografica é desenvolvida com
base em material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos
cientificos”.

O estudo bibliografico ocorreu por meio de consultas a artigos cientificos
disponibilizados em repositorios académicos, revistas de divulgacéo cientifica e obras

literarias.

1.4.4 Estudo de caso

O estudo de caso presente neste trabalho objetivou relacionar quais
habilidades do pensamento computacional podem ser desenvolvidas a partir do
ensino de Introducéo a Programacdo em ambientes visuais como o Code.org.

O estudo de caso pode ser definido como:

Um estudo de caso pode ser caracterizado como um estudo de uma entidade
bem definida como um programa, uma instituicdo, um sistema educativo, uma
pessoa, ou uma unidade social. Visa conhecer em profundidade o como e o
porqué de uma determinada situacdo que se supde ser Unica em muitos
aspectos, procurando descobrir 0 que ha nela de mais essencial e
caracteristico. O pesquisador ndo pretende intervir sobre o objeto a ser

estudado, mas revela-lo tal como ele o percebe (GIL, 2007 apud GERHARDT;
SILVEIRA, 2009, p. 39).

Fonseca (2002) argumenta que o estudo de caso pode surgir a partir de uma
visao interpretativa na busca pela compreensédo de um dado fendmeno a partir dos
seus participantes Fonseca (2002, p. 33). Ele ainda destaca que este método visa
apresentar como resultado uma perspectiva global do objeto estudado segundo a

visao do investigador.
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Considerando as caracteristicas descritas, o processo do estudo de caso inicia-
se na selecdo de um dentre os cursos online disponiveis na plataforma. Em seguida
é feita a investigacdo propriamente dita, que consiste na analise e identificacdo de
elementos do pensamento computacional em atividades e praticas relacionadas a
resolucdo de desafios presentes no curso selecionado. Como suporte para tal
realizacédo foi selecionado um modelo da literatura de um ambiente similar que possa

orientar no processo de avaliacdo do Code.org.

1.4.5 Ciritérios de escolha

Ha uma série de fatores que denotam a relevancia do Code.org para a
educacdo em computacédo. Dois fatores em destaque séo a adoc¢ao da plataforma em
escolas espalhadas pelo o mundo, e o apoio recebido de organizacfes de tecnologia
e educagéo em prol da expanséo do ensino de programagao.

Os numeros apresentados em sua pagina exaltam o seu sucesso. Desde o
lancamento em 2013, mais de duzentos milhdes de alunos utilizaram o Code.org, 49%
composto pelo sexo feminino, fomentando a participacéo feminina na area da Ciéncia
da Computacao. Outro dado em destaque € a quantidade de professores cadastrados,
321.988 professores, 0 que novamente evidencia o uso da plataforma em atividades
educacionais (CODE.ORG, 2016).

Além das caracteristicas citadas acima, a escolha do Code.org como objeto de
estudo é apoiada pela adequacado a certos critérios, julgados neste trabalho como
fatores importantes presentes em ambiente de programacdo. Os critérios aqui

apresentados foram gerados pelo autor desta pesquisa e incluem:

e Ambiente gratuito.

e Suporte ao idioma em portugués.
e Direcionado ao publico iniciante.
e Disponibilidade online.

e Conteudo definido.

Um comparativo entre a plataforma e outro ambiente de programacao em

blocos é apresentado na secéo 4.1 do presente documento.
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1.5 ORGANIZACAO DO TRABALHO

O presente trabalho € organizado em seis capitulos. O primeiro capitulo
apresenta uma introducao sobre os temas abordados, os fatores de motivacdo para o
presente estudo, seus objetivos e a metodologia adotada pelo mesmo. No segundo
capitulo sédo aprofundados os temas abrangentes através do referencial literario
composto. Os trabalhos relacionados encontrados na literatura estdo expostos no
terceiro capitulo. O quarto capitulo apresenta a analise da plataforma Code.org
através da realizacdo de um estudo de caso. E por fim, consideracdes finais e

trabalhos futuros estéo dispostos no ultimo capitulo.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Este capitulo apresenta os fundamentos essenciais para o desenvolvimento do
presente trabalho. As secOes aqui apresentadas visam oferecer uma profunda

compreensao dos principais temas abordados no presente trabalho.

2.1 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

A secdo apresenta as definicbes do tema, argumentos dos principais
pesquisadores e realiza um sublinhado das competéncias promovidas em contexto

educacional.

2.1.1 As definicbes do pensamento computacional

O termo pensamento computacional (Computational Thinking) foi inicialmente
introduzido pela pesquisadora Jeannette M. Wing, na época presidente do
departamento de Ciéncia da Computacdo da Universidade Carnegie Mellon. Segundo
Wing (2006) o pensamento computacional envolve a solucdo de problemas, a
projecéo de sistemas e a compreensao do comportamento humano, utilizando como
base conceitos fundamentais da Ciéncia da Computagao.

Anos mais tarde ela concede uma nova definicdo delimitadora, na qual salienta
gue o pensamento computacional trata-se de um modo de pensar analitico, isto €,
objetiva decompor uma informacdo em partes menores facilitando assim o
entendimento como um todo. Além disso, 0 pensamento computacional compartilha
com o0 pensamento matematico o aspecto da resolucdo de problemas, com o
pensamento da Engenharia na formulacdo e avaliacdo de sistemas grandes e
complexos que atuam dentro das limitagcdes do mundo real, e por fim, compartilha do
pensamento cientifico porque requer a compreensdo da computabilidade, da
inteligéncia, da mente e do comportamento humano (WING, 2008).

Trata-se de uma atividade mental que utiliza conceitos pertencentes a
computacdo na resolucao/elaboracdo de problemas do cotidiano de forma eficiente.
Dentre os principais conceitos largamente utilizados que fazem parte da Ciéncia da
Computacao e estao presentes no pensamento computacional temos a abstracéo e
decomposicdo, que respectivamente, sdo adotadas no ato de isolar aspectos
relevantes e na tarefa de divisdo em modulos do problema. Ambos conceitos

constituem habilidades muito importantes dentro desse modo de pensar.
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O pesquisador Paulo Blikstein compreende o pensamento computacional
como:

Ndo se trata, por exemplo, de saber navegar na internet, enviar email,

publicar um blog, ou operar um processador de texto. Pensamento

computacional é saber usar o computador como um instrumento de aumento

do poder cognitivo e operacional humano — em outras palavras, usar

computadores, e redes de computadores, para aumentar nossa
produtividade, inventividade, e criatividade (BLIKSTEIN, 2008).

O autor enfatiza que para este mundo de hoje ndo cabe somente o0 aprendizado
e dominio de ac¢des basicas como ler, escrever e realizar opera¢cdes matematicas. Ele
afirma que, atualmente a lista de habilidades que devem ser consideradas para o
exercicio da cidadania neste século é extensa, e o pensamento computacional € um
importante item incluso nesta listagem que requer maior destaque.

A influéncia do pensamento computacional em determinadas &reas cientificas
como Biologia, Estatistica, Engenharia, Inteligéncia artificial e Fisica, contribui para
avancos gue culminou na modificacdo da forma de pensar dos cientistas (Wing, 2006).
Ela argumenta que brevemente esse tipo de pensamento deixara de fazer parte
exclusiva do ambito das pesquisas e serd cada vez mais presente da vida de todos.
Devendo desta forma, ser introduzido desde cedo na vida das pessoas, assim como
ocorre com a leitura, a escrita e a aritmética.

Blikstein em consonancia com os argumentos de Wing alega que o uso do
computador como ferramenta profissional para estudo e criacdo de modelos esta
exigindo tarefas cognitivas que vao além do letramento digital. Em sua opinido as
importantes habilidades compreendem:

A habilidade de transformar teorias e hipéteses em modelos e programas de
computador, executa-los, depura-los, e utiliza-los para redesenhar processos
produtivos, realizar pesquisas cientificas ou mesmo otimizar rotinas pessoais,
€ uma das mais importantes habilidades para os cidaddos do século XXI. E,

curiosamente, é uma habilidade que nos faz mais humano (BLIKSTEIN,
2008).

Ele defende que é fundamental para profissionais da ciéncia, engenharia e
economia, e brevemente demais areas saber pensar computacionalmente para propor
novas solucdes através do computador de forma produtiva e criativa.

Ao longo dos anos, diversos pesquisadores também propuseram definicoes

préprias a respeito do pensamento computacional, como também enunciaram a
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importancia da sua inser¢céo na formacao dos jovens da geracéo atual e vindouras.
Segundo Philips (2008) “a esséncia do pensamento computacional esta em pensar
sobre dados e idéias, e usar a combinacdo desses recursos para resolver os
problemas”. O autor ainda ressalta que seu uso em contexto educacional permite aos
alunos o desenvolvimento de associagdes cientificas para propor explicacdes e prever
eventos, que serdo Uteis no entendimento de um objeto estudado. Nunes (2011)
declara que trata-se de um processo cognitivo que organiza por meio de um conjunto
de passos a resolucao de problemas, que pode ser aplicado em varias areas.

A fim de discutir a natureza do pensamento computacional, o conselho nacional
de pesquisa dos Estados Unidos realizou em 2009 o Workshop on The Scope and
Nature of Computational (NRC10, 2009), que contou com participacao de estudiosos
do tema. No relatorio produzido apds esse encontro, Bill Wulf demonstra compreende-
lo como centrado em processos e em fendbmenos de abstracdo. Gerard Sussman o
define como uma forma de formular métodos mais precisamente para fazer coisas.
Edward Fox enfatiza que seu nucleo estd em permitir através da manipulacdo da
abstracao a solucéo de problemas.

Embora tenha havido um consenso entre grande parte de estudiosos a respeito
do seu valor para atividades humanas, ainda faltava um senso comum, uma definicdo
norteadora que servisse como base para aplicacdes no ambito da educacéo.

Em 2009, a agéncia governamental dos Estados Unidos (National Science
Foundation) financiou um projeto dirigido em conjunto pela Sociedade Internacional
de Tecnologia na Educacédo (ISTE) e a Associacdo de Professores de Ciéncia da
Computacdo (CSTA). O projeto destinava-se a tornar o conceito de pensamento
computacional acessivel aos educadores, fornecendo assim, uma definicdo mais clara
e comum a todos, além de conceder modelos de praticas de ensino do pensamento
computacional em sala de aula de acordo com a faixa etaria dos alunos e objetivos
educacionais. Deste modo, conforme mencionado no artigo de Valerie Bar e Chris

Stephenson, sua definic&o ficou caracterizada como:

z

Pensamento computacional é uma abordagem para a resolucdo de
problemas de forma que pode ser implementado por um computador. Os
estudantes ndo se tornam meramente ferramentas de uso, mas construtores
de ferramentas. Eles usam um conjunto de conceitos, tais como abstracao,
recursividade e iteracdo, para processar e analisar dados, e para criar 0s
artefatos reais e virtuais. Pensamento computacional € uma metodologia para
resolucdo de problemas que podem ser automatizados, transferidos e
aplicados entre individuos (BARR; STEPHENSON, 2011, p. 51).
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Todavia, como esclarecem o0s autores, este projeto ndo se propunha a
determinar de uma vez por todas a definicdo do pensamento computacional, mas sim,
gue se delimitasse sua significacdo perante os membros da comunidade educacional,

tendo como enfoque disseminar sua utilizacdo na educacao basica.

2.1.2 Habilidades e competéncias do pensamento computacional

Primeiramente é preciso compreender o significado do termo habilidade, dado
que tal palavra € comumente empregada por estudiosos para destacar beneficios
resultantes ao uso do pensamento computacional. Faz-se necessario também
entender o sentido da palavra competéncia, termo por vezes mencionado real¢cando
as exigéncias atuais no mercado de trabalho e as rela¢6es dinamicas do mundo atual.

No artigo intitulado Habilidades e competéncias na pratica docente:
perspectivas a partir de situagdes-problema, as autoras Gabriele Bonotto Silva e Vera
Lucia Felicetti discutem a luz de autores e documentos o significa desses dois termos
no sentido do a&mbito educacional.

Segundo o dicionario a palavra habilidade significa “qualidade daquele que é
habil” (FERREIRA, 2001, p. 387), o que implica que o individuo tenha a capacidade
de agir com destreza nos trabalhos realizados. Ap6s consultarem o significado da
palavra, as autoras fazem relacao com definicdo proposta por Perrenoud:

Essa conceituacao vai ao encontro do que Perrenoud (1999) escreve, pois
para ele quando o sujeito passa a mobilizar conhecimentos e capacidades,
para resolver uma situacéo-problema da vida real, sem ao menos pensar ou
planejar, entdo ele esta utilizando a habilidade. Para Perrenoud (1999),
habilidade trata-se de uma sequéncia de modos operatérios, de indugdes e

dedugfes, onde séo utilizados esquemas de alto nivel (PERRENOUD, 1999
apud BONOTTO; FELICETTI, 2014, p. 19).

Desta forma podemos compreender a principio a habilidade como uma
capacidade individual de resolver problemas utilizando conhecimentos previamente
estabelecidos, na qual a partir deles podemos entédo realizar inducdes e deducdes
como forma de resolvé-los.

Competéncia € um termo que segundo o dicionario significa “faculdade para
apreciar e resolver qualquer assunto” (FERREIRA, 2016). Competéncia é a
capacidade de utilizar mais de um recurso para resolver algo de forma inovadora,
criativa e no momento necessario (GARCIA, 2005 apud BONOTTO; FELICETTI,
2014, p. 19).
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Acerca do significado da palavra competéncia as autoras ainda destacam que:

Os autores afirmam que competéncia é a existéncia de estruturas
cognoscitivas que permitem a agdo. Tal habilidade é usada para resolver uma
situacdo real e complexa de forma eficaz, rapida e criativa. Nesse sentido, é
necessario articular conhecimentos, valores e atitudes de forma integrada.
Observa-se que os autores mencionam que habilidades e atitudes estdo
vinculadas a competéncias, uma vez que elas precisam ser inter-relacionadas
com conhecimentos para que haja uma atuacdo competente (ZABALA,;
ARNAU, 2010 apud BONOTTO; FELICETTI, 2014, p. 19).

Desta forma é possivel compreender que competéncia € algo mais abrangente
no qual ha um conjunto de habilidades e atitudes vinculadas na realizacdo de uma
acdo. A competéncia ainda € caracterizada pela forma eficaz, rapida e criativa de

resolver situagdes reais e complexas.
2.1.3 O pensamento computacional no contexto escolar

Conforme Iste (2011, p. 13), os resultados do projeto destinado a definir o
pensamento computacional foram resumidos e sintetizados em uma "definicdo
operacional”, ou seja, uma descricdo dos componentes que os educadores podem
usar para desenvolver habilidades nos alunos em todo o curriculo escolar da
educacado basica. Desta forma, as habilidades do pensamento computacional que

poderdo ser desenvolvidas a partir do seu ensino séo caracterizadas como:

> Formular problemas de uma forma que nos permita usar um
computador e outras ferramentas para ajudar a resolvé-los;

> Organizar e analisar dados logicamente;

> Representar dados através de abstracdes tais como modelos e
simulagdes;

> Solugdes de automacao através do pensamento algoritmico (uma série
de passos ordenados);

> Identificar, analisar e implementar as solu¢des possiveis com o objetivo
de alcancar a forma mais eficiente e eficaz de combinar etapas e recursos;
> Generalizar e transferir um processo de solu¢do de um determinado
problema para uma ampla variedade de problemas.

Como destaca os autores, estas habilidades sao suportadas e aprimoradas por
um conjunto de disposi¢cées ou atitudes que sdo essenciais para a dimenséo do
pensamento computacional. Tais disposi¢cdes ou atitudes conforme (ISTE, 2011, p.
13) incluem:

> Confianca em lidar com a complexidade;

» Persisténcia ao trabalhar com problemas dificeis;
> Tolerancia em lidar com ambiguidade;
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> Capacidade de lidar com problemas em aberto;
> Capacidade de se comunicar e trabalhar em grupo para atingir um
objetivo ou solugdo em comum.

2.1.4 O alicerce das habilidades do pensamento computacional

As habilidades do pensamento computacional caracterizadas acima estao

diretamente relacionadas ao emprego de nove conceitos advindos principalmente da

area da computagcdo. Os pesquisadores Barr e Stephenson (2011) relnem areas

como Ciéncia da Computacdo, Matematica, Ciéncia, Estudos Sociais e Linguagem da

Arte para demonstrar a relacéo existente entre todas quanto ao uso destes conceitos

e capacidades do pensamento computacional. Logo abaixo, sdo destacados tais

conceitos e as relacdes entre Computacao e Matemaética:

Coleta de dados € a capacidade de reunir informacgdes relevantes acerca de
um determinado objeto. Este conceito na Ciéncia da Computacédo refere-se a
atividade de encontrar a fonte de dados para a area do problema. No campo
da Matemética possui o mesmo significado e é exemplificado como langar
moedas ou jogar dados;

Andlise de dados é uma capacidade na qual se examina o objeto estudado
com a finalidade de obter algum resultado. Também esta incluido a habilidade
de reconhecer padrdes e fazer generalizagcbes. Na Ciéncia da Computacao
este conceito significa escrever programas para realizar calculos estatisticos
basicos em um conjunto de dados. No campo da matematica este conceito &
empregado na contagem de ocorréncias de lances, no ato de jogar dados e

analisar seus resultados;

Representacdo de dados € a capacidade de representar dados obtidos. Na
Computacéo esse conceito € empregado no uso de estrutura de dados, como
matriz, listas encadeadas, pilha, fila, tabelas hash e etc. Ja na matematica esse
conceito € empregado no uso de histograma, grafico de pizza, grafico de barras

para representar dados; usar conjuntos, lista e graficos;

Decomposicéo é a habilidade de desmembrar em partes algo até entéo tido
como Unico. Esta pratica visa facilitar a compreensdo do objeto estudado,

analisando suas partes separadamente para entdo entende-lo como um todo.
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VI.

VII.

VIII.

Na Ciéncia da computacao esse conceito pertence a tarefa de definir objetos e
métodos, consiste em definir o que seria considerado a estrutura principal do
programa de computador e o que seriam suas fungbes, partes menores que
sdo separadas da estrutura principal. Na matematica esse conceito € utilizado

na pratica de aplicar a ordem das opera¢gfes em uma expressao;

Abstracéo € a habilidade de abstrair, e esta relacionada ao ato mental de se
concentrar nos aspectos mais importantes de um determinado elemento e
ignorar seus aspectos menos relevantes. Essa separacdo visa facilitar a
compreensao e representacdo da esséncia do elemento analisado. Na
computacédo este conceito € bastante empregado no ato de usar procedimento
para encapsular um conjunto de comandos muitas vezes repetidos que
executam uma funcéo. Na matematica é utilizar variaveis em algebra, identificar
fatos essenciais do texto do problema, estudar fun¢des sem algebra
comparando com fungbes na programacdo. Usar iteracdo para resolver

problemas de palavras;

Algoritmo e Procedimentos é uma forma de desempenhar uma sequéncia de
passos/atividades com vista a alcancar um objetivo especifico. Procedimento
esta ligado a um modo de agir, uma forma de realizagcdo de uma série de
etapas. Na computacdo estes conceitos derivam do ato de estudo de
algoritmos classicos; implementar um algoritmo para uma area de um
problema. Na Matematica consiste em realizar divisdes longas, fatoracdo e

prova dos nove;

7

Automacao propriamente dita é o ato de automatizar uma atividade. Na
matematica é empregado no uso de ferramentas tais para construcéo

automatica de modelos;

Paralelizacdo é a capacidade de realizar atividades em paralelo, no qual duas
ou mais acdes sdo empenhadas em atividades, com isso poupando tempo. Na
computacgédo, essa capacidade € empregada na divisdo de dados ou tarefas em

paralelo para serem processadas simultaneamente (“threading","pipelining").

Na matematica € utilizado para resolver sistemas lineares, como fazer

multiplicacdo de matrizes;
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IX.  Simulacéo é a capacidade de tentar reproduzir algo pertencente ao mundo real
0 mais préximo possivel e a testar possiveis respostas ao problema. Na
computacdo podem ser empregados na animacgao de algoritmos para melhor
compressdo dos seus resultados. Na matematica, em grafico de uma funcéo

no plano cartesiano e na modificacdo de valores de variaveis.

2.2 A PROGRAMACAO INTRODUTORIA

Nesta secdo sdo destacadas as caracteristicas do tema, como também
algumas das principais ferramentas representantes desse modo de aprendizagem.

2.2.1 Programacdo para iniciantes e seus desafios

O aprendizado de programacgédo pode ser considerado para alguns alunos
iniciantes como uma tarefa complexa. Segundo Kelleher e Pausch (2005), no ato de
programar, ha uma série de desafios impostos aos iniciantes. O primeiro obstaculo
surge de fato na construgéo da solucdo planejada de maneira estruturada. Além disso,
no ato da construgdo do programa, o aluno precisa constantemente entender o
funcionamento do mesmo nos minimos detalhes.

Outro desafio esta na compreensdo da sintaxe rigida pertencente a diversas
linguagens de programacdo. Conforme Scaico et al. (2013) também mencionam, 0s
obstaculos partem da sintaxe das linguagens de programacao:

A principal dificuldade encontrada pelos programadores iniciantes é a
guestao da sintaxe, pois eles precisam compreender a linguagem que o
computador entende e também o idioma, j& que nem todas as sintaxes das
linguagens de programacgdo possuem a clareza suficiente para que um

novato entenda a funcionalidade e 0 uso dos seus comandos (SCAICO et al.,
2013, p. 95).

Tendo em vista tal problematica, pesquisas foram iniciadas no sentido de prover
melhorias nos processos de ensino de programacao. “Desde o inicio de 1960, os
pesquisadores construiram uma série de linguagens e ambientes de programacgéao
com a intengdo de fazé-la acessivel a um maior nimero de pessoas” (KELLEHER,;
PAUSCH, 2005).
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2.2.2 Alinguagem Logo e a abordagem construcionista

Em meados dos anos 60 surge a linguagem de programacao Logo,
desenvolvida dentro dos laboratérios do MIT (Massachussetts Institute of
Technology), cujo principal pesquisador e desenvolvedor do projeto foi o professor
Seymour Papert. Com propésitos educacionais, o ambiente Logo permite a
abordagem de aprendizado construcionista, na qual o aluno ativamente constroi suas
solugdes enquanto ao professor cabe o papel de auxilia-lo nesse processo de
descobertas.

Figura 1 - O ambiente Logo
dle Edit Canvas Bun Tooks Sellings Help
Gew open o Seve hg] S ds (W) R v ()P L) e Camle: 18] | Eecute
-f\_mrlbmuT runlfif

Fonte: informaticageo.wordpress.com (2011).

2.2.3 Programacao introdutoria e os ambientes de programacéo visual

Embora a linguagem Logo e o0 seu ambiente de desenvolvimento
construcionista tenham propiciado um maior acesso e aprendizado da programacao
introdutoria, tal modelo de ensino ainda baseava-se no paradigma tradicional quanto
ao uso de pseudocddigos como recurso para a construcao de algoritmos. Esse modo
de criacdo de programas se mostrou para alguns alunos um tanto limitador, ja que
diferentemente dos demais muitos ndo acompanhavam o contetudo com facilidade.

Recentemente, surgem novas propostas de ensino de programacao
introdutdria. Tais iniciativas abandonam o uso do paradigma tradicional e se voltam a

uma nova abordagem de ensino.



Capitulo 2 Fundamentacdo Tedrica Pagina |32

Um novo paradigma de ensino de programacdo visual se instaura e surgem
ferramentas baseadas nessa proposta, conforme Silveira et al. destacam:

A programacao em blocos € uma técnica utilizada no desenvolvimento de

programas através de elementos visuais interativos, tendo como seu publico

alvo pré adolescentes e adolescentes que estédo cursando o ensino médio e

ndo mantiveram contato com programacao. Consiste em arrastar e ligar

blocos, que quando unidos em uma sequéncia légica produzem uma acgéo
programada (SILVEIRA et al., 2015, p. 2).

Na programacao visual (visual programming) ou programagédo em blocos
(programming blocks) o aluno programa através do empilhamento de blocos
representativos, essa forma de interacdo entre ambiente e aluno permitem a reduzir a
complexidade e problemas de aprendizados associados ao ensino de programacao
do modelo tradicional.

Fincher et al. (2010) em uma analise das principais caracteristicas existentes
nessas ferramentas de programacdo visual, denominou-as como Ambientes
Introdutérios de Ensino. Segundo os pesquisadores todas em comum obedecem ao
propésito de promover o engajamento imediato do ato de programar utilizando de
recursos ludicos que, de forma atraente, motivam o aprendizado dos alunos de
maneira divertida e estimulante. Esses ambientes ainda partiiham do aspecto de
funcionarem em ambiente online e contarem com o apoio de comunidades para

publicacdo e compartilhamento de materiais.
2.2.4 O ambiente Scratch

O Scratch € um ambiente de programacdao visual que permite através de uma
experiéncia interativa criar projetos compostos por midias como estérias animadas,
jogos, tutoriais e simulacdes. A programacao neste ambiente se da a partir da
manipulacdo de blocos representativos que podem ser encaixados entre si, essa
juncado permite a execucdo do algoritmo. A principal vantagem deste e demais
ambientes semelhantes € que aqui ndo h& qualquer preocupagédo com a sintaxe por
parte do aluno na construcao da sua solucéo, cabendo-o apenas buscar compreender
0S conceitos pertencentes a linguagem e utiliza-los na resolugdo de um dado

problema. Na figura 2 sdo destacados os elementos pertences a interface Scratch.
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Figura 2 - A interface do Scratch

Propriedades do objeto Modos de exibicgo
Salvar selecionado
Idioma Compartilhar Iniciar/parar
B Qi P D TCH ‘

S B Araive Tdtae Companian Ajuda IR o2 3k
Grupos de
blocos

Tela

Blocos do
grupo atual

| [ I

Conteddo do objeto Palco Lista de objetos

Fonte: www.labpc.com.br/scratchday (2012).

Entre os diversos elementos que compdem a interface do Scratch temos o
palco (3), que é o espaco no qual sdo organizados os objetos que serdo manipulados.
O local pertencente as propriedades do objeto (2), no qual sdo agrupados os blocos
para efetuar comandos que seréo exibidos na tela (4).

O objetivo do ambiente é destacado por Maloney:

O objetivo essencial do Scratch é introduzir a programacao para agueles sem
experiéncia prévia em programacado. Esse objetivo influenciou os aspectos
de design da plataforma. Alguns s&o evidentes, tais como a escolha de blocos

visuais, idioma, o layout da interface do usuario de janela Unica, e o conjunto
minimo de comandos (MALONEY et al., 2010, p. 3).

Uma caracteristica marcante presente no Scratch é evitar mensagens de erro
gue impossibilitem a execucéo do projeto. Ainda que existam erros na abordagem de
resolucéo adotada pelo aluno, partes corretas do codigo serdo executadas, cabendo
ao aluno o papel de depurar o cédigo, fazendo-o buscar o trecho com erro e repara-
lo.

2.2.5 A plataforma online Code.org

A plataforma de programacéo introdutoria Code.org se assemelha em varios
aspectos ao Scratch como a programacéao visual através da manipulacdo de blocos,
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e também pela presenca de uma interface intuitiva. O projeto iniciou em 2003 e conta
com a colaboragdo de diversas empresas e organizacbes. A plataforma busca
disseminar o ensino de Ciéncia da Computacdo nas escolas ao redor do mundo, 0
projeto visa desenvolver nos alunos as habilidades cognitivas dos cientistas da
computacao.

As pretensdes se encontram na pagina do projeto, “Nos acreditamos que a
ciéncia da computacao e programacdo de computadores deve ser parte do curriculo
na educacao, ao lado de outras ciéncias, tecnologia, engenharia e matematica, como
biologia, fisica, quimica e algebra” (CODE.ORG, 2016).

Na figura 3 € estacado os elementos da interface do Code.org.

Figura 3 - Etapa do Labirinto Classico

Niveis

1 Terminai minha Hora do Cédigo
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] EE_ construgao do
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Botao Executar Conjunto de
blocos

Fonte: www.studio.code.org/hoc/1 (2016).

Os cursos oferecidos pela plataforma seguem um formato de espiral, em que
conceitos e habilidades sé&o revistos a cada ciclo. Cada curso é composto por niveis,
a partir da progressdo desses niveis novos conceitos sdo apresentados enquanto
outros conceitos ja apresentados vao sendo reforgados, essa tética visa reforcar o
aprendizado dos usuarios na plataforma.

O Code.org é voltado a criatividade, colaboracdo, comunicacdo,
persisténcia e resolucao de problemas. A presente interface como sua utilizacao
carrega aspectos similares a dinamica proveniente de jogos. Além disso, personagens
conhecidos do publico jovem e originarios de jogos digitais como Angry Birds e Plants

VS Zumbies entre outros provocam uma motivagao inicial nos jovens.
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As caracteristicas da plataforma permitem o desenvolver de capacidades,

conforme:

A forma de ensino de programacéo da plataforma Code.org da-se através de
jogos, onde por juncdes de blocos de comandos, a crianga ira desenvolver
uma forma légica de solucionar o que é pedido, desenvolvendo assim seu
raciocinio l6gico, como também a capacidade de superar problemas, de
forma divertida e intuitiva, ja que sao usados personagens ja conhecidos por
elas (SOUSA et al., 2015, p. 3).

Esse caréater ludico trazido dos jogos acaba por motivar a realizacao das tarefas
pelos alunos na plataforma e consequentemente prover um aprendizado. Tarouco
(2004), em seu trabalho cita que 0s jogos possuem essa caracteristica que motiva e
faz engajar o jogador e isso facilita o aprendizado e aumenta a capacidade de

retencdo de ensinamentos através do exercitar mental e intelectual.

2.3 AS COMPETENCIAS DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL E A
PROGRAMACAO INTRODUTORIA

Interessados em obter estratégias para avaliar o desenvolvimento do
pensamento computacional pelos jovens através do envolvimento com a programacao
introdutoria, os pesquisadores Karen Brennan e Mitchel Resnick realizaram um estudo
sobre as competéncias desenvolvidas pelos alunos em atividades que envolvem a
criacao de projetos de programacéao por meio da plataforma interativa Scratch. Como
resultado desse estudo, os pesquisadores projetaram um framework acerca das
competéncias do pensamento computacional. Esse framework serve de guia
pedagdgico para professores que queiram desenvolver o pensamento computacional
nos jovens a partir do uso de ambientes de introdutérios de programacgao.

Parte da motivacdo se deve ao crescente surgimento de ferramentas de
programacao introdutéria voltadas aos jovens. Tais ferramentas sdo caracterizadas
como ambientes de programacao visual, na qual permitem a criacdo de codigos
através do empilhamento de blocos graficos representativos. A plataforma Scratch é
um ambiente interativo que proporciona a criacdo de jogos, animacdes e historias.
Essa plataforma foi escolhida por ofertar um contexto propiciador do desenvolvimento
do pensamento computacional e por ser caracterizada como uma ferramenta baseada
em design, o que significa que é voltada a concepcéo de projetos.

A partir da avaliacdo de projetos desenvolvidos por alguns jovens alunos,

realizacdo de entrevistas e observacoes, os pesquisadores definiram que pensamento
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computacional no contexto de uso de ambientes interativos de programacao
introdutdria como o Scratch envolvem trés grandes dimensdes:
N6s desenvolvemos uma definicdo de pensamento computacional que
envolve trés dimensdes chave: conceitos computacionais (0s conceitos
empregados pelos projetistas no momento de programar), praticas
computacionais (as praticas desenvolvidas pelos projetistas para programar),
e perspectivas computacionais (as perspectivas dos projetistas sobre a forma

de ver o mundo a sua volta e a si mesmos) (BRENNAN; RESNICK, 2012, p.
3).

Os autores relatam que o uso do ambiente Scratch proporciona aos jovens um
envolvimento com conceitos computacionais que também sdo comuns as demais
linguagens de programacdo. “Foram identificados sete conceitos que sé&o
extremamente Uteis em uma ampla gama de projetos no Scratch, e que sé&o
transferiveis para outros contextos de programacdo (e de nao programacao):
sequéncias, loops, paralelismo, eventos, condicionais, operadores e dados”
(BRENNAN; RESNICK, 2012, p. 3).

2.3.1 Os conceitos computacionais

A primeira grande dimenséo estabelecida pelos autores refere-se aos conceitos
computacionais empregados na constru¢do de projetos de programacao. Como 0s
autores realcam, tais conceitos ndo se restringem ao universo da programacao e
podem ser aplicados em outros contextos. Os conceitos computacionais incluem:

Sequéncia € um conceito chave na programacao, expressa uma seérie de
procedimentos a serem realizados, esses procedimentos sdo acionados passo a
passo, uma linha por vez. Como demonstrado na figura 4, os blocos demonstram a
série de passos que serdo realizados no Scratch, ao lado, o objeto gato realiza as
acOes a cada momento, primeiramente movendo 10 passos a esquerda, em seguida

aguarda certo tempo, e por fim, o gato emite uma mensagem na tela.

Figura 4 - Sequéncia de instrugdes no Scratch

mova m passos Estou

]
0.2 programando!
mova m passos
e

0.2

li[iEW Estou programando! Wil a segundos

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Loops na programacao pode ser entendido como uma estrutura de repeticao
de instrucdes. Desta maneira um determinado passo ou um conjunto de passos serao
realizados repetidamente de acordo com a quantidade de repeticbes estabelecidas.
Este conceito é muito utilizado para reduzir e simplificar o codigo criado. Na figura 5 o
objeto gato realiza as mesmas acdes demonstradas na figura 1 repetidas quatro

vezes.

Figura 5 - Estrutura de repeticdo no Scratch

Estou
programando!

mova m passos

esp 0.2 | o)

= =
LIGEW Estou programando! il 9 segundos

Fonte: Elaborado pelo autor.

Eventos sdo mecanismos programados para serem acionados a partir da
ocorréncia de uma situacao especifica, quando um evento é despertado determinadas
instrucdes do codigo serdo desempenhadas. Na figura 6, o evento bandeira verde do
Scratch, quando clicado, aciona duas instru¢cdes simultaneas. Também temos o

evento que sera despertado quando a tecla de espaco do teclado for pressionada.

Figura 6 - Eventos e agdes associadas no Scratch

quando dicar em quande a teda espage  for pressionada
mude y para m‘
2] mude y para m

Fonte: Elaborado pelo autor.

[ "FW Estou programande! fog o:—;egundns

Paralelismo é empregado para executar sequéncia de instru¢cdes ao mesmo
tempo em paralelo, minimizando assim o tempo empregado na realizagdo de uma
tarefa. Na figura 7, para fazer o gato dancar e falar, a bandeira verde aciona os trés
conjuntos de instrucdes simultaneamente. O primeiro conjunto € referente a execucéo
de um audio. O segundo conjunto faz o objeto gato mover-se. O terceiro conjunto

realiza a exibicdo de mensagens na tela.
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Figura 7 - Paralelismo sendo aplicado no Scratch

Vocé quer dangar
comigo?

quande dicar em

quando dicar em

diga m por o segundos

COEN Meu nome € Gato! o o segundos

LOVEN Eu amo dancar! pnrosegundos

L CEWN Wocé quer dancar comigo? pnrosegundns

Fonte: Elaborado pelo autor.

Condicionais: esse conceito € utilizado para permitir através de condicdes
estabelecidas a execucdo de acdes, sendo que essas acbes podem ou nao ocorrer.
Para a execucdo deve se obedecer a uma condicdo estabelecida. No exemplo da
figura 8, o objeto gato foi programado para sempre mover 20 passos enquanto emite
uma mensagem. No momento em que a condicdo de tocar no objeto banana é

verdadeira, o gato emite outra mensagem e para de mover-se.

Figura 8 - Instrugdes condicionais no Scratch

quando dicar em

Fonte: Elaborado pelo autor.

Operadores sdo compostos por estruturas da matematica, da légica booleana
e expressdes em caracteres. S&o utilizadas em operacdes matematicas, em

comparacoes de valores e na juncao e exibicdo de caracteres.
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Figura 9 - Operadores do Scratch

D & Y-y
D &l Y1y

Fonte: Elaborado pelo autor.

Dados refere-se ao fato de armazenar, recuperar e atualizar valores que serao
contidos em variaveis e containers. Variavel € um espaco reservado na memoria do
computador para guardar valores. Um container é similar a uma variavel, porém néo
se restringe a guardar apenas um valor por vez. O container € utilizado para alocar
muitos valores na sua estrutura, tais valores podem ser incluidos ou removidos da sua
estrutura a qualquer momento. No exemplo da figura 10 estdo representadas as
variaveis e containers utilizados para guardar valores e exibi-los.

Figura 10 - Variaveis e Containers no Scratch

Criar uma variavel
quando clicar em

=8 cor favorita

pergunte e espere a resposta » CO

mude seu nome para resposta

Criaruma lista Qual o nome do
pergunte QIEIETERIGEILICEEN ¢ espere a resposta seu pai?
dl nome dos pais

mude cor favorita para resposta

pergunte [T e espere a resposta OFY

L &=
insert resposta at@of nome dos pais k‘ =
pergunte e espere a resposta (K

insert = resposta at a of nome dos pais

[ o)
Fonte: Elaborado pelo autor.

2.3.2 As praticas computacionais

As préticas computacionais sdo a segunda grande dimenséao relatada pelos
autores e foram evidenciadas a partir de observagbes realizadas nos projetos
desenvolvidos pelos alunos. “Praticas computacionais estdo concentradas nos
processos de pensar e aprender, focando ndo somente naquilo que se esta
aprendendo, mas em como se esta aprendendo” (BRENNAN; RESNICK, 2012, p. 7).
As praticas computacionais envolvem quatro principais praticas: iterativo e
incremental, teste e depuracéo, reuso e reformulacao e abstracdo e modularizagéo. E

sdo caracterizadas como:
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Iterativo e incremental a construcdo de projetos ndo € simples, requer um
processo sequencial na qual primeiro se identifica 0s conceitos que ser&o utilizados,
na sequéncia desenvolve-se um plano de execucéo, para enfim implementar o que
fora planejado em forma de codificacdo. Em entrevistas com os alunos, eles
descreveram que realizavam varios ciclos que envolviam primeiramente imaginar e
depois construir. “E um processo adaptativo, no qual o plano pode ser alterado em
resposta para se aproximar de uma solucdo em pequenos passos” (BRENNAN;
RESNICK, 2012, p. 7).

Esta pratica consiste em desenvolver parte do cddigo, verificar a integracao
desta parte com o restante do projeto. Em casos de mal funcionamento, é preciso
refazer a parte desenvolvida ou considerar novas abordagens. Em casos de sucesso
surgem novas etapas. E um procedimento que ocorre aos poucos e € um processo
que requer andlise e refinamento constantes.

Teste e depuracdo em projetos de programacao é obrigatoria a presenca de
praticas que buscam realizar testes para identificar erros, essas praticas envolvem
etapas de andlise e reflexdo detalhada do codigo, para descobrir a raiz de um
problema (depuracéo).

Reuso e reformulagcao sdo conceitos comumente empregados em praticas de
programacao. “Um dos objetivos da comunidade online Scratch é apoiar os jovens
projetistas na reutilizacdo e reformulacéo, ajudando-os a encontrar idéias e codigos
para construir em cima, permitindo que potencialmente criem coisas muito mais
complexas do que poderiam criar sozinhas” (BRENNAN; RESNICK, 2012, p. 8).

O reuso esta relacionado ao fato de utilizar trechos proprios de codigos
desenvolvidos em trabalhos anteriores ou fazer uso de trechos que outras pessoas
desenvolveram, ambas abordagens possuem a finalidade de reutilizar partes
funcionais em novos projetos. Essa pratica buscar aproveitar codigos existentes com
0 proposito de ndo gerar retrabalhos. Porém, nem sempre as adi¢des de trechos de
codigos se adéguam devidamente aos projetos, sendo necessario realizar a pratica
de reformulag&o, o que consiste em repensar e realizar mudancas no trecho baseado
no contexto do novo projeto.

Abstracdo e modularizag&o séo duas praticas importantes nas atividades que
envolvem programacao. Abstrair significa buscar simplificar um problema dado como
complexo. Essa pratica consiste em desconsiderar uma série de informagdes

irrelevantes para focar apenas nas informacfes importantes. Apos essa separacao
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buscamos compreender o nucleo do elemento estudado e, o que de fato € de vital
importancia para o seu funcionamento ou representacdo. Ja a modularizacao diz
respeito ao fato de separar mentalmente, em pequenas partes, a estrutura
compreendida do objeto estudado. Essa abordagem tem a finalidade de diminuir a
complexidade existente ao se buscar entender um elemento como um todo. Essa
pratica € bastante difundida na area da Computacido pela expressdo “Dividir para

conquistar”.
2.3.3 As perspectivas computacionais

As perspectivas computacionais enquadram a terceira grande dimensao
observada pelos autores no estudo:
Em nossas conversas com Scratchers, ouvimos jovens projetistas
descreverem sua evolucdo no entendimento de si mesmos, suas relacdes
com outras pessoas e o0 mundo tecnolégico em torno de si. Esta foi uma
dimenséo surpreendente e fascinante de participacdo com Scratch — uma
dimenséo néo capturada pelo nosso enquadramento de conceitos e préaticas.
Assim, como a etapa final em articular nosso framework do pensamento
computacional, nés adicionamos a dimensdo das perspectivas para

descrever mudancgas na perspectiva que observamos em jovens trabalhando
com Scratch (BRENNAN; RESNICK, 2012, p. 10).

As perspectivas computacionais estdo relacionadas as atitudes
desempenhadas pelos alunos durante o contato com a programacédo. Essas atitudes
sao relativas ao modo de se expressar, se conectar, se questionar e o modo de agir
colaborativamente.

As atitudes incorporadas as perspectivas computacionais incluem:

Se expressar: como aponta os autores, vivemos cada vez mais em contato
com midias interativas, porém, em nossas experiéncias de forma predominante nés
nos restringimos ao consumir passivo. Segundo Brennan e Resnick (2012), a maior
parte das nossas atividades de ensino envolvendo medias interativas sédo 6timas para
a aquisicdo de conhecimento sobre o uso da tecnologia, o que de fato é bastante
importante, mas nao é suficiente para formar “pensadores computacionais”, pessoas
gue criam e expressam idéias a partir da utilizacdo de computadores.

Se conectar: o Scratch € um ambiente que oferece interacdo atraves da sua
comunidade online, no qual é possivel compartilhar projetos com outras pessoas.
Conforme (BRENNAN; RESNICK, 2012, p. 10) afirma: “Em entrevistas e observagdes,

notamos uma grande variedade de formas em que a pratica criativa individual foi
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beneficiada pelo acesso aos outros, através de interagcbes face a face ou
(particularmente no caso da comunidade online do Scratch)".

O mais importante dessas perceptivas sao seus valores associados e
transmitidos aos jovens. Brennan e Resnick (2012) descrevem que os alunos em
entrevistas realizadas admitiram que foram muito mais capazes de construir seus
projetos auxiliados pelos outros colegas, do que se fossem realizando sozinhos. Isso
se constitui como o primeiro valor destacado pelos autores, o valor em “criar junto com
outros”, ocorria através da troca de informacdes entres os alunos na comunidade
online do Scratch, por meio do estudo e reformulacédo de codigos de outros alunos
disponiveis na plataforma online, e também no estabelecimento de parcerias e
colaboracdes entre os alunos com a finalidade de desenvolverem os projetos juntos.

O segundo valor desenvolvido € o de “criar para os outros”. Os alunos
descreveram que gostaram da forma como outros colegas se envolveram e
apreciaram seus projetos disponibilizados na comunidade. Como destacam o0s
pesquisadores, a natureza desses trabalhos era diversa, por vezes buscavam servir
de entretenimento como jogos e historias. Alguns trabalhos envolviam pesquisas, ja
outros objetivaram equipar outros projetos, compartilhando na plataforma trechos de
seus codigos desenvolvidos com o intuito de ajudar os demais membros da
comunidade. Outros tinham um propdsito educativo, e forneciam variados tutoriais.

Se guestionar compreende o fato de enxergar as tecnologias como potenciais
ferramentas auxiliadoras. Trata-se de fazer questionamentos a respeito de como
podemos utilizar computadores para propor solu¢cdes que nos afligem. Os autores
exemplificam a partir do caso em que um grupo de usuarios insatisfeitos com algumas
limitagOes existentes da plataforma Scratch se uniram para desenvolver uma nova
versao e disponibiliza-la para download. “Isto envolveu nao sé reconhecimento que o
Scratch como um artefato projetado no mundo que pode ser modificado, mas também
gue eles, como projetistas de midia computacional, foram habilitados para modifica-
lo” (BRENNAN; RESNICK, 2012, p. 11).
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

No trabalho de Dantas e Costa (2013) € discutido o uso da plataforma Code.org
como meio de incentivo a programacao nas escolas e como tal pratica construtiva de
ensino pode oferecer beneficios a formacdo dos estudantes. Os autores puderam
concluir que o ensino de programacgao em contexto escolar se apresenta como fator
contributivo no processo de formacédo dos alunos e a abordagem adotada pela
plataforma € eficiente nesse aspecto. Os autores ainda evidenciam sua importancia
por auxiliar no desenvolvimento de habilidades como: raciocinio légico,
conhecimentos matematicos, trabalho em equipe, capacidade de resolver problemas
e estimulo a criatividade.

O presente trabalho também apresenta o valor do ensino da programacéo
introdutdria para a formacéao dos jovens. Do mesmo modo, realiza um estudo sobre a
potencialidade da plataforma Code.org em desenvolver certas capacidades. No
entanto, o0 nosso trabalho aprofunda-se na investigacdo de habilidades e
competéncias exclusivas de um modo de pensar especifico, denominado por
pensamento computacional.

Franca e Amaral (2013), apresentam uma proposta de ensino e avaliagdo do
desenvolvimento do pensamento computacional em programacao introdutdria com
Scratch. As autoras utilizaram um framework da literatura para avaliar o
desenvolvimento de competéncias nos alunos através dos seus projetos
desenvolvidos. A oficina de programacédo ocorrida em Pernambuco, contou com a
participacdo de 24 estudantes e o0s resultados apontaram que o0s alunos
desenvolveram certas competéncias relacionadas aos conceitos computacionais.

Nosso trabalho utiliza o0 mesmo framework que Franca e Amaral (2013), um
guia proposto por Brennan e Resnick (2012) para nortear os conceitos, praticas e
perspectivas computacionais no contexto de pensamento computacional e
programacao introdutoria. Por outro lado, nosso trabalho ndo aborda Scratch, e sim
um curso da plataforma code.org que apresenta desafios aos alunos e a0 mesmo

tempo estimula a aprendizagem de programacao introdutoria.
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4 ESTUDO DE CASO NA PLATAFORMA CODE.ORG

A justificativa de escolha do objeto de estudo € apresentada na secédo 4.1, na
secdo 4.2 o objeto de estudo é descrito, posteriormente a secdo 4.3 faz uma
recapitulacdo do documento da literatura utilizado como fundamento para essa
pesquisa. Os limites estabelecidos ao estudo sdo apresentados na secéo 4.4. Anélise
e resultados do estudo de caso sdo expostos na secao 4.5. E por fim, na se¢céo 4.6 €
apresentado um apanhado dos resultados obtidos com o estudo.

4.1 COMPARATIVO ENTRE AMBIENTES DE PROGRAMACAO EM
BLOCOS

A partir dos critérios apresentados na subsecéo 1.4.5 do presente documento
foi realizado um comparativo entre duas ferramentas de programacao introdutéria. O
comparativo entre os dois ambientes de programacao em blocos mais populares, o
Scratch e o Code.org tém como intuito demonstrar a razéo pela escolha da segunda

opcao. O quadro abaixo reapresenta os critérios estabelecidos para o estudo.

Quadro 1 - Comparativo entre as plataformas

Nome Ambiente Suporte ao Direcionado ao | Disponibilidade | Contetdo
gratuito Idioma em publico online definido
Portugués iniciante
Scratch Abrange Abrange Abrange Abrange Nao
Abrange
Code.org Abrange Abrange Abrange Abrange Abrange

Fonte: Elaborado pelo autor (2016).

Em relacdo aos trés primeiros itens, ambas ferramentas preenchem esses
critérios. O livre acesso a plataforma possibilita que resultados almejados pelo estudo
possam servir como um simples norteador para atividades de desenvolvimento do
pensamento computacional em qualquer instituicdo de ensino. Em outras palavras, o
livre acesso facilita a propagacéo, a iniciativa de préaticas de ensino de programacgéao
nas escolas, principalmente as da rede publica.

O suporte ao nosso idioma é essencial. Sem este recurso presente, nem todos
os alunos conseguiriam compreender as atividades. A presenca deste recurso de
certa forma democratiza o direito de aprendizado entre todos os alunos.

Outro critério preenchido tanto pelo Scratch quanto o Code.org € o foco nos

alunos iniciantes. As duas se propdem a ensinar os fundamentos da programacéo a
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alunos sem experiéncia prévia em programacao. Esse critério € de suma importancia
pelo fato do estudo investigar o desenvolvimento de habilidades e competéncias em
estudantes que nao tiveram nenhum contato anterior com programacao.

O critério relativo ao acesso online, condiz com o ideal de acessibilidade, o que
propicia que escolas possuidores do minimo necessario (internet e dispositivos
eletrbnicos) possam usar a ferramenta sem a necessidade de instalacdo. Tanto o
Code.org quanto a recente versado 2.0 do Scratch podem ser acessados online.

O Scratch apesar ser um ambiente de ensino de programacéo provedora de
experiéncias ricas e dindmicas ndo se enquadra no ultimo critério. O estudo pretende
fazer uma andlise do contetdo fixos no ambiente de programacdo, nesse caso 0
Code.org se mostra mais indicado. No Scratch os alunos séo livres para criarem o que
quiserem, ja no Code.org as atividades de programacédo realizadas sao fixadas a
certos conteudos. O que se pretende € a replicacao da experiéncia de uso em outros
contextos, principalmente no que tange a ambientes educacionais.

A inclinacao natural para selecionar o Code.org como objeto de estudo decorre
a principio pela experiéncia pessoal do autor do TCC de ensino de programacao. A
partir da pratica em sala pude perceber que a ferramenta baseada em programacéao
em blocos desfruta de um potencial fortalecedor para a aprendizagem As atividades
desempenhadas na plataforma permitiam interiorizar no aluno tudo o que fora
transmitido em aula. O contato direto com a plataforma foi a centelha inicial, o impulso

gerador dos questionamentos compostos nesse trabalho.

4.2 OS CURSOS DA PLATAFORMA

A plataforma Code.org possui um ambiente voltado exclusivamente aos
educadores. Esse modulo prové ao professor os recursos de criagcdo de turmas,
gerenciamento de alunos e acompanhamento do progresso deles nas atividades
exercidas. O destaque deste modulo € a disponibilidade de cursos exclusivos
projetados para que professores os utilizem em sala de aula.

Os cursos séo constituidos de uma série de etapas intituladas pela ordem em
que se apresentam e pelo tipo de solucdo associada. A cada etapa, os alunos
encaram um conjunto de desafios, que variam em complexidade. Para alcancar os
objetivos € necesséario o emprego de conceitos computacionais para a solugcéo. Por

vezes, apenas um conceito € necessario para atingir a resolugdo, em outros casos,
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s6 é possivel com a combinacdo de um grupo de conceitos. A medida em que 0s
desafios vao sendo superados 0s alunos passam para as proximas etapas.

Atualmente estéo disponiveis quatro cursos na plataforma. O primeiro curso &
voltado aos alunos em fase da alfabetizacdo. O segundo curso é dirigido aos alunos
que j& possuem a capacidade de interpretacdo de textos e estdo cursando o0 ensino
fundamental ou médio. Nos cursos 3 e 4 sdo aprofundados os contetdos abordados
no segundo curso, sendo que o nivel de complexidade dos problemas aumenta a
medida em que o aluno avanca.

A figura 11 abaixo apresenta o resumo disponibilizado pela plataforma
contendo o propésito dos cursos e recomendacdes a respeito do publico destinado.

Figura 11 - Cursos da plataforma Code.org

Curso 1
Dos 4 aos 6 anos

O Curso 1tem como proposito ensinar
estudantes que estao comegando a ler a
criar programas de computador, o que os
ajudara a aprender a colaborar com outras
pessoas, desenvolver habilidades de
resolucao de problemas e persistir na
execucao de tarefas dificeis. No final do
curso, os estudantes criam seu proprio jogo
ou histéria personalizados que eles podem
compartilhar com outras pessoas. Este

Curso 3
Dos 8 aos 18 anos

O Curso 3 foi desenvolvido para estudantes
que ja fizeram o Curso 2. Os estudantes se
aprofundarao nos topicos de programac¢ao
introduzidos nos cursos anteriores,
buscando solucdes flexiveis para problemas
mais complexos. No final deste curso, os
estudantes criam historias e jogos
interativos que podem compartilhar com
qualquer pessoa. Este curso é
recomendado para alunos de 4°-5” ano.

Curso 2
Dos 6 aos 18 anos

O Curso 2 é voltado para estudantes que ja
sabem ler e nao tém experiéncia em
programacao. Aqui, os alunos criarao
programas para resolver problemas e
desenvolver histérias ou jogos interativos
que podem compartilhar com outras
pessoas. Este curso é recomendado para
alunos de 2°-5° ano.

Curso 4

Dos 10 aos 18 anos

Curso 4 foi projetado para estudantes que
concluiram os Cursos 2 e 3. Os alunos
aprenderao a resolver quebra-cabe¢cas com
maior complexidade e combinar varios
conceitos, enquanto resolvem cada desafio.
Apos concluirem este curso, os alunos terao
criado programas que mostram habilidades
multiplas, incluindo ciclos e fungcées com
parametros. Recomendado para alunos do
4° ao 8° ano.

Fonte: https://studio.code.org (2016).

O curso 2 é composto por 19 etapas, das quais 12 sao atividades online
associadas a programacao em blocos. As 7 etapas restantes séo classificadas como
atividades offline (atividades sem o uso da plataforma). Essas atividades utilizam a
modalidade de ensino denominada Computacdo Desplugada, na qual a plataforma
nao é utilizada, nem o computador, haja vista que o objetivo da computacéo
desplugada é o ensino-aprendizagem de conceitos computacionais de forma ludica e
divertida utilizando materiais de facil acesso, como papeis, lapis, cartolinas entre

outros, exceto o computador.

4.3 RECAPITULACAO DO FRAMEWORK

O estudo do framework proposto por Brennan e Resnick (2012), apresentado

na secdo 2.3, na Fundamentacéo teorica deste trabalho, permite a compreensao da



Capitulo 4 Estudo de caso na plataforma Code.org Pagina |47

expansdo de habilidades e competéncias dos alunos relacionadas ao pensamento
computacional através da utilizagdo do Scratch como ferramenta de ensino de
programacao inicial. Com base no resultado desse estudo foi projetado um framework,
um guia aos professores que concede a compreensdo do desenvolvimento de
competéncias relacionadas a conceitos, praticas e perspectivas computacionais. A
figura 12 resume as competéncias exploradas em cada parte.

Figura 12 - Esquema representativo das competéncias do framework

Competéncias do pensamento computacional

e

/
7 (@ Iterativo e Incremental
() Teste e Depuragdo

PRATICAS .
(D Reuso e Reformulagio

COMPUTACIONAIS

() Sequéncia () Abstracdoe Modularizacdo
() Repeticdo (Loops) -
() Eventos SN

() Paralelismo
() Condicionais
() Operadores

CONCEITOS

COMPUTACIONAIS

PERSPECTIVAS
COMPUTACIONAIS

// @ Se expressar
@ Se conectar
@ Sse questionar

( Dados

Fonte: Elaborado pelo autor.

Este estudo de caso se fundamenta nesta proposta e visa analisar e identificar
competéncias estabelecidas no modelo, mas tendo como foco o estudo na plataforma
Code.org. Dessa forma, investigamos se o framework proposto por Brennan e Resnick
(2012) é expansivel a outras plataformas de programacdo ou limitada ao ambiente
Scratch.

4.4 DELIMITACOES DO OBJETO DE ESTUDO

Neste estudo de caso nos restringimos as etapas do curso 2. A justificativa para
a escolha é a sua abrangéncia de conceitos de programacéao trabalhados e por ser o
curso mais indicado ao publico composto pelas oficinas de Ensino de programacao
introdutdria ofertadas, estudantes matriculados no Ensino Médio e sem experiéncia
prévia com programacao. O estudo de caso desconsiderou as etapas realizadas
offline pelo fato de néo utilizarem a plataforma para sua execucéo. Dessa forma, foram
desconsideradas as etapas 1, 2, 5, 9, 12, 14, 15 e 18.
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As figuras 13 e 14 apresentam o quadro de progresso presente na plataforma.
O quadro exibe todas as etapas do curso, destacando as atividades offline. Os

desafios das etapas online sédo representados pelos circulos brancos enumerados.

Figura 13 - Quadro de progressos do aluno no curso (parte 1)

2 5 3 A
. ETAP'?_' pro?mmmo iz Atividade offline | [ 1 ) ( 2 )
papel milimetrico R N

. i P
2 ETAPA: Algoritmos da Afivickscle offlin |:\ 1 /:. {\2,:.

Vida Real: Avides de Papel

3. ETAPA: Labirinto: i

- i 1 2 3 4 5 6 7 8 g,/0)in)

Sequéncia S R

4.* ETAPA: Artista: . TN

- - 1 2 K 4 5 6 7 8 g0/ inji12)

Sequéncia S
./-_-\.

52 ETAPA: Repetindo Atividade offline L 1 J

PR Y
6. ETAPA: Labirinto: Ciclos | 1 2 3 4 5 6 7)i8) )9 101 (12](13)(14)

e N i T
72 ETAPA: Artista: Ciclos 1 2 34 5 6 7)i8) (9 10)(n)(12](13)(14)(15)(16)

8.* ETAPA: Abelha: Ciclos 1 211314 516 7 )L 8l 9l(10/n)l2 '::15::- '::14::'

9. ETAPA: Programacio
por revezamento

10.* ETAPA: Abelha: . Ty
Depuracao R

Fonte: https://studio.code.org/s/course2/ (2016)

Figura 14 - Quadro de progresso do aluno no curso (parte 2)

1* ETAPA: Artista: e

- 1 2 k] 4 5 6 7 8 9 oimnjiiez)
Depuracao T N
122 ETAPA: Condicionais Atividade offline | [ 7 )
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binarias g N
S B EEEE Atividade offline ':, 1 \:'
Evento e
16.* ETAPA: Flappy Bird 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

17* ETAPA: Laboratdrio do
Jogo: Criar uma Histdria

18.* ETAPA: Seu rastro "
digital e

19.* ETAPA: Artista: Lacos
Aninhados

Fonte: https://studio.code.org/s/course2/ (2016)
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A progressao em cada etapa do curso é demarcada através de simbolos que
transmitem como feedback ao estudante o seu desempenho nos desafios. A figura
15 apresenta as possiveis marcacdes obtidas durante e apds a resolucao dos desafios

agregados as etapas do curso.

Figura 15 - Marcacdes que indicam o desempenho do estudante

por iniciar 1 om progresso concluido, mas com muitos blocos o concluido, na perfeicao

1 | avaliagcao

Fonte: https://studio.code.org/s/course2/ (2016)

Ha dois simbolos importantes na figura que transmitem o progresso do aluno
nas etapas do curso. O simbolo “concluido, mas com muitos blocos” sinaliza que o
desafio ndo foi solucionado de forma eficiente, isto €, o aluno utilizou mais blocos do
que deveria. Ja o simbolo “concluido, na perfeicao”, contrariamente sinaliza que o

aluno construiu sua solug¢éo dentro do minimo de blocos permitidos.

4.5 RESULTADOS

Apresentamos o resultado da andlise de cada etapa do curso 2 da plataforma

code.org sob a 6tica do framework de Brennan e Resnick (2012).

4.5.1 Os conceitos computacionais no Code.org

I. Sequencia

Em todas as etapas da plataforma a habilidade de elaborar procedimentos para
a resolucao de uma determinada tarefa é requerida aos alunos. Assim, percebemos
gue pensar em passos sequenciais € uma competéncia trabalhada em todas as
etapas.

O conceito base para tornar tal feito possivel é apresentado inicialmente na
etapa 3 (Labirinto), uma vez que € nela que se iniciam as primeiras atividades online
na plataforma. Nesta etapa inicial € lancado o desafio ao usuério de fazer o Red, o
passaro vermelho, chegar até o porco. Ao longo de todas as etapas e seus alusivos
desafios, 0 modo de resolucdo segue o0 mesmo principio, variando apenas (i) no
aumento da distancia percorrida, (ii) na maior presenca de obstaculos e (iii) no acesso

a novos blocos representativos.
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Percebemos que a medida em que o usuério supera desafios e se depara com
novas etapas sdo necessarios novas acgdes cognitivas relativas a pensar linearmente,
de forma algoritmica. Essas habilidades séo requeridas para identificar os passos
necessarios para se atingir o objetivo e assim, reorganizar o conjunto de acdes para
tal feito. Nesse processo sao adotadas estratégias relativas ao uso de blocos como
(virar & esquerda), (virar a direita) e (avance), conforme exemplificado na figura 16.

Figura 16 - A construcao sequencial em diferentes desafios

v 1‘.‘ z = v o ii i Area de trabalho: 3 / 3 blocos| | v |@ 1 E Area de trabalho: 9 / 9 blocos

X esauerda o v

vire a

vire &

Fonte: https://studio.code.org/s/course2 (2016).

Il. Repeticéo

Na etapa 6 (Labirinto: Ciclos) o conceito de repeticdo é exposto pela primeira
vez. As consecutivas etapas 7 (Artista: Ciclos) e 8 (Abelha: Ciclos) reforcam ainda
mais 0 seu uso. Apds uma apresentacdo do significado da estrutura de repeticdo, os
alunos séo incentivados a utilizar um novo bloco na composi¢ao do seu algoritmo.

Os desafios sdo construidos de maneira a fazer o aluno identificar no problema
proposto a existéncia de a¢des repetitivas. O bloco representativo (repita n vezes) é
disponibilizado para que, com base na identificacdo e estimativa do numero de
repeticdes, o aluno possa utiliza-lo para vincular uma sequéncia de outros blocos
repetidos que representam as acOes identificadas. O bloco de repeticdo se
encarregara de realizar as iteracbes de acordo com a quantidade estimada e
informada pelo estudante.

A figura 17 exemplifica o processo de identificar as acdes repetidas e estimar o
namero de realizac6es (lado esquerdo), levando o estudante a repensar a construcao
do seu algoritmo fazendo uso do bloco de repeticédo (lado direito).
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Figura 17 - Reconstrucao da solugdo com o uso do bloco de repeticao

Fonte: https://studio.code.org/s/course2 (2016).

A dindmica que envolve a resolucdo de problemas nessas trés etapas néo sofre
grandes variacoes, salvo a (i) inclusdo de novos personagens, (ii) aumento do grau
de complexidade e (iii) vinculacdo de novos blocos representativos ao bloco de

repeticdo. A figura 18 abaixo exemplifica essas variagoes.

Figura 18 - Uso do bloco repeticdo em diferentes desafios

Aroa de trabalha: 9 /15 blocos - i ¥ Area de trabaiho: 8 / 8 blocos
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Fonte: https://studio.code.org/s/course2 (2016).

Percorrer essas etapas é fundamental para que o estudante aprofunde seus
conhecimentos sobre o conceito de repeticdo. Abordagens de programacgao
considerando a ocorréncia de ciclos repetitivos eventualmente serdo requeridas aos
alunos ao longo de etapas posteriores no curso.

Em sintese, ao avaliarmos as atividades de programacéao do curso denotamos
0 uso da estrutura de repeticdo, item pertencente aos conceitos computacionais. O
emprego desse conceito nas abordagens realizadas pelos estudantes esta
relacionando a uma pratica que identificamos denominada Reconhecimento de

Padrdes, pratica que se encontra destacada na sec¢éo 4.2.2.

lll. Eventos e Paralelismo
O uso de eventos como mecanismo auxiliar na resolucdo de problemas esta
presente nas etapas 16 (Flappy Bird) e 17 (Criar uma Histdria), sendo que a presenca
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desse conceito € mais acentuada na etapa introdutiva. Neste momento do curso, o
estudante deverd construir a solugcéo idealizada empregando estruturas conceituais
de denotam a ocorréncia de eventos e as suas respectivas acoes.

Os blocos representativos informam ao estudante qual tipo de evento
especificado. Esses eventos, em maioria, fazem relagéo aos objetivos do desafio, que
na etapa 16 é fazer o passaro seguir sua trajetoria. Os blocos dispostos no espaco
reservado a constru¢do do algoritmo (Area de trabalho) informam ao aluno quais
eventos poderao vir a ocorrer.

A figura 19 apresenta os principais blocos de eventos presentes na etapa 16.

Figura 19 - Blocos eventos em um desafio da etapa 16

Area de trabalho:

 quando exscutar |

quando bater no chao
quando atingir um obstéculo

FFFFFFFFFFFFF quando passar o obstaculo

Fonte: https://studio.code.org/s/course2 (2016).

A disposicao desse conjunto de blocos permite a identificacdo dos eventos
associados a cada desafio. Isso auxilia 0 aluno a projetar mentalmente sua solugéo.
Visto que, ao estudante cabe a atividade mental de projeta-la antevendo a ocorréncia
de determinados eventos e a medida em que os identifica estabelece acdes
especificas, acdes interpretadas aqui como outros blocos representativos que podem
ser acoplados a um bloco de evento especifico.

A ocorréncia do evento pde em acao seus blocos associados, que podem variar
em quantidade. A figura 20 apresenta acOes relacionadas a ocorréncia de
determinados eventos.
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Figura 20 - Evento e suas ac¢des na plataforma

Area de trabalho:

fim de Jogo

quando atingir um obstaculo
fim de Jogo

bata asas

quando passar o obstaculo
marque um ponto

Fonte: https://studio.code.org/s/course2 (2016).

T velocidade normal ¥ quando bater no chio

A utilizacdo em conjunto de eventos pode ser considerada aqui como utilizacao
do conceito de paralelismo, no qual o aluno percebe a necessidade de estabelecer
mecanismo multiplos para solucionar o problema numa dinamica em paralelo. O
paralelismo € encontrado nos desafios da etapa 16 e 17, onde é possivel construir a
solucdo através do uso de conjuntos de eventos e suas respectivas acdes que
acionadas simultaneamente possibilitam a concluséo do desafio proposto.

Na figura 21 é possivel ver o uso simultdneo de eventos e suas acodes

agregadas.

Figura 21 - Uso de paralelismo na etapa 17

Area de trabalho: 14 / 14 blocos

quando a seta a esquerda estiver pressionada
mova o personagem [k para

quando a seta a direita estiver pressionada

mova o personagem (K  para CIEIEEA

quando a seta para cima estiver pressionada

mova o personagem [[E@ para

quando a seta para baixo estiver pressionada

mova o personagem [E@ para (EiGES

Fonte: https://studio.code.org/s/course2 (2016).

IV. Condicional

A estrutura condicional é exposta a principio na 13° etapa (Abelhas
Condicionais). Neste momento o estudante € provocado a refletir acerca de algumas
circunstancias envolvidas para a resolucédo do problema. A distincdo existente entre
essa etapa e as demais anteriores € que esse estagio concede uma nova provocacao

da maneira de pensar do aluno para se chegar a solugéo.
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O aluno vinha até entdo desempenhando praticas relativas a projecao dos
passos necessarios para se chegar a solucdo, desconsiderando a ocorréncia de
circunstancias adversas que impediriam tal feito. Em outras palavras, a resolucéo de
problemas em etapas anteriores se caracteriza pela construcdo linear do algoritmo
pelo aluno. Conforme o estudante avangava nos desafios, ele foi direcionando a
projetar solu¢des baseadas em um unico caminho a ser percorrido.

A partir da apresentacao do conceito de condicional entra em cena a ocorréncia
de circunstancias. Trata-se de situacdes ao qual ndo temos controle e ndo podemos
prever o momento devido do seu acontecimento, apenas podemos estabelecer
condicbes que tratem por ventura a ocorréncia dessas situacdes, possibilitando
chegar aos resultados pretendidos. Isso leva o aluno a tarefa cognitiva de pensar nos
acontecimentos de determinadas situacdes e criar solucfes para todas elas.

O conceito € introduzido propriamente no terceiro desafio, no qual o estudante
deve construir um algoritmo que faca a abelha “Bee” coletar o néctar de todas as flores
presentes e depositar a substancia colhida nos favos de mel. Porém, diferentemente
dos desafios inicias, a abelha antes tera que verificar a existéncia da substancia. Caso
nao haja, a abelha devera seguir outro caminho.

Para realizar essa atividade, o aluno tera que utilizar o bloco condicional (se
“condicao” faga), onde o valor ‘condicao’ € uma variavel verificada em determinados
momentos. Em casos em que a verificacdo seja verdadeira sdo acionados outros
blocos acoplados a sua estrutura. A figura 22 demonstra o uso do bloco condicional
em diferentes desafios.

Figura 22 - Uso do conceito de condicional durante os desafios

| .l Arca de trabalho: 575 blocos __ i /rea de trabatho: 9 /9 blocos

J v:épita ﬂ vezes
o] faca Lobtenha néctar

Y direita U v |

E néctar v I = v 1]
faga thenha néctar

Fonte: https://studio.code.org/s/course2 (2016).

Ao longo dos desafios dessa etapa, o aluno deve implementar algoritmos que

facam a abelhar colher o mel em momentos oportunos ou seguir sua trajetoria. As
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dindmicas variam em (i) aumento do numero de flores roxas, que representam o
desconhecimento da presenca do néctar, e portanto uso de blocos condicionais; (ii)
presenca de flores vermelhas entre as flores roxas. As flores vermelhas representam
a certeza do néctar presente, o que faz o aluno repensar quais momentos deve incluir

0 bloco condicional em sua implementagéo.

V. Operadores e Dados

Embora os conceitos de operadores e dados estejam presentes em alguns
desafios do curso 2, ndo identificamos nenhuma mencéo explicativa ao estudante
sobre seus significados, diferentemente do que ocorre com outros conceitos
computacionais encontrados.

A presenca deles se caracteriza por ndo conceder ao aluno uma maior
liberdade de uso, cabendo apenas a utilizacdo de estruturas pré-determinadas. Isso
pode restringir a criatividade do aluno e aprofundamento desses conceitos.

Os operadores identificados sdo qualificados pela exibicdo de caracteres,
sendo que ndo foram encontrados os demais referentes a estrutura matematica e
l6gica booleana. A figura 23 demonstra a presenca de blocos na etapa 17 que

armazenam variaveis para posterior exibicdo de seus contetdos na tela.

Figura 23 - Bloco utilizado para exibicdo de mensagens da tela

Area de trabalho: 3 / 2 blocos

diga < [&]) »
L ERY digite aqui B2

Fonte: https://studio.code.org/s/course2 (2016).

Acerca do conceito de dados, a presenca de variaveis péde ser identificada em
praticamente todas as etapas. Porém o aluno, em maior parte das atividades, nao
realiza as operacdes caracteristicas sobre elas como armazenar, recuperar e atualizar
valores, em excecdo nos casos de utilizacdo de blocos de repeticdo, e em alguns
blocos para expressar mensagens.

A figura 24 apresenta ao lado esquerdo o armazenamento de um valor

informado pelo aluno em uma variavel utilizada pelo bloco de repeti¢cdo. Ao lado direito
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a figura apresenta o uso de variaveis ja determinadas pela plataforma, no qual apenas

0 podemos trocar seus valores.

Figura 24 - Uso de dados de forma restrita nos desafios

Area de trabalho: 5 / 5 blocos Area de trabalho: 14 / 14 blocos

quando a seta a esquerda estiver pressionada
mova o personagem [[EJ para

repita infinitamente

WYY direitaU v

repita vezes
faca | avance

faca “mova o personagem para cima v | 400 pixels v
_mova o personagem J/ cima @

) baixo

| quando o personagem ([ toca (NN E]

personagem (i) diz ¢ E]) »?

@roduza som aleatorio v

direita

Fonte: https://studio.code.org/s/course2 (2016).

Portanto, podemos concluir que a dinamica de manipulagédo de informagdes no
presente curso se limita a simples troca de variaveis ja pré-dispostas. Por
consequéncia, ha pouca liberdade para modificacdo de valores. Sendo assim, esses
conceitos sao utilizados pelo aluno durante a construcéo da solu¢cdo, mas como o foco
em cada etapa estd em outro conceito eles ficam encobertos, passando despercebido

pelo aluno.

4.5.2 As praticas computacionais no Code.org

I. Iterativo e incremental

As praticas computacionais iterativo e incremental se fazem presente por meio
da abordagem de resolucédo dos desafios adotada pelo aluno. Quando o mesmo se
depara com um novo desafio ainda em nivel cognitivo, ele busca pensar a cada passo,
a cada posicédo, qual bloco utilizar. Desta forma, o aluno constroi a solugdo ainda em
sua cabeca de forma ciclica, seguindo passos sucessivos que o fazem aproximar
gradativamente da solucéo idealizada. A medida em que tornaisso real na plataforma,
ou seja, faz o0 encaixe dos blocos e constata que ainda ndo concluiu o desafio, ou
mesmo que ha erros na resolucdo, novamente inicia-se 0 processo.

E importante ressaltar que ocorrem variagcbes na abordagem adotada pelos
estudantes. Em certos casos, alunos buscam construir toda a solugdo em suas
cabecas para depois efetivamente torna-las reais com a adicdo dos blocos na
plataforma. Em outros casos, os alunos buscam pensar apenas no passo em questao,

depois de decidido, fazem a adi¢cdo do bloco para entdo pensar no proximo passo.
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Tais fatos foram observados durante a realizagéo da oficina nos estudantes do ensino
médio.

As aplicacbes dessas praticas sequem durante todo o curso, em todas as
etapas online, em todos os desafios. Dessa forma, o exercicio continuo fortalesse
essa habilidade no aluno que em outros contextos podera a vir a adotar abordagens
semelhantes para a resolucdo de problemas.

A figura 25 retrata a habilidade da construcao da solucéao pelo aluno através da
pratica iterativa e incremental. Caracterizada por processos ciclicos de implementacao
o aluno a cada iteracdo realiza o incremento de parte do cédigo e o0 executa, em caso
de ndo alcance do objetivo o processo se repetira até obter resultado desejado. Os

nameros na figura transmitem os ciclos de atividades.

Figura 25 - As enumerac0des retratam a pratica de iteracéo e incremento para
se chegar na solucao do desafio

Area de trabalho: 1/ 4 blocos —

Area de trabalho: 2 / 4 blocos

Area de trabalho: 3 / 4 blocos ; 5 Area de trabalho: 4 / 4 blocos|

Fonte: https://studio.code.org/s/course2 (2016).

Il. Teste e depuracao

A prética de testar a resolucdo adotada pelo aluno é uma atividade fundamental
presente no Code.org. Quando os alunos dédo por concluida a implementacéo
adotada, realizam a verificacdo através do acionamento do botdo executar. Ao clica-
lo, uma animacao é exibida. Esta animacao segue exatamente a sequéncia dos blocos
empilhados pelo aluno, reproduzindo suas representacfes. Caso a solugédo esteja
correta 0 aluno conquista o desafio e passa para o0 proximo.

A animacéo possibilita a visualizacdo real do que antes fora apenas uma
idealizacéo feita pelo aluno em sua mente (e no codigo). E através dessa possibilidade
gue o aluno pode acompanhar e verificar a ocorréncia de erros. Em casos de falhas
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na implementacdo, cabe ao aluno iniciar a pratica de depurar seu cadigo.
Primeiramente, ele deve identificar o ponto, ou pontos, de ocorréncias de tais falhas
para entdo realizar as devidas modificacdes.

Na figura 26 é possivel ver que apés acionar o botdo executar, uma sequéncia
de animacdes é realizada. A existéncia de erros na implementacao resulta em desvios
e falhas que nédo levam ao objetivo do desafio. Na parte 3 da figura, Red vira a
esquerda e € atingindo pela bomba de TNT e ndo consegue atingir seu objetivo:
chegar ao porco verde. Nesse caso, 0 aluno é redirecionado a repetir a tarefa

novamente.

Figura 26 - As enumeracdes retratam a pratica de teste no desafio

Area de trabalho: 2 / 4 blocos 3 3 5 Area de trabalho: 2 / 4 blocos|

avance avance

vire & CEIEEETD

VT esaterda G v ]

avance avance

Area de trabalho: 4 / 4 blocos

|
- | avance
2 vire & esquerda U v

avance

Fonte: https://studio.code.org/s/course2 (2016).

O alerta emitido pela plataforma quando ha ocorréncia de erros no cédigo
implementado pelo aluno € demonstrado na figura 27. Diante do indicio de erro
emitido, cabera ao aluno identificar o ponto originario do erro e repara-lo em seu

codigo. A essa préatica denominamos Depuracao.

Figura 27 - Mensagem exibida na tela denotando a existéncia de erros na
implementacéo do aluno

Continue programando! Algo ainda
nao esta correto.

Tente novamente

Fonte: https://studio.code.org/s/course? (2016).
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Ha uma etapa exclusiva dedicada a realizar reparos em implementacfes. A
etapa 11 (Artista: Depuracdo) consiste basicamente em realizar depuragées nos
codigos apresentados nos desafios. A figura 28 mostra um desafio caracteristico
nessa etapa. O objetivo aqui é fazer modificacbes no codigo para que o personagem

possa contornar as linhas de forma correta.

Figura 28 - O objetivo na etapa 17 € depurar os codigos apresentados

Blocos Area de trabalho: 8 / 8 blocos

l avance por ¥ 100 pixeb
vire a por [EY) graus avance por v 60
vire & por ElY) graus
vire 2 CETEED por £ gaus
vire & por EIY) graus

[ | O O pule para por 8[s] pixels [ avance por v 60 Lt
vire & [E[EEES por EE) graus

repita vezes
faca

Fonte: https://studio.code.org/s/course2 (2016).

lll. Reuso e reformulacéo

Reuso e reformulacdo no sentido em que o trabalho de Brennan e Resnick
(2012) tratam néo foi identificado no curso 2, pois no sentido descrito no framework,
reuso se refere a pegar trechos de cédigos anteriores para aplica-los em uma nova
codificacdo. Isso ndo é possivel no Code.org, visto que a cada desafio, os blocos tém
gue ser inseridos um a um. Uma excecdo a isso € quando ha blocos inseridos
previamente, mas o objetivo da tarefa é realizar depuracéo, e ndo a construcao linear
da implementagéo.

Entretanto, apesar da plataforma Code.org ndo permitir copiar e colar codigos
de desafios anteriores, em determinados momentos certos desafios se repetem. Isso
permite ao aluno reutilizar a mesma abordagem mentalmente proposta para o desafio
anterior. Em outras palavras, o aluno recorre a informagfes conservadas em sua
mente sobre 0S passos necessarios que permitiram a solucado do desafio anterior. A
partir do acesso a elas, o aluno retoma a implementacéo do novo desafio.

Conforme demonstrado na figura 29, os desafios 1 e 2 da 6° etapa se diferem
apenas na forma de implementacdo adotada, prevalecendo 0 mesmo passos para

alcancar os objetivos.



Capitulo 4 Estudo de caso na plataforma Code.org Pagina |60

Figura 29 - O aluno pode praticar reuso a partir da lembranca da implementacao
do desafio anterior

Area de trabalho: 6 /

quando executar
repita £ vezes

avance

avance

faca | avance
&5

aVa nce
avance

avance

Fonte: https://studio.code.org/s/course2 (2016).

Dessa forma a pratica de reuso estaria associada a essa recorra de
informacBes na memoria. Essa releitura permitiria uma rapida implementacdo no
desafio atual. Em outras palavras, o reconhecimento obtido por meio da memorizacao
de passos anteriores que, de forma semelhante se aplicaria no novo contexto,
possibilitaria uma rapida associacdo ao que seria necessario para se concluir o
objetivo atual.

A pratica de reformulacéo estaria presente nos momentos em que o aluno se
depara com trechos que requerem nova forma de pensar a solucao para conseguir 0
objetivo. Isso consistiria na reorganizagéo, no qual o aluno teria que mensurar o que
de fato continua semelhante e o que é inédito para a implementacéo.

Na figura 30 é demonstrado o que viria a ser uma pratica de reformulacéo por
parte do aluno. Em desafios consecutivos, o aluno se depara com implementacdes
semelhantes. O reconhecimento de passos idénticos facilitaria a implementacao da
solucédo, enquanto que surgimento de trechos inéditos fariam o aluno pensar em novas

estratégias de implementacéao.

Figura 30 - Pratica de reformulacéo realizada para solucionar desafio
semelhante

avance S y
)
S nectar v i = v Ji 1] ‘ ~ PO repita ] vezes
s

faca | obtenha néctar g \ faca | obtenha néctar
= o X =

T direita U v : 3 T direita U v
avance

avance v ‘

seEral e 0 IS o se (EEAd €52 O

faca | obtenha néctar faca | obtenha néctar
= =

Fonte: https://studio.code.org/s/course2 (2016).
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Dessa forma, a nivel cognitivo, o aluno estaria fazendo o reuso quando retne
informagdes que se encaixam na implementacao atual do desafio. A reformulagéo
estaria na pratica decorrente da ocorréncia de novidades de demandariam o
julgamento do que ser acrescido na implementacao e o que se repetir da abordagem

anterior.

IV. Abstragdo e modularizagéo

Pode se considerar que nas atividades de programacéao do curso o aluno nao
realiza a tarefa de abstracdo por ndo simplificar problemas dados como complexos.
Diferentemente, em outros contextos de programacao que exigiriam o exercicio da
abstracdo, o aluno, para implementar sua solugdo, teria primeiramente que
compreender o problema pertencente ao mundo real, e através de sua analise,
extrairia desse problema apenas o essencial. Com base nessas informacdes,
traduziria a solugdo em forma de programagao.

Dessa forma a pratica de abstracdo no seu sentido restrito ndo esta presente
nas atividades desempenhadas pelo aluno. Pois, ndo é ele que atua nos problemas
do mundo real e os molda como implementacéo, isto €, ndo abstrai com vista a facilitar
o entendimento do problema e realizar sua solug&o via codificagao.

Ja a pratica de modularizacdo esta presente quando o aluno, em suas
abordagens, “quebra” o problema em partes. Primeiramente por meio da observacéo
geral do problema do desafio, 0 aluno cria pequenas metas que somadas permitem
alcancar o resultado pretendido. Dessa forma, ele vai construindo seu algoritmo atento
somente ao alcance da meta especifica. Uma vez tendo sido alcangada, toma a
préxima como meta principal, e assim sucessivamente até alcancar a concluséo
definitiva.

Portanto, a modularizagcdo € uma prética recorrente para superar os desafios
do curso. Ja a abstracdo no sentido de trazer algo do mundo real, e extrair sua
esséncia para passar para a programacao de forma simplificada, néo € praticado pelo

aluno.

V. Eficiéncia
Observamos que em praticamente todos os desafios o aluno é sempre
estimulado a construir suas solugcdes de maneira eficiente. Eficiéncia nesse contexto

esta no uso da quantidade minima de blocos disponiveis para resolu¢ao do problema.
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Em outras palavras, o estudante em sua atividade de programacao deve construir a
solucéo utilizando o minimo de blocos permitidos.

Conforme ilustrado pela figura 31, durante o ato de programacao, o aluno é
informado quanto a eficiéncia de sua abordagem (limite de blocos para atingir a
solucdo do desafio). No lado (a) da figura temos um exemplo de uso eficiente. J& no
lado (b) temos um cédigo ndo eficiente, onde ha uma indicacao de superacgédo do limite.

Figura 31 - O limite de blocos indicados a cada desafio

Area de trabalho: 5 / 5 blocos Area de trabalho: 10 / 5 blocos

vire a

avance

repita [E) vezes
faca | repita [EJ vezes

avance
vire &

avance

" W
faca | avance
—

| vire 2 CIEEEEA

avance
vire &

avance

avance

(b)
Fonte: https://studio.code.org/s/course2 (2016).

Essa imposicdo presente em cada desafio, mesmo que n&o obrigatoria,
possibilita ao estudante a estimulagdo de tarefas cognitivas associadas ao
planejamento e execucao de estratégia de solucdo. O que leva o aluno a raciocinar
de forma a prever consequéncias de sua estratégia adotada.

Ao executar sua implementagdo, em casos de ndo eficiéncia, a plataforma
emite uma notificacdo na tela solicitando a utilizagdo de menos blocos. Isso néo
impede que o aluno prossiga para os proximos desafios, mas notifica-o que ele
poderia ter usado menos blocos. A figura 32 mostra um exemplo de notificago.
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Figura 32 - Notificacdo emitida na tela apds a execucao de um codigo nao
eficiente

Desafio 6. (Mas vocé poderia ter

£ . )
‘ @ Parabeéns! Vocé completou o @
usado apenas 5 blocos).

Vocé escreveu 9 linhas de cédigo!
Total: 704 linhas de codigo.

» Mostrar cédigo

. 9 Veja a dica .
Fonte: https://studio.code.org/s/course2 (2016).

Desse modo, a busca pela eficiéncia € uma pratica importante presente no
curso pelo fato de contribuir para que o aluno planeje melhor a construcdo de sua
abordagem de resolucdo do problema. Isso 0 que acarreta codigos pequenos e

eficazes, além disso denota o dominio do aluno no uso de conceitos de programacao.

VI. Reconhecimento de padrdes

O reconhecimento de padrdes € uma pratica ndo descrita no framework, mas
que identificamos como pratica relacionada ao emprego do conceito computacional
de repeticdo. O reconhecimento da existéncia de passos repetitivos é o ponto de
partida para a utilizagdo do conceito de repeticdo na implementacéo do aluno.

A figura 33 mostra dois exemplos de desafios no qual primeiramente € preciso
identificar essa padronizagdo para posteriormente adotar estruturas de repeticdo no
codigo.

Figura 33 - O reconhecimento de padrdes precede a escolha pelo uso do bloco
de repeticao

Area de trabalho: 6 / 6 blocos

repita ) vezes Q3

repita [ vezes

X direita 0 7]

1| esquerda U v
|

Fonte: https://studio.code.org/s/course2 (2016).
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4.5.3 As perspectivas computacionais no Code.org

As perspectivas computacionais estdo relacionadas as atitudes
desempenhadas pelos alunos durante o contato com a programacéo. Essas atitudes
sao relativas ao modo de se expressar, se conectar, se questionar e ao modo de agir
colaborativamente. Como tais condutas séo de cunho individual, e envolvem também
suas perspectivas em relacdo aos outros. Essa dimensdo ndo é abordada nesse
estudo, visto a necessidade de realizar analises que vao além da plataforma Code.org,
0 que implicaria em observacdes e entrevistas com alunos para poder captar a

dimenséo do aprimoramento dessas atitudes neles.

4.6 RESUMO DOS RESULTADOS

Os resultados do estudo de caso demonstram que as competéncias
estabelecidas no modelo de framework de Brennan e Resnick (2012) podem ser
ampliadas para outra plataforma de programacgdo introdutéria como no caso o
Code.org.

Os conceitos computacionais se encontram como recursos para o uso dos
alunos em abordagens para resolucdo das atividades. H4 uma certa variacdo quanto
a autonomia do emprego de alguns conceitos, mas em linhas gerais a maior parte dos
conceitos estdo bem representados e empregados conforme o modelo de framework.

No percurso para alcancar os objetivos das etapas analisados do curso 0s
alunos realizam as praticas computacionais estipuladas no framework. As abordagens
realizadas se caracterizam por seguirem fielmente ao estudo, com variagdes impostas
pela caracteristica linear e fixa da plataforma.

A necessidade de acdes de pesquisa que vao além da analise da plataforma
incapacitam obter resultados acerca do desenvolvimento das perspectivas
computacionais nos estudantes. Dessa forma, apuragdes relativas a essa esfera de

competéncias poderdo ser alcancadas em trabalhos futuros.
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5 CONCLUSAO

O presente trabalho teve como propdsito compreender a relagédo existente entre
o aprendizado da Programacado Introdutéria com a plataforma Code.org e o
desenvolvimento do Pensamento Computacional em alunos do ensino médio. Para
alcancar tal finalidade foram delimitados quatro objetivos especificos relacionados a
questdes complementares de igual quantidade.

O primeiro objetivo especifico foi alcancado e a questdo complementar
associada: Quais as habilidades e as competéncias esperadas em abordagens de
ensino de Pensamento Computacional. Pode ser respondida por meio da revisdo
bibliogréfica. As subsecdes 2.1.3 e 2.1.4 no capitulo 2 da Fundamentagéo Tedrica
possibilitaram compreender quais sé&o as habilidades do Pensamento Computacional
e também que ha uma organizacdo para promover o desenvolvimento de
competéncias no contexto educacional.

O segundo objetivo especifico atingido e relacionado com a questdo
complementar: Quais sdo as habilidades e as competéncias do Pensamento
Computacional que estdo relacionadas ao ensino de Programacdo Introdutoria.
Também pode ser respondida através da revisdo bibliografica. O estudo do trabalho
de Brennan e Resnick (2012) exposto na secdo 2.3 do capitulo 2 permitiu identificar
as habilidades e competéncias presentes nessa relacdo e que formam trés grandes
dimensdes que se complementam, sdo 0s conceitos, praticas e perspectivas
computacionais.

O terceiro e Uultimo objetivo especifico alcancado remetente a questdo
complementar: Quais as habilidades e as competéncias do Pensamento
Computacional sdo desenvolvidas atravées de ambientes graficos de ensino de
Programacao Introdutoria como Code.org. Foi respondida mediante ao estudo de caso
realizado na plataforma e apresentado no capitulo 4. A conclusdo do estudo disposta
na subsecdo 4.6 que demonstrou quais competéncias podem ser encontradas na

plataforma.
5.1 TRABALHOS FUTUROS
Dada a importancia de se compreender a relagdo entre esses dois temas,

torna-se necessario realizacdes de trabalhos futuros que visem pesquisar outros

aspectos nao abrangidos na presente obra. Uma vertente deixada para uma proxima
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pesquisa seria a investigacdo do desenvolvimento de competéncias do pensamento
computacional em atividades de computacao desplugada encontradas na plataforma
Code.org. Outra pesquisa podera estender a investigacao iniciada nesse trabalho e
realizar analises dos demais cursos disponiveis ndo analisado no estudo de caso.
Outro trabalho que podera ser continuado e futuramente aprimorado, cujo 0s passos
iniciais foram dados nessa pesquisa, e dizem respeito a investigacdo do
desenvolvimento das competéncias demonstradas no 4° capitulo. Essa investigacao
foi inicialmente executado por meio de uma oficina de programac¢do com o uso do

Code.org descrita na subsecao abaixo.

5.1.1 Execucdao da oficina e analise do teste

A oficina foi realizada nos dias 9 e 10 de Marco de 2016 com duracao diaria de
4 horas. A divulgacéo da oficina ocorreu na Escola Estadual de Ensino Fundamental
e Médio Senador Rui Carneiro situada em Mamanguape/PB. Para realizar a matricula,
os alunos ndo poderiam ter tido nenhuma experiéncia prévia com programacao
anteriormente. Conforme apresentado na figura 34, as aulas ocorreram no laboratorio
de informatica da propria escola e contou com a participacao de 13 alunos, sendo 8

meninas e 5 meninos na faixa etaria entre 15 a 17 anos.

Figura 34 - Os alunos da oficina

Fonte: Elaborado pelo autor.

A oficina de introducdo a programacao realizada teve o intuido de comportar
um teste para avaliar habilidades do Pensamento Computacional manifestadas
através da Ensino de programacao introdutoria com o Code.org. O teste foi construido

através de uma revisdo bibliografica de questbes alusivas a um conjunto de
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habilidades compreendidas como: Algoritmo, Depuracdo, Reconhecimento de
Padrdes e Raciocinio Lagico.

As questdes reunidas foram incorporadas a um questionario para aplicacdo em
dois momentos da oficina. No primeiro momento (pré-teste) o questionario foi entregue
aos alunos antes da iniciacdo das aulas. Ja no segundo momento (pés-teste), apos a
conclusdo da oficina, os alunos foram submetidos a outro questionério contendo as
mesmas questdes. A comparacdo entre as respostas dos alunos em ambos
momentos (pré-teste e pos-teste) serviriam para avaliar a manifestacdo das
habilidades citadas anteriormente. Sendo que, o melhoramento das respostas no
momento (pbés-teste) denotaria capacitacdes adquiridas a partir da experiéncia de
programacao obtida na oficina.

Os questionarios utilizados para aplicacdo dos testes durante a oficina se
encontram na sec¢ao de apéndices. As questdes se dividem em objetivas e subjetivas
e, como mencionadas anteriormente, compreendem questdes acerca de Algoritmo,
Depuracado, Reconhecimento de Padrdes e Raciocinio Logico.

As guestdes de Algoritmo requeriam o descrever de situacdes presentes nas
rotinas de qualquer pessoa. Em outras palavras, o que se pretendia com a avaliacéo
das respostas era identificar melhorias na forma como os alunos transcreveriam um
algoritmo composto por um sequenciamento de passos necessarios para alcancar a
resolucao de um dado problema.

O quesito Depuracéo pedia aos alunos 0 acompanhamento do lancar de dados
entre dois jogadores em um jogo de tabuleiro. Os alunos deveriam responder quando
requisitado a localizacdo dos jogadores no tabuleiro. A questdo avaliava o nivel de
acompanhamento dos alunos na tarefa de percorrer passos na busca de erros, algo
essencialmente presente na pratica de depurar c6digos na programacao.

As questdes objetivas de Reconhecimento de padrdes buscavam avaliar se os
alunos conseguiriam reconhecer a existéncia de padrdes nas figuras exibidas. Para
isso os alunos teriam que indicar quais figuras seriam as proximas que iriam compor
0 sequenciamento do quadro de figuras apresentados.

As questbes relativas ao Raciocinio Logico visavam avaliar se a logica dos
alunos sofreria algum tipo de modificacdo ou progresso, apdés as atividades de
programacao. As subsec¢des abaixo apresentam a andlise e consideracédo do autor a
respeito dos resultados obtidos apdés a realizacdo dos testes na oficina de

programacao.
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5.1.2 Algoritmo

Ao avaliarmos os resultados da forma em que se apresentaram ndo podemos
chegar a uma conclusdo definitiva para compreender se os alunos aprimoraram a
capacidade relativa a construcéo de algoritmos.

Na comparacdo entre as respostas subjetivas (1 e 3) identificamos que
somente trés respostas apresentaram melhorias no descrever da situacdo. As demais
respostas ndo apresentaram variacdo significativa, prevalecendo descri¢cdes
praticamente idénticas em ambos os testes. A questdo objetiva (2) também néo
apresentou variacdes significativas permanecendo iguais na maioria dos casos.

O quadro 1 a seguir demonstra os trés casos identificados que denotariam
melhorias nas respostas dos alunos no pos-teste.

Quadro 2 - Variacdes identificadas nas respostas de algoritmo
Resposta do questionério pré-teste | Respostado questionario poés-teste
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Vale ressaltar que as demais respostas que ndo apresentam variacoes nao
foram apresentadas neste documento.

Portanto, como nao foi possivel chegar a algum tipo de conclusdo a esse
respeito lancamos algumas hipéteses que poderiam indicar os motivos que impediram
o alcance de conclusdes relativas ao desenvolvimento da capacidade dos alunos em
criar algoritmos.

Hipotese 1 — A forma como a questdo abordou ndo deixou claro que eles

deveriam descrever com maiores detalhes possiveis, ou mesmos 0s alunos podem
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ter optado por ndo procurar descrever com maior rigueza de detalhes em ambos
momentos.

Hipotese 2 — O curto espaco de tempo entre o pré-teste e poés-teste teria
contribuido para reproducéo das respostas no segundo teste. Nesse caso, 0s alunos
recordados da resposta anterior estariam predispostos a responderam novamente da

mesma maneira.

5.1.3 Depuragéo

Das 13 respostas avaliadas, identificamos que 5 demonstraram melhoras no
acompanhamento das jogadas enunciadas no problema da questdo. O que indicaria
que a pratica de programacdo nas atividades do Code.org contribui para o
aprimoramento da capacidade de depurar dos alunos, ou seja, realizar o
acompanhamento linear de uma sequéncia de procedimentos para identificar e

realizar corre¢cBes. O quadro 2 apresenta essas respostas identificadas na analise.

Quadro 3 - Variac¢oes identificadas nas respostas de depuracao

Resposta do questionario pré-teste | Respostado questionario pos-teste

1* JOGADA: Pedrinho Inicia o jogo langando
o dado e tirando 3.

Em qual casa ele estd agora? _ 3

2" JOGADA: Agora é a vez de Luizinho que
tira 5 no dado.

Em qual casa ele estd agora? __3

3° JOGADA: Pedrinho Joga o dado e tira 1.
Em qual casa ele estd agora? __ 1\

4° JOGADA: Luizinho joga o dado e tira 3.
Em qual casa ele estd? __ 4

5° JOGADA: Pedrinho consegue tirar 4 na

sua jogada.
Em qual casa ele ests? 8

6° JOGADA: Na sua vez Luizinho lanca o dado
etira3

Em qual casa eleesta? __ 3

7° JOGADA: Pedrinho com sorte consegue
tirar 6 no dado.

Emqual casaeleestd? 14
8° JOGADA: Luizinho joga o dado e tira 1.
Em qual casa ele esta? H

9° JOGADA: Pedrinho langa o dado e tira 4.

o
Em qual casa ele esté?_fiM

Juem realmente venceu a competicio? Escreva a aqui 0 nome do vencedor. ’\*4“" wh O

1° JOGADA: Pedrinho Inicia 0 jogo lancando
odado e tirando 3.

Em qual casa ele estd agora? __

2° JOGADA: Agora ¢ a vez de Luizinho que
tira § no dado.

Em qual casa ele estd agora? "

3* JOGADA: Pedrinho Joga o dado e tira 1.
Em qual casa ele esta agora? H

4° JOGADA: Luizinho joga o dado e tira 3.

Em qual casa ele estd? é

5° JOGADA: Pedrinho consegue tirar 4 na
sua jogada.

Em qual casa ele esta? g

6" JOGADA: Na sua vez Luizinho langa o dado
etira3.

Em qual casa ele estd? j 2

7° JOGADA: Pedrinho com sorte consegue
tirar 6 no dado.

Em qual casa ele ests? _f
8° JOGADA: Luizinho joga o dado e tira 1.

Em qual casa ele ests? n) O

9° JOGADA: Pedrinho langa o dado e tira 4.

o
Em qual casa ele esta? E \ ¥

9
Juem realmente venceu a competicio? Escreva a aqui o nome do vencedor, ’)g dY t1\\Yel

1° JOGADA: Pedrinho Inicia o jogo langando
odado e tirando 3. .

Em qual casa ele estd agora? _ >

2° JOGADA: Agora € a vez de Luizinho que
tira 5 no dado.

Em qual casa ele esté agora? -3 2

3° JOGADA: Pedrinho Joga o dado e tira 1.
Em qual casa ele est agora? H )

4° JOGADA: Luizinho joga o dado e tira 3.
Emquial st dessti? RO

5° JOGADA: Pedrinho consegue tirar 4 na

sua jogada.
Em qual casa eleestd? __ 8

Bbioals
Quem realmente venceu a competigdo? Escreva a aqui o nome do vencedor. Mm o

6° JOGADA: Na sua vez Luizinho lanca o dado
etira3.

Eim qual casa ele ests? R

7° JOGADA: Pedrinho com sorte consegue
tirar 6 no dado.

Em qual casa ele ests? _ 34

8° JOGADA: Luizinho joga o dado e tira 1.
Emqualcasaeleesti?. D2

9° JOGADA: Pedrinho lanca o dado e tira 4.

o

4
Em qual casa eleestd? _J §

1° JOGADA: Pedrinho Inicia 0 jogo lancando
o dado e tirando 3.

Em qual casa ele estd agora? __ -

2° JOGADA: Agora € a vaz de Luizinho que
tira § no dado.

Em qual casa ele estd agora? __ 5
3° JOGADA: Pedrinho Jogaodadoetiral
Em qual casa ele estd agora? I~

4" JOGADA: Luizinho jogaodado e tira 3,

Em qual casa ele estd? @

5° JOGADA: Pedrinho consegue tirar 4 na
sua jogada.

Em qual casa ele estd? 5

6" JOGADA: Na sua vez Luizinho langa o dado

etira3.

Em qual casa eleestd? )

7* JOGADA: Pedrinho com sorte consegue
tirar 6 no dado.

{1y

Em qual casa ele esta? v

8° JOGADA: Luizinho joga o dado e tira 1.
A ~

Em qual casa ele esti? __ 0L L)

9* JOGADA: Pedrinho langa o dado e tira 4.

Em qual casa ele estd? _ s nn

~ L g
wuem realmente venceu a competic3o? Escreva a aqui o nome do vencedor.__ |- (72 501N S
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A figura 35 apresenta o gabarito consultado para realizar as comparacoes das

respostas dos alunos no pré-teste e no pos-teste.
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Figura 35 - Gabarito da questdo de Depuracéo

1% JOGADA: Pedrinho Inicia o jogo langanda
o dado & tirando 1.

Em qual cass ele estl agora? L]

2* JOGADA: Agora & a ver de Luizinko qus
tira 5 no dado.

Em gual casa ele estd agora? 3

3* JOGADA: Pedrinho Joga o dado e tira 1.

Em gual cass ele et agora? L]

4* JOGADA: Luirinho joga o dado e tira 3.

6" JOGADA: Na sua vez Luizinho langa o dado
efiral,

Emn qual casa ele estd? ___12

T JOGADA: Pedrinho com sorte consegue
tirar & no dado.

Em qual casa ele estd? __14
8" JOGADA: Luirinho joga o dado e tira 1.
Em qual casa ele estd? 30

9* IOGADA: Pedrinho langa o dado e tira 4.
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Em qual cads ale eies? L] Ern qual cads s et §7 FIM

£* JOGADA: Pedrinho contegue tirar 4 na
sua jogada.

Em gual casa ele estd? L]

Tuem realmente venoeu 3 competss a7 Escrea a agul o nome oo vencedor_ Pedrinho

Fonte: Elaborado pelo autor.

Outras 5 respostas comparadas nado apresentaram variagcdes significativas,
visto pela caracteristica assertiva em todas elas. Pois, todas foram classificadas como
corretas em ambos 0os momentos pré-teste e pés-teste. O que podemos atribuir que
esse conjunto de alunos ja tinham um certo aprimoramento dessa habilidade.

As 3 respostas restantes em ambos 0s testes ndo apresentaram variacoes, e
foram classificadas como incorretas em ambos os momentos. Nesse caso podemos
considerar que esse conjunto de alunos ndo desenvolveu em nenhum aspecto a
habilidade relativa a depuracao.

Dessa forma, através da avaliacdo dos resultados levantamos indicios que um
conjunto de alunos desenvolveu a habilidade relativa a Depurag&o. Outro conjunto de
alunos, por ter respondido a questdo corretamente nos testes, denotam a presenca
dessa habilidade. Ja os 3 alunos restantes que ndo apresentaram melhorias nas
respostas podemos concluir que as praticas de programacao nao possibilitaram nesse
grupo o desenvolvimento dessa habilidade.

5.1.4 Reconhecimento de Padrbes e Logica

Em nossas analises comparativas nao identificamos variagdes significativas
qgue indicassem de alguma forma que os alunos apresentaram avancos relativos a
essas capacidades. As respostas se dividem entre grupos de alunos que acertaram
guestdes no pré-teste e mantiveram no pos-teste e o outro grupo de alunos de forma

contraria também se manteve com respostas erradas nos dois testes.
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Dessa forma apenas podemos levantar hipoteses que sirvam como indicios
para compreender os motivos que impossibilitaram chegar as devidas conclusdes.

Hipotese 1 — As questdes escolhidas para compor o questionario ndo foram
responsaveis por fazer os alunos utilizarem realmente tais capacidades para
resolugéo.

Hipétese 2 — O curto espagco de tempo entre o pré-teste e pos-teste teria
contribuido para reproducéo das respostas no segundo teste. Nesse caso, 0s alunos
recordados da resposta anterior estariam predispostos a responderam novamente da

mesma maneira.

5.1.5 Conclusao

Por meio dos instrumentos de coleta de dados selecionados (pré e pdés testes)
nao foi possivel levantar indicios de quais habilidades do pensamento computacional
foram estimulados nos alunos. Entretanto, apds o estudo de caso das habilidades
trabalhadas no code.org, seria adequado construir um novo instrumento de coleta de
dados baseado nas evidéncias das habilidades mapeadas pelo framework de Brennan
e Resnick (2012).

No que se refere ao teste, as questdes compostas precisam ser reformuladas.
Devem ser melhor apropriadas para captar exatamente a habilidade investigada, para
iSso essas questdes devem estar associadas a cada tipo de habilidades requerida ao
aluno nas etapas frequentadas por ele na plataforma Code.org. O uso de questdes
pertinentes e bem elaboradas poderia contribuir para chegar as devidas conclusdes
sobre o desenvolvimento dessas habilidades investigadas.

Em resumo, o instrumento de coleta de dados adotado nesse experimento nao
possibilitou levantar tais indicios, o que remete a constru¢do de um novo instrumento
de coleta de dados reformulado e ancorado nas habilidades mapeadas pelo
framework de Brennan e Resnick (2012) e nos resultados do presente estudo de caso

realizado no Code.org.

5.2 CONSIDERACOES FINAIS

Conforme mencionado anteriormente proximos trabalhos poderdo compor
testes que utilizem um novo instrumento de coleta validado. Além disso, ainda ha
lacunas acerca da identificacdo mais abrangente dessas habilidades e competéncias

no contato com o Code.org, o que demanda pesquisas que utilizem novas abordagens



Capitulo 5 Concluséo Pagina |73

de investigacdo além da andlise da plataforma realizada nesse trabalho. Dessa forma
também deverdo ser investigados os fatores pertinentes a préaticas de programacéo e
perspectivas computacionais dos alunos no desempenhar de suas atividades.
Portanto, o presente trabalho de pesquisa de maneira geral atingiu os objetivos
inicialmente pretendidos. Conclui-se que o produto decorrente dessa pesquisa que ao
longo de meses foi disposto nessas paginas poderd ser proveitoso a toda uma
comunidade académica por transmitir uma compreensao acerca da relacao entre dois
temas notoriamente importantes para a formacao das criancas e jovens do hoje e do

amanha.
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APENDICES

APENDICE A - FORMULARIO PRE-TESTE

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS APLICADAS E EDUCACAO
LICENCIATURA EM CIENCIA DA COMPUTACAO
CAMPUS IV - LITORAL NORTE

Questionario para identificar habilidades e competéncias

do pensamento computacional

Este questionario tem como objetivo identificar habilidades e competéncias
referentes ao pensamento computacional nos alunos participantes das oficinas de
Introducdo a programacgdo ministradas pelos bolsistas do PIBID Licenciatura em

Ciéncia da Computacéo.

Aluno:
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SEQUENCIA

Questao 1

Como vocé faria para trocar uma lampada em um ambiente alto? Descreva todos 0s
passos.

Questéao 2

As etapas abaixo séo referentes ao preparo de um bolo. Reorganize a etapas descritas
enumerando na ordem correta de execucao.

( ) Levar o bolo ao forno
( ) Bater a massa

() Colocar cobertura

() Inserir os ingredientes
( ) Ligar o forno

() Reunir os ingredientes
( ) Desligar o forno

() Servir o bolo

Questao 3

Como vocé guiaria uma criancga na travessia de uma rua? Seu objetivo é ajuda-la a passar
para o outro lado da rua com seguranca. Abaixo descreva 0s passos necessarios numerando-os.
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RACIOCINIO LOGICO

Questéo 1
=7
®B=-5+@
®=1+
.+ +& = Qual o resultado oculto?
Questéo 2

A sequéncia 1, 4, 10, 22, 46, 94, ..., obedece a uma regra légica. O termo dessa série
subsequente ao nimero 94 é:

A. 112( ) C. 190( ) E. 165( )
B. 130( ) D. 215( )
Questéo 3

od+ oF + »¥=6
areP=T
= -2=76
o+ red=7

Quial o resultado oculto?
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RECONHECIMENTO DE PADROES

Questao 1

Observe as seguintes pecas de Domind. Note o lado esquerdo de cada peca, e em
seguida, o seu lado direito.

)

)
i Y
o[ ,°®
e |e e ole @
IO b:.‘...
e |(ee@
212]  cilo oot

Qual é a pega oculta? Escreva a letra correspondente.

Questao 2

Observe as seguintes setas.

a.
¥k k[? Db~

C:¥

Qual é a seta oculta? Indique a letra correspondente.

Questao 3

Observe as seguintes linhas.

\_/ a;— c:

| K] |
/7] X -

N\

/

Qual é a linha oculta? Indique a letra correspondente.
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DEPURACAO

Questao 1

Pedrinho e Luizinho disputaram em um jogo de tabuleiro para ver quem chegaria primeiro
ao fim. A regra do Jogo € clara: cada jogador, por vez, lanca um Unico dado para obter o valor
equivalente ao nimero de casas que ird percorrer no tabuleiro. Pedrinho venceu a disputa, mas
Luizinho ndo concorda com o resultado dizendo que ele errou na contagem das casas. Ajude-
0s a descobrir quem € o verdadeiro ganhador.

VOLTE 2 CASAS

1|2

3

4

5

6

AVANCE 7 CASAS

8

13

12

11

10|19

14
15

AVANCE 3 CASAS|

16

17

18

19|20

1° JOGADA: Pedrinho Inicia o jogo lancando
o dado e tirando 3.

Em qual casa ele estd agora?

2° JOGADA: Agora é a vez de Luizinho que
tira 5 no dado.

Em qual casa ele estd agora?

3° JOGADA: Pedrinho Joga o dado e tira 1.
Em qual casa ele estd agora?

4° JOGADA: Luizinho joga o dado e tira 3.
Em qual casa ele esta?

5° JOGADA: Pedrinho consegue tirar 4 na

sua jogada.
Em qual casa ele esta?

AVANCE 3 CASAS

6° JOGADA: Na sua vez Luizinho lanca o dado
e tira 3.

Em qual casa ele esta?

7° JOGADA: Pedrinho com sorte consegue

tirar 6 no dado.

Em qual casa ele esta?

8° JOGADA: Luizinho joga o dado e tira 1.

Em qual casa ele esta?

9° JOGADA: Pedrinho lanca o dado e tira 4.

Em qual casa ele esta?

Quem realmente venceu a competicdo? Escreva a aqui 0 nome

vencedor

do
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APENDICE B - FORMULARIO POS-TESTE

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS APLICADAS E EDUCACAO
LICENCIATURA EM CIENCIA DA COMPUTACAO
CAMPUS IV - LITORAL NORTE

Questionario para identificar habilidades e competéncias

do pensamento computacional

Este questionario tem como obijetivo identificar habilidades e competéncias
referentes ao pensamento computacional nos alunos participantes das oficinas de
Introducdo a programacao ministradas pelos bolsistas do PIBID Licenciatura em

Ciéncia da Computacéo.

Aluno:
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SEQUENCIA

Questao 1

Como vocé faria para trocar uma lampada em um ambiente alto? Descreva todos 0s
passos.

Questéao 2

As etapas abaixo sdo referentes ao preparo de um bolo. Reorganize a etapas descritas
enumerando na ordem correta de execucao.

( ) Levar o bolo ao forno
( ) Bater a massa

() Colocar cobertura
() Inserir os ingredientes
( ) Ligar o forno

() Reunir os ingredientes
( ) Desligar o forno

() Servir o bolo

Questao 3

Como vocé guiaria uma criancga na travessia de uma rua? Seu objetivo é ajuda-la a passar
para o outro lado da rua com seguranca. Abaixo descreva 0s passos necessarios numerando-os.
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RACIOCINIO LOGICO

Questéo 1
=7
®B=-5+@
®=1+
.+ +& = Qual o resultado oculto?
Questéo 2

A sequéncia 1, 4, 10, 22, 46, 94, ..., obedece a uma regra légica. O termo dessa série
subsequente ao nimero 94 é:

F. 112( ) H. 190( ) J. 165( )
G. 130( ) . 215( )
Questéo 3

od+ oF + »¥=6
areP=T
= -2=76
o+ red=7

Quial o resultado oculto?
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RECONHECIMENTO DE PADROES

Questao 1

Observe as seguintes pecas de Domind. Note o lado esquerdo de cada peca, e em
seguida, o seu lado direito.

)

)
i Y
o[ ,°®
e |e e ole @
IO b:.‘...
e |(ee@
212]  cilo oot

Qual é a peca oculta? Escreva a letra correspondente.

Questao 2

Observe as seguintes setas.

a.
¥k k[? Db~

C:¥

Qual é a seta oculta? Indique a letra correspondente.

Questao 3

Observe as seguintes linhas.

\_/ a;— c:

| K] |
/7] X -

N\

/

Qual é a linha oculta? Indique a letra correspondente.
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DEPURACAO

Questao 1

Pedrinho e Luizinho disputaram em um jogo de tabuleiro para ver quem chegaria primeiro
ao fim. A regra do Jogo é clara: cada jogador, por vez, langa um Unico dado para obter o valor
equivalente ao nimero de casas que ird percorrer no tabuleiro. Pedrinho venceu a disputa, mas
Luizinho ndo concorda com o resultado dizendo que ele errou na contagem das casas. Ajude-
0s a descobrir quem € o verdadeiro ganhador.

VOLTE 2 CASAS

1|2

3

4

5

6

AVANCE 7 CASAS

8

13

12

11

10|19

14
15

AVANCE 3 CASAS|

16

17

18

19|20

1° JOGADA: Pedrinho Inicia o jogo lancando
o dado e tirando 3.

Em qual casa ele estd agora?

2° JOGADA: Agora é a vez de Luizinho que
tira 5 no dado.

Em qual casa ele estd agora?

3° JOGADA: Pedrinho Joga o dado e tira 1.
Em qual casa ele estd agora?

4° JOGADA: Luizinho joga o dado e tira 3.
Em qual casa ele esta?

5° JOGADA: Pedrinho consegue tirar 4 na

sua jogada.
Em qual casa ele esta?

AVANCE 3 CASAS

6° JOGADA: Na sua vez Luizinho lanca o dado
e tira 3.

Em qual casa ele esta?

7° JOGADA: Pedrinho com sorte consegue

tirar 6 no dado.

Em qual casa ele esta?

8° JOGADA: Luizinho joga o dado e tira 1.

Em qual casa ele esta?

9° JOGADA: Pedrinho lanca o dado e tira 4.

Em qual casa ele esta?

Quem realmente venceu a competicdo? Escreva a aqui 0 nome

vencedor

do



