Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro
Centro de Ciéncias Exatas e Tecnologia
Escola de Informatica Aplicada

PROGRAME-SE: O PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA EDUCACAO BASICA

Livia Costa Pereira

Orientador
Sean Wolfgand Matsui Siqueira

Rio de Janeiro, RJ — Brasil
Dezembro de 2016



PROGRAME-SE: O PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA EDUCACAO BASICA

Livia Costa Pereira

Projeto de Graduagéo apresentado 2 Escola de Informética Aplicada da Universidade Federal do
Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO) para ¢ obtengao do titulo de Bacharel em Sistemas de




g3

inguém caminha sem aprender a caminhar, sem aprender a fazer o caminho
caminhando, refazendo e retocando o sonho pelo qual se pés a caminhar”.
(Paulo Freire)
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RESUMO

A necessidade de reformulagdo do ensino basico tradicional ¢ fato aceito por grande parte
da comunidade académica internacional. O modelo de ensino largamente utilizado, onde alunos
perfazem papéis de agentes passivos e receptores de “conhecimento” em uUnica dire¢do (do
professor para o aluno), sem interferir no processo e apenas aceitando contetidos e informacgdes,
traz resultados a curto, médio e longo prazo que prejudicam a formacao integral dos estudantes
ao longo do processo. Pensando na necessidade de reformulagdo da educacao basica e em como
ela é concebida, muitos defendem a idéia de inserir e explorar o Pensamento Computacional na
educagdo basica, como uma das diversas mudangas que poderiam auxiliar no maior
desenvolvimento dos estudantes enquanto seres pensantes, agentes questionadores e
transformadores do meio social. Considerando estas questdes, o presente trabalho visa poder
contribuir na divulgacdo da idéia de inclusdo do Pensamento Computacional na educagao basica
brasileira, trazendo uma discussdo detalhada do assunto ‘“Pensamento Computacional na
Educacdo Basica” tratando do que € e o que ndo ¢ Pensamento Computacional, das iniciativas ja
realizadas, abordagens, beneficios e desafios, entre outros. O trabalho também propde uma
plataforma disponivel na web que objetiva a divulgacdo e consulta de objetos de aprendizagem
que trabalhem o desenvolvimento do pensamento computacional na educagdo basica.
Palavras-chave: Pensamento Computacional, Informatica na Educacao, objeto de aprendizagem

ABSTRACT

The need for reformulation of traditional basic education (k-12) is a fact accepted by many in the
international academic community. The widely used teaching model, where students play roles of
passive agents and recipients of “knowledge” in a single direction (from teacher to student),

without interfering in the process and only accepting content and information, brings short,

medium and long-term results that undermine the integral education of students throughout the
process. Thinking about the need to reformulate basic education and how it is conceived, many
advocate the idea of adding and exploring Computational Thinking in basic education as one of
the many changes that could aid in the further development of students as thinking beings,

questioning agents, and changers of the social environment. Considering these questions, we aim

to contribute to the dissemination of the idea of inclusion of Computational Thinking in Brazilian

basic education, bringing a detailed discussion of the subject "Computational Thinking in Basic

Education" dealing with what is and what is not Computational Thinking, initiatives already
undertaken, approaches, benefits and challenges, etcetera. We also propose a platform that aims

at the dissemination and search of learning objects that work the development of computational
thinking in basic education.

Keywords: Computational Thinking, Education Informatics, Learning Objects.
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1. Introducao

Este capitulo apresenta o tema Pensamento Computacional e as questdes que motivam e
justificam a sua inclusdo na educagdo basica, tratando os objetivos gerais e especificos,

metodologia utilizada e a estrutura¢do do texto ao longo do documento.

1.1. Motivagao

A necessidade de reformulagdo do ensino basico tradicional € fato aceito por grande parte
da comunidade académica internacional (Brasil, 2000). O modelo de ensino largamente
utilizado, onde alunos perfazem papéis de agentes passivos e receptores de “conhecimento” em
unica dire¢do (do professor para o aluno), sem interferir no processo e apenas aceitando
conteudos e informagdes, traz como resultados a curto prazo pouco interesse € engajamento por
parte dos estudantes no processo de aprendizagem, falta de perspectiva de como e aonde aplicar
o conhecimento, aversdo a determinadas areas de conhecimento (geralmente as que o aluno
enfrenta maiores dificuldades no aprendizado), entre outros. A médio prazo, ¢ possivel observar
deficiéncias em logica e pouco desenvolvimento da criatividade, devido a esse modelo de
educacdo privilegiar a memorizagdo (Carvalho et al., 2015). J& a longo prazo, estudantes
prejudicados por esse modelo tradicional de ensino-aprendizagem na educagdo basica podem vir
a ter analfabetismo funcional, dificuldades de organizacao logica de ideias e, por consequéncia,
de comunicagdo clara e no ingresso e/ou acompanhamento de um curso de nivel superior, na
argumentagdo e sustentacdo de ideias e pontos de vista, seja no ambito pessoal ou profissional,
entre outros. Pensando na necessidade de reformula¢do da educacdo basica ¢ em como ela é
concebida, pesquisadores defendem a idéia de inserir e explorar o Pensamento Computacional na
educacdo basica, como uma das diversas mudangas que poderiam auxiliar no maior
desenvolvimento dos estudantes enquanto seres pensantes, agentes questionadores e
transformadores do meio social.(Araujo et al., 2015 ;Cardoso & Antonello, 2015; Franga &

Tesdeco, 2015; Pimentel et al., 2015 ; Raabe et al., 2015)



Quando o computador foi inserido nas escolas na década de 90, a proposta era a de
tornd-lo familiar aos estudantes e objeto de uso para comunicagao, informagao e entretenimento.
Porém, tal finalidade ja ndo contempla mais as necessidades atuais da sociedade (Ramos, 2014).
Atualmente, observa-se certo dominio das sociedades no uso das tecnologias, especialmente pela
geracdes que desde a infincia ja se utilizam de smartphones, tablets, internet, televisao e
videogame. O uso excessivo dessas tecnologias por criangas e adolescentes pode estar
relacionado com atrasos cognitivos, dificuldades de aprendizagem, impulsividade e problemas
em lidar com sentimentos de raiva, além de obesidade, privacao do sono e risco de dependéncia
por tecnologia (Linn, 2004). Em contrapartida, o contato e o entendimento do backstage dessas
tecnologias, ou seja, a compreensdo do funcionamento a nivel de software das tecnologias e
habilidades envolvidas na construgdo destas, pode favorecer o desenvolvimento de habilidades
que vao muito além do ambito académico, como o desenvolvimento do raciocinio l6gico, de
confianca na resolucao de problemas e em lidar com a complexidade, de persisténcia no trabalho
de problemas dificeis, de tolerdncia a ambiguidades e incertezas, da capacidade de comunicagao
e trabalho em equipe, de incentivo ao trabalho colaborativo, entre outros (Ramos, 2014).

Ha relatos de iniciativas de trabalho do Pensamento Computacional na educacdo basica
em escolas no Brasil e em diversos outros paises (Aguilhar, 2013 ; Pimentel et al., 2015). Estas
diferem-se entre si em varios aspectos como a forma de abordar o Pensamento Computacional, a
tecnologia utilizada na abordagem, os recursos utilizados, a faixa etaria dos estudantes
participantes da abordagem, entre outros. Tais iniciativas ainda estdo pouco presente nas escolas
brasileiras, especialmente nas publicas onde recursos sdo mais escassos, seja por
desconhecimento da iniciativa por parte dos educadores ou de como seria possivel

implementa-las nas escolas.



1.2. Objetivos

O Objetivo principal deste trabalho € contribuir na divulgacdo da idéia de inclusao do
Pensamento Computacional na educagdo basica brasileira, bem como promover a colaboragao de
iniciativas através da plataforma “Programe-se”. Desta forma, o presente trabalho faz uma
discussao detalhada do assunto ‘“Pensamento Computacional na Educagdo Basica”, tratando de
definir o que ¢ e o que ndo ¢ Pensamento Computacional, das iniciativas ja realizadas, formas de
abordagem, beneficios e desafios. O trabalho também propde uma plataforma que objetiva a
divulgacdo e consulta de objetos de aprendizagem que trabalhem o desenvolvimento do
pensamento computacional na educagdo basica. Espera-se que ao final deste trabalho o leitor
compreenda o que € e 0 que ndo ¢ pensamento computacional, os beneficios e desafios de sua
inclusdo na educagdo basica, formas de abordar, entre outros. Espera-se também que o trabalho
incentive iniciativas de abordagem do pensamento computacional na educag@o basica e promova

a colaboragao das iniciativas através da plataforma “Programe-se”, desenvolvida neste trabalho.

1.3. Organizacao do Texto

O presente trabalho estd estruturado em capitulos da seguinte forma:

- O capitulo 2 contém uma revisao bibliografica em torno de: definir o que € € o que ndo ¢
pensamento computacional, experiéncias concretas de trabalho do pensamento
computacional em salas de aula, beneficios da abordagem, o potencial de transformagao
social e formas de abordar.

- O capitulo 3 contém a descricdo dos requisitos e o modelo conceitual do sistema,
utilizando-se de uma combinagdo de diagramas de casos de uso, descri¢des de casos de
uso, modelos de dados e modelos de classes. Além disso, o capitulo descreve as
tecnologias utilizadas no desenvolvimento.

- O capitulo 4 contém a descri¢do das funcionalidades da plataforma, apresentando suas
telas e uma breve descricao de cada funcionalidade. Aborda também a escolha do padrao
seguido para o desenvolvimento dos objetos de aprendizagem.

- O capitulo 5 contém as consideragdes finais, pontua as contribui¢des do trabalho e sugere

possiveis continuagdes posteriores.



2. O Pensamento Computacional

Este capitulo abordara os conceitos relacionados ao tema, experiéncia concretas de
trabalho do pensamento computacional em salas de aula, beneficios da abordagem, o potencial

de transformacao social e formas de abordar.

2.1. O que ¢ Pensamento Computacional?

Jeannette Wing (2006) foi pioneira em tratar do assunto Pensamento Computacional, e o
define como uma habilidade fundamental a ser desenvolvida ndo apenas por cientistas da
computacdo, mas para qualquer ser humano, € que juntamente com a leitura, a escrita ¢ a
aritmética, o Pensamento Computacional deveria ser trabalhado na habilidade analitica de cada
crianga. Apesar da concepcdo do termo datar mais de uma década, ndo existe um consenso na
defini¢do do mesmo. Em um documento elaborado pelo National Research Council nos Estados
Unidos (NRC, 2011), observam-se diferentes visdes acerca do termo. Nao se estabeleceu se ¢
adequado chamar de “pensamento”, se a idéia ¢ nova ou uma combinagdo de pensamentos
existentes (pensamento matematico e de engenharia) (Raabe et al., 2015).

Zanetti e Oliveira (2015) afirmam que o Pensamento Computacional estd mais proximo
de um pensamento analitico, que compartilha caracteristicas com o pensamento matematico
(onde encontram-se as habilidades iniciais para resolugdo de problemas), pensamento sistémico
(projetar e avaliar sistemas complexos onde operam restricdes especificas) e pensamento
cientifico (conhecimento tedrico sobre o assunto, analise de resultados e senso critico). Portanto,
trata-se de uma maneira especifica de se pensar e analisar uma situagao ou artefato, sendo
influenciado por todas as areas de conhecimento e diferentes tecnologias.

O Pensamento Computacional também ¢ definido na literatura como um arranjo de
pensamentos que aplicam conceitos ¢ metodologias da computagdo a fim de solucionar
problemas em um amplo espectro de assuntos e oferecendo um arcabouco de habilidades

essenciais para qualquer ciéncia contemporanea (Quin, 2009). Desta forma, o Pensamento
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Computacional poderia ser comparado a um canivete suico cognitivo, que pertenceria a um kit
de sobrevivéncia intelectual, capaz de oferecer um conjunto de habilidades que potencializa a
resolucdo de problemas complexos e desconhecidos, aplicando o raciocinio computacional
(Quin, 2009).

Seguindo raciocinio semelhante, Ramos (2014) também compara o Pensamento
Computacional a um canivete suico. Para Ramos, o Pensamento Computacional consiste num
conjunto de capacidades intelectuais comparadas a leitura, a escrita e as operagdes aritméticas.
Segundo o pesquisador, divulgar o Pensamento Computacional ¢ divulgar um conjunto de
habilidades que auxiliam na resolucdo de problemas ao longo de toda a vida, em um espectro
biopsicossocial, sendo um casamento entre a dimensao social e a dimensao cognitiva, focado na
comunicagao ¢ na colaboragdo entre as pessoas ¢ nao pode ser encarado como uma proposta de
tornar as pessoas um computador. Ramos afirma que computar ¢ uma a¢do profundamente e
essencialmente humana, e consiste em uma operagao cognitiva de automatizagao de um conjunto
de operacdes, onde a maquina apenas estende a nossa capacidade de resolver problemas,
trazendo recursos e velocidade para se obter um alcance mais longo, comparado ao exercicio
humano de computar.

Para Ramos, o Pensamento Computacional consiste essencialmente em: formular
problemas em uma maneira que permita a utilizagdo do computador e outras ferramentas para
resolver, organizar e analisar dados de forma légica, representar dados através de abstragdes,
como por exemplo através de modelos e simulagdes, automatizar solugdes através do
pensamento algoritmico, identificar, analisar e implementar solugdes possiveis, generalizar e
transferir estes processos para resolver uma grande variedade de situagdes (similar a idéia de um
canivete suico). Adicionalmente, o pesquisador sugere aspectos complementares ao Pensamento
Computacional, sdo eles: entender o que se resolve e o que nao se resolve computacionalmente,
avaliar e escolher as ferramentas e técnicas adequadas para resolugdo de um problema, entender
limitagcdes das ferramentas e técnicas computacionais, aprender estratégias de resolucdo de

problemas, como por exemplo a técnica de divisdo e conquista.
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Muitas das praticas de Pensamento Computacional ja sdo realizadas em escolas sem este
nome. Observa-se, por exemplo, na filosofia o desenvolvimento de habilidades de abstracao,
logica e comunicagdo; na fisica hd a modulagdo na resolugao de problemas (Ramos, 2014).

Alguns aspectos sdo frisados na literatura como ndo sendo Pensamento Computacional.
Por exemplo, o Pensamento Computacional ndo ¢ sindnimo de programacdo, mas sim uma
maneira de compreender os sistemas computacionais, como eles funcionam, como sao projetados
e programados. A programa¢do ndo ¢ um fim, mas um meio para que se atinja um objetivo
(Zanetti e Oliveira, 2015). O Pensamento computacional também nao propde aos estudantes a
pensarem como maquina, ndo propde a utilizagdo do computador na perspectiva de um usuario
em atividades como ler email, fazer uma pesquisa na internet, utilizar uma rede social, entre
outras. Por fim, por ser uma atividade essencialmente humana, o Pensamento Computacional nao
requer um computador para ser trabalhado e desenvolvido entre estudantes e professores.

A definicdo que parece ser a mais presente na literatura, construida pela International
Society for Technology in Education- ISTE em conjunto com a Computer Science Teachers
Association - CSTA(CSTA, 2011) , ¢ a de que Pensamento Computacional ¢ um processo de
resolucdo de problemas que possui as seguintes caracteristicas: “formulacdo de problemas de
forma que computadores e ferramentas possam ajudar a resolvé-los, organizagdo logica e analise
de dados, representagdo dos dados através de abstragdes como modelos e simulagoes,
automatizagdo de solucdes através do pensamento algoritmico, identificagdo, andlise e
implementacao de solucdes visando a combinacdo mais eficiente e eficaz de etapas e recursos e
generalizagdo e transferéncia de solucdes para uma ampla gama de problemas”(Raabe et al.,
2015).

O cerne do escopo da resolugdo de problemas encontra-se nos processos mentais
envolvidos na forma como um profissional da computagdo age quando coloca em agao técnicas e
praticas da ciéncia da computagdo para solucionar problemas. Embora essas defini¢des de
pensamento computacional e as habilidades associadas a este variem entre si, ha um consenso na
literatura de trés habilidades associadas ao Pensamento Computacional, sdo elas: abstragao,
decomposicao e construcdo de algoritmos. Abstragdo ¢ a habilidade em entender a esséncia, o

cerne do que se estd observando e buscando entender, podendo-se separar a abstragdo em

12



diferentes niveis de detalhes e complexidade. Decomposicdo ¢ uma estratégia para lidar com
problemas complexos, e consiste na divisao do problema em problemas menores ¢ mais faceis de
gerenciar e solucionar. Construcdo de algoritmos ¢ o processo de planejar e organizar uma
sequéncia de passos logicos para resolver um problema ou alcangar um objetivo (Aragjo et al.,

2015).

2.2. Por qué estimular o Pensamento Computacional na educacio basica?

A Meta 6 do Plano Nacional da Educagdo (Brasil, 2014) ¢é: “oferecer educagdao em tempo
integral em, no minimo, 50% (cinquenta por cento) das escolas publicas, de forma a atender,
pelo menos, 25% (vinte e cinco por cento) dos (as) alunos (as) da educagao basica”.

Desta forma, com uma carga horaria maior, cria-se a oportunidade de propiciar aos
estudantes atividades inovadoras de cunho interdisciplinar, estabelecendo um cenario que
propicie atividades que viabilizem o desenvolvimento do pensamento computacional na
educacdo bdasica, como na utilizacdo de jogos de programar, na construcdo de aplicagdes em
ambientes de programacgao, na robotica pedagogica, na mecatronica educacional, na computagao
desplugada, entre outros (Raabe et al., 2015).

Estudiosos na década de 1980, j& afirmavam que era necessario promover o
desenvolvimento do Pensamento Computacional junto aos alunos, argumentando sobre o
pensamento analitico (chamado em seu trabalho de pensamento procedimental), utilizando a
linguagem de programacdo Logo, que precedeu varias ferramentas pedagdgicas de ensino de
programagao (Zanetti e Oliveira, 2015).

Outro aspecto da adog@o do Pensamento Computacional na educacdo bésica ¢ a potencial
contribui¢ao na resolugdo de problemas de suas respectivas futuras carreiras ¢ areas de atuagao.
Por focar em desenvolver a capacidade de resolucdo de problemas, o Pensamento Computacional
cria desafios e oportunidades para estudantes, pesquisadores, educadores e toda a comunidade
escolar, possuindo um cunho multidisciplinar e integrador, com a capacidade de proporcionar

uma interdisciplinaridade efetiva, colaborar para a melhoria constante do aprendizado escolar e
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proporcionar um uso mais eficaz da tecnologia em beneficio da sociedade (Franga e Tesdeco,
2015).

Alunos pertencentes a educagao basica desde o inicio do século XXI até os dias atuais
pertencem a geracdo Z, que tem como caracteristicas um comportamento interativo, muito
familiarizado com tecnologias e a busca por um retorno imediato a suas agdes expectativas. As
aulas expositivas tradicionais nas escolas se mostram ineficazes em prender a aten¢@o dos alunos
dessa geragdo, que costuma acompanhar somente os primeiros 10 a 15 minutos de aula. O ensino
do Pensamento Computacional possui um grande potencial de estimular esses alunos, seja pela
proposta interativa e desafiadora, seja pela visdo de interdisciplinaridade e a possibilidade de
trabalhar com o ludico, com os possiveis jogos que podem ser realizados no trabalho em sala
(Ferreira et. al, 2015).

Por fim e ndo menos importante, uma consequéncia do ensino do Pensamento
Computacional na educacdo bésica ¢ a de desmistificacdo da computacao. Segundo levantamento
do SEMESP (Sindicato de Estabelecimentos de Ensino Superior no Estado de Sdo Paulo), os
cursos de nivel superior em computacdo sao os que possuem o maior indice de evasdo de
académicos (Ferreira et. al, 2015). Segundo Piva Jr. e Freitas (2011), o conhecimento de base dos
alunos ingressantes em cursos superiores de computacdo ¢ deficiente, especialmente em
Portugués (na interpretacdo de textos) e Matematica (resolucdo de equagdes matematicas). O
aprendizado em programacao na graduagdo pode ser complexo e até mesmo desmotivador, visto
que o tempo despendido no ensino ¢ curto e a complexidade da abordagem ¢ alta. Esses fatores
contribuem com o alto indice de evasdo, troca de curso, baixo rendimento em disciplinas como
Linguagem de Programagdo, Estrutura de Dados, Andlise de Algoritmos, entre outros. Como
consequéncia a longo prazo, esses fatores levam a uma escassez de mao de obra em
Computagdo, e um distanciamento de outras areas com a computagdo, tornando remotas as
possibilidades interessantes para a evolugdo dessas areas (Cardoso e Antonello, 2015). Como
exemplo de possibilidades interessantes pode-se imaginar a aplicacdo do Pensamento
Computacional na rotina de um profissional de Quimica, na automatizacao de um procedimento
laboratorial, ou um profissional de Biologia, na utilizagdo da Bioinformatica e desenvolvimento

de programas mais focados na sua pesquisa, ou de um médico na forma de instruir um paciente,
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ou um pai ou professor de matematica, ensinando o filho/aluno a verificar a existéncia e calcular

raizes de uma equagao de segundo grau quando este aprende a férmula de Bhaskara na escola.

2.3. Experiéncias concretizadas

Iniciativas de introduzir o Pensamento computacional tém sido realizadas e seus
resultados t€ém mostrado engajamento de estudantes e um grande potencial interdisciplinar
envolvido. Nos Estados Unidos e na Europa, iniciativas de promover e adotar o Pensamento
Computacional nas escolas vém sendo crescente (Aguilhar, 2013). Na Inglaterra, o ensino ja faz
parte do curriculo escolar obrigatorio (Aguilhar, 2013). A partir dos cinco anos, os estudantes
ingleses sdo estimulados na criagdo de programas de computador e teste de seus programas, além
de aulas sobre seguranca na internet, prevencao de situagdes de perigo na web e como manter
privacidade na rede. J4 no ensino secundario, esses estudantes tém aulas sobre sistemas de
computacdo, linguagens de programagdo variadas, utilizagdo de impressoras 3D e robdtica
(Aguilhar, 2013).

No Brasil hd poucas iniciativas de desenvolver o Pensamento Computacional na
educacdo basica. A abordagem mais comum ¢ mais frequentemente realizada no ensino técnico,
na graduagdo de cursos de ciéncias exatas e em pos-graduagdo (Franca e Tesdeco, 2015). Na
Paraiba, ha o relato na literatura da realizagdo de olimpiadas para apresentar estruturas de
linguagens de programagdo e pratica de técnicas usadas na construgdo de algoritmos (abstracao,
depuracao de erros, testes, melhoria de algoritmos simples) (Franga e Tesdeco, 2015). Em
Pernambuco, hé iniciativas em prol da dissemina¢do do Pensamento Computacional e divulgacao
dos cursos de licenciatura em computacdo e desmistificacdo do papel desses profissionais na
sociedade, através de cursos de logica de programagdo a estudantes do ensino médio (pela
plataforma App Inventor) (Franga e Tesdeco, 2015). Na Bahia, h4 iniciativas para incentivar e
descobrir jovens talentos para a area de computacdo em escolas do ensino fundamental e médio,
através do trabalho do raciocinio l6gico e matematico, do incentivo a participacdo feminina na

Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI) e da introdugdo ao raciocinio algoritmico, de forma
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que estudantes pudessem compreender a utilizagdo dos modelos de raciocinio na solucdao de
problemas(Franga e Tesdeco, 2015). No Rio Grande do Sul ha iniciativa de proposi¢ao de
atividades  direcionadas ao ensino  fundamental que envolvem = Pensamento
Computacional(Franca e Tesdeco, 2015). No Amazonas ha relatos de realizacdo de pecas teatrais
expondo fundamentos de computagdo de forma clara e ludica. No Rio de Janeiro, ha iniciativas
de introdugdo ao Pensamento Computacional através da mecatronica e da Robotica (Franga e
Tesdeco, 2015). Em S3o Paulo ha investigacdo de como as competéncias relacionadas a
matematica sdo absorvidas por estudantes do ensino médio através da construcdo de jogos
digitais (Franca e Tesdeco, 2015). Ha também o relato de um projeto que objetivou proporcionar
estudantes de ensino médio a oportunidade de adquirir competéncias relacionadas ao
desenvolvimento de raciocinio logico, na resolugdo de problemas por meio de algoritmos e
estrutura de dados, e como resultado obteve um aumento de interesse dos estudantes nos cursos
de computacdo, havendo a participagdo deles em atividades da OBI e o ingresso em cursos
superiores da area de computagdo (Franga e Tesdeco, 2015). Em Minas Gerais, hd um projeto
para inser¢cdo do pensamento computacional e conceitos de Tecnologia da Informagado (TI) para
ensino médio e focado a empregabilidade, empregado em 11 escolas e ha uma meta de inser¢ao
de todas as escolas estaduais no projeto (Franga e Tesdeco, 2015).

Brito e Madeira (2015) relatam a experiéncia de uma implementacdo de um framework
para ensino de introducdo a programagdo baseado em gamificagdo, como proposta para tratar o
problema das altas taxas de reprovagdo, retengdo e evasdao em cursos de computagdo. Embora
tratado especificamente em cursos de computacao, a proposta se estende para qualquer iniciativa
introdutodria ao Pensamento Computacional. Os autores se utilizam da técnica de Design
Thinking, que consiste em um processo focado no entendimento profundo de um problema, para
s6 depois propor solugdes que a resolvam efetivamente. Busca-se as verdadeiras raizes da
questdo investigada para so entdo projetar-se uma solu¢ao que possa resolvé-la com eficacia. A
técnica € composta de 3 etapas, sdo elas: imersao, ideacdo e prototipagdo. A imersao consiste no
estudo aprofundado do problema junto ao publico alvo, de forma que este termine a etapa

entendendo completamente o problema a ser resolvido. A ideagdo ¢ a etapa onde vdrias idéias

16



sao geradas para compor possiveis solugdes para a problematica. J& na prototipagdo, sdo
realizados testes e validacao das solugdes propostas junto ao publico-alvo.

Com base nessa ideologia, os autores aplicaram um framework para gamificacdo
proposto por Werbach (Werbach, 2012). O modelo consiste em seis etapas que representam
passos para serem tomados em uma constru¢do de solugdo, centrado no entendimento do
problema por parte da equipe proponente. Estas etapas sdo: defini¢do de objetivos do negocio,
que consiste no entendimento do problema e o ambiente em que ele ocorre; definicdo de metas,
onde os objetivos desejados sdo definidos; descrigdo dos jogadores, onde sdo conhecidas as
pessoas envolvidas no processo € que interagem com o problema no dia a dia; defini¢ao de ciclos
de atividades, onde, ap6s entendido o problema, deve-se pensar em agdes que poderdo ser
efetivadas; diversdao dos jogadores, onde espera-se o estimulo e a participagao dos envolvidos no
processo; disponibilizagdo de ferramentas apropriadas, onde, apds definida uma proposta de
solugdo, deve-se escolher técnicas, modelos ou ferramentas adequadas para coloca-las em
pratica.

O Modelo foi aplicado através de pontuagdes associadas a exercicios realizados,
relacionados a cada conceito da matéria introdutéria de programagdo. A turma na qual a
atividade foi realizada foi dividida em grupos de acordo com os perfis em relacdo ao tempo
despendido no estudo em casa e se trabalha concomitantemente com o estudo. O projeto revelou
um maior engajamento dos estudantes com o processo de resolugdo de exercicios e o método foi
avaliado como justo e descontraido. Justo pois os exercicios eram distribuidos igualmente para
cada conceito, de forma que se um aluno tivesse dificuldades com exercicios de um conceito,
poderia recuperar em exercicios de outros. Descontraido, pois eles recebiam prémios de acordo
com os objetivos alcangados e acompanhavam em um quadro suas pontuagdes preliminares
(Brito e Madeira, 2015).

Pimentel et. al (2015) relata a aplicacdo da mecatronica através de uma experiéncia
pratica de desenvolvimento de um prototipo de estacionamento inteligente, no ensino de
matematica e fisica, para estudantes do ensino secundario. Os autores ressaltam a preocupacao
durante o projeto de ndo tornar o que é pra ser uma pratica pedagogica educativa em um

momento puramente de diversdo. Sendo um projeto de mecatronica, isto €, uma unido da
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mecanica, da eletronica e de recurso de Tecnologia da Informagdo, este contempla desde o
trabalho com sucata, marcenaria, soldagem e geometria, at¢ o uso de eletronicos como a
plataforma arduino para programagdo dos componentes do estacionamento. A proposta dos
autores foi na construcdo do estacionamento inteligente utilizando a metodologia denominada
Problem Based Learning (PBL), que, entre outras questdes, parte do principio que o aluno seja o
coautor de sua aprendizagem. O projeto consistiu na primeira etapa em planejamento e desenho
do projeto através de encontros semanais de 3h durante um periodo de 4 meses. Apds, foi
realizada a confec¢do da planta baixa e a construcao do circuito e dos sensores de presenca
conectados a uma placa de arduino. Através da pratica, foi possivel a abordagem de conceitos
como circuitos elétricos, geometria espacial e conceitos de programagao como variaveis, loops €
condicionais. Ao final do projeto, a experiéncia foi avaliada pelos alunos, que em sua maioria
apontou o projeto como uma experiéncia motivadora de aprendizado. Adicionalmente, foi
avaliado o quanto os alunos aprenderam em relacdo aos conceitos de matematica, fisica e

programagdo abordados, e verificou-se um aprendizado expressivo dos conceitos apds a pratica.

2.4 Beneficios do desenvolvimento do Pensamento Computacional

Diversos estudos demonstram os beneficios de se incorporar o Pensamento
Computacional de forma ampla, dindmica e interdisciplinar, ¢ em como o Pensamento
Computacional pode influenciar diversas areas do conhecimento. Ramos (2014) defende que o
Pensamento Computacional contribui positivamente em aspectos de dimensao pessoal como por
exemplo na confianga em lidar com a complexidade, na persisténcia em se trabalhar em
problemas dificeis, na tolerdncia a ambiguidade e incertezas, na capacidade de lidar com
problemas abertos (infinitos), na capacidade de comunicar e trabalhar com outras pessoas, entre
outras possibilidades.

Rodrigues et. al (2015) realizaram estudo com 103 estudantes do estado da Paraiba e
avaliaram se o Pensamento Computacional possui alguma relacdo com o desempenho dos

estudantes no ensino basico e, em caso afirmativo, se o Pensamento Computacional poderia

melhorar o desempenho desses estudantes. Através de uma andlise estatistica com resultados do
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ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio) de dois grupos de estudantes (um grupo que possuia
experiéncia em programacao e outro que nao possuia), verificou-se que “existe uma correlagdo
moderada entre o desempenho dos estudantes no ENEM e a experiéncia destes em
programagdo. Alem disso, alunos com experiéncia em programag¢do obtiveram um desempenho
melhor em todos os eixos cognitivos abordados no exame em relagdo aos que ndo estudaram
programacgdo. Esses resultados de certa forma eram esperados, pois a matriz de referéncia do
ENEM tem como fundamento a habilidade de resolu¢do de problemas que também é fortemente
explorada por parte do Pensamento Computacional” (Rodrigues et al., 2015).

Bastos et al. (2016) realizaram uma pesquisa em neurociéncia que, através da coleta de
sinais cerebrais de estudantes secundarios antes e depois de um treinamento em logica
computacional, investigou possiveis contribui¢cdes do treinamento de ldgica computacional para
o desenvolvimento de raciocinio logico dos estudantes. De acordo com os autores “pensar,
aprender e memorizar sdo processos biologicos realizados no cérebro, porém distintos. O
arquivamento seletivo, a evocag¢do de informagoes, envolve um conjunto de processos
neurobiologicos e neuropsicologicos que caracterizam a memoria. A aprendizagem é decisiva
para o pensamento, o qual deriva da capacidade de lidar com as informagoes das areas de
associagdo motora, sensorial e mnemonica. Ja o pensamento é o referencial para a orientagdo
do comportamento, pois seu processamento envolve o recebimento, a percepgdo, a
compreensdo, o armazenamento, a manipulagdo, o monitoramento e o controle essenciais para
lidar com o fluxo constante de dados objetivando planejar agoes .”A aprendizagem de logica
depende das habilidades de linguistica e raciocinio. Sendo o raciocinio a maneira mais complexa
de pensar, a logica estuda a “correcao do raciocinio”, dando um formato de ordem para o
pensamento. Desta forma, a loégica se mostra fundamental para a vida de qualquer ser humano,
pois ao buscar pensar, falar, agir e escrever corretamente, ¢ necessario o uso da légica para se
colocar uma “ordem” no pensar. O raciocinio l6gico desenvolvido ¢ fundamental para resolucao
de problemas cotidianos, que muitas vezes sdo problemas mal estruturados, onde ndo apresentam
recursos claros e disponiveis para a solucdo, ¢ quem se propde a resolvé-los apresenta
dificuldades para elaborar representacdes mentais de modelagem do problema e da solugdo. Ja

um problema, quando ¢ bem estruturado, possui representagao e recursos claros para a solugao,
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bem como uma estratégia de solugdo clara, como uma formula matematica. As habilidades
cognitivas sao influenciadas pelo meio social. Diante da plasticidade neuronal, ¢ possivel a
reconfiguragdo das redes neurais e reconstru¢do de conhecimento em todas as fases,
especialmente na fase da adolescéncia, onde hd um intenso desenvolvimento cerebral (Bastos et

al., 2016).

Os autores explicam que o cérebro humano ¢ dividido em dois hemisférios
especializados. O hemisfério esquerdo € responsavel pelo processamento da linguagem, na
realizagao mental de calculos matematicos, no comando da escrita e na compreensao dela pela
leitura. Ja4 o hemisfério direito ¢ melhor na percepcao de sons musicais e reconhecimento de
faces. Grandes regidoes do encéfalo humano chamadas lobos apresentam fungdes determinadas
como: o lobo occipital est4 relacionado ao sentido da visdo e dividido em diversas 4reas visuais
diferentes, o lobo parietal ¢ em parte dedicado ao sentido do tato, agrupando funcdes de
sensibilidade corporal e reconhecimento espacial. O lobo temporal processa dados auditivos,
aspectos de memoria, visdo e lingiiistica. O lobo frontal ¢ fundamental para o planejamento de
acdes cognitivas, memoria ¢ movimento. Para a leitura de sinais cerebrais, foi utilizada a
Tecnologia BCI (Brain Computer Interface). A Tecnologia BCI é composta por ferramentas que
possibilitam uma comunica¢do a partir da atividade neural gerada pelo cérebro e funcionam
como uma interface entre o usudrio e dispositivos externos, como interruptores, proteses e
computadores. Movimentos musculares sao criados pelos comandos cerebrais apenas pelo fato
de pensar no movimento em si, sem exigir qualquer outro estimulo, de forma que sinais elétricos
sao detectados por sensores no escalpo da superficie cortical ou em areas subcorticais e
convertidos em comandos no dispositivo elétrico. Para o experimento, os autores utilizaram uma
touca com recepcdo para 32 eletrodos posicionados nas 4 regides ( lobo frontal, temporal,
parietal e occipital) inseridos previamente no couro cabeludo. O sinal elétricos captados pelos
eletrodos foram amplificados, digitalizados e transferidos para um computador por entrada USB,
para armazenamento e exibi¢cao dos dados.

Foi realizada a observacao e caracterizagdo de mudancas pré e pds treinamento de logica

computacional, para investigar possiveis contribui¢des do treinamento de ldgica computacional
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como auxiliador no desenvolvimento do raciocinio l6gico nos estudantes de ensino médio,
utilizando sinais cerebrais coletados em dois momentos antes € apds o treinamento em ldgica
computacional, através de eletroencefalograma.

A fim de obter esta observagao e caracterizacao, foi aplicado um questionario de perfil e
teste de logica para selecionar os estudantes. Apds, foi escolhido o grupo de alunos dos dois
ultimos anos do ensino médio e realizada a coleta de sinais cerebrais antes do treinamento em
logica computacional. Logo apds, foi realizado o treinamento em légica computacional em
formato de oficina, utilizando a linguagem Scratch e com dura¢do de 24 horas total de aula,
ministrada em um periodo de 2 meses. Por fim, foi realizada a coleta dos sinais cerebrais dos
estudantes apos o término da oficina e os dados foram analisados.

Foi relatado por completo a atividade pré e pos treinamento de um dos alunos observados
no experimento. Os autores levantaram 2 hipdteses, uma para um comportamento esperado na
coleta de sinais cerebrais mais intensos pré-treinamento e outra para o pds-treinamento.

No pré treinamento, os autores formularam a hipdtese de que haveria um maior
comportamento cerebral em diversas regides. Considerando-se que os problemas de logica sdao
problemas mal estruturados, ou seja, problemas onde a maior dificuldade costuma ser na
elaboragdo de um plano para que se siga sequencialmente uma série de passos que avance em
dire¢do a uma solugdo, o que favorece elaboragdo de percursos que nao solucionem o problema e
um maior tempo despendido, esperou-se uma maior atividade cerebral em maior numero de
regides ndo especificas para problemas de logica. Esta hipotese foi confirmada pelos resultados
do eletroencefalograma pré treinamento.

J& no pos treinamento, os autores formularam a hipotese, que se mostrou valida pelos
resultados do eletroencefalograma referente a esta etapa, de que, apds os alunos passarem por
treinamento em logica computacional, a atividade cerebral mais intensa estaria mais concentrada
em um nimero menor de regides, comparando a quantidade de regides ativadas no experimento
pré treinamento, € mais intensa nas regides esperadas, que sdo as regides relacionadas ao
raciocinio logico, de forma que o aluno mais experiente dedicaria mais tempo na fase inicial

decidindo como solucionar um problema, e menos tempo solucionando-o efetivamente, pois ao
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dedicarem mais tempo na decisdo antecipada do que fazer, o aluno possui menor chance de ter

um inicio de raciocinio e percurso errados (Bastos et al., 2016).

2.5. O “Pensar Computacional” como meio de transformacio social

O trafico de drogas no Brasil ¢ um empreendimento forte, que apresenta plano de
carreiras e abraga pessoas com baixa qualidade de vida em termos de saude, educagdo e
entretenimento € que nao possuem informagdo do potencial destruidor das drogas. A ilusdo de
enriquecimento a curto prazo e a baixa perspectiva de vida recruta cada vez mais jovens das
comunidades mais pobres de grandes cidades brasileiras, como Rio de Janeiro e Sdo Paulo. Com
vista nessas questdes, iniciativas foram travadas a fim de buscar atuar positivamente nesse
cenario. O CDI ( Comité de Democratizacao da Informatica) ¢ uma organizagdo social voltada
ao empoderamento digital, que busca formar jovens autonomos, conscientes e conectados, aptos
a reprogramar o sistema em que estao inseridos, através do uso da tecnologia. Atuam em parceria
com centros comunitarios, bibliotecas e escolas publicas para formar multiplicadores de sua
propria metodologia, que replicam o programa para o publico final. Formam uma rede de
educadores, professores e bibliotecarios para promover uma nova consciéncia e gerar
oportunidades aos jovens brasileiros. Na cidade do Rio de Janeiro atuam no DEGASE
(Departamento Geral de Agdes Socio-educativas) onde, entre outras atividades, realizam o
ensino de programagdo. Como exemplo de agdes bem sucedidas, ha a experiéncia de Wanderson
Skrock, que atuava como gerente do trafico no Complexo do Alemdo e em sua segunda
passagem pelo DEGASE agentes socioeducativos estimularam o jovem a deixar a vida de trafico
(Heringer, 2014).

Experiéncias como essas levantam questdes do potencial transformador que o
Pensamento Computacional pode ter diante dessa realidade degradante. Além disso, abre-se a
oportunidade de aproximagao do meio académico de Tecnologia da Informagdo e sociedade, de
forma que universidades podem atuar na divulgag¢do de Pensamento Computacional na sociedade

civil e nos grupos marginalizados.
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2.6. Como abordar?

O ISTE/CSTA publicou um documento em 2011(CSTA, 2011), que tem como proposta
servir como modelo no incentivo do desenvolvimento de pensadores criativos, que se beneficiem
da computagdo para a resolugdo de problemas. Objetiva o auxilio a docentes e gestores
educacionais na compreensao ¢ implantagdo do pensamento computacional na educagdo basica.
O documento faz a descri¢do da importancia do pensamento computacional para estudantes nos
tempos atuais, ¢ detalha recursos para sua introdugdo no ambiente escolar, sdo eles: defini¢cdo
operacional de pensamento computacional, a qual permite melhor compreensdo e uma discussao
mais direcionada do pensamento computacional, vocabuldrio dos termos chaves envolvidos, que
facilita o didlogo entre os atores envolvidos, utilizagdo de um modelo para uma mudanga
sistematica. Esse modelo se baseia em 4 passos, sdo eles: guiar, que refere-se a necessidade dos
envolvidos no processo em ter uma postura de lideranga e de conduta para tomada de decisao
para poder entdo construir (préximo passo); construir, que sugere a constru¢ao de consciéncia
do pensamento computacional entre demais professores e lideres; conectar, que diz respeito ao
potencial interdisciplinar de conectar o pensamento computacional com iniciativas educacionais
inovadoras que construirdo valores e conhecimento, incluindo preparagdo de materiais e recursos
e adequagdo para cada faixa etaria; praticar, que diz respeito a pratica em si de atividades que
introduzam o pensamento computacional em sala de aula. O documento também sugere praticas
adequadas por faixa etaria com suas estratégias de implementagdo, objetivos e pontos que
deverdo ser abordados e desenvolvidos (Raabe et. al, 2015).

Quanto maior o envolvimento do aluno no processo de aprendizado, maior € o potencial
de aquisi¢ao de conhecimento por parte dele (Ferreira et al., 2015). Morin (2001) evidenciou, em
suas investigagdes, sete classificagdes de saberes para serem fomentadores de metodologias
educacionais para que estas sejam transdisciplinares e, assim, atender ao futuro da educagdo em
uma perspectiva integral. Morin elenca entre outras a competéncia de enfrentar as incertezas e
descreve o futuro como algo ilimitado e imprevisivel. Isto aponta que ha uma quantidade
consideravel de projetos complexos que nenhum ser humano ainda pensou em esbogar (Farias et

al., 2015).
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Uma forma de abordar o Pensamento Computacional em salas de aula ¢ através do
método Problem Based Learning (PBL). PBL ¢ uma metodologia que parte do principio de que o
aluno deve ser o coautor de sua aprendizagem, que ndo deve ser imposta pelo docente, de forma
que o professor age como facilitador, na proposi¢ao de problemas e no auxilio dos alunos no
desenvolvimento de tarefas. Os problemas escolhidos através desta metodologia englobam os
diferentes conceitos do curriculo escolar. Alguns dos beneficios desta metodologia sao:
desenvolvimento de diferentes habilidades do aluno, visualizagdo da processo de construgdo de
um projeto ou de um problema apresentado para que se alcance a visualizagdo ndo s6 do
resultado, mas também das metas parciais e da importancia de cada etapa do processo (Pimentel
et. al, 2015).

A impressao inicial de estudantes com conceitos de programagdo pode ser determinante
na forma como eles perceberdo os desafios e enfrentardo as dificuldades proprias da
aprendizagem da logica de programagdo. Fatores psicologicos como motivacdo pessoal e
autoconfianca exercem grande influéncia sobre alunos de programacao pois estes estdo diante da
necessidade de dominar uma forma completamente nova de pensar. A abordagem através de
Jogos no ensino do Pensamento Computacional demonstra ser motivadora e efetiva ao que se
propde. O jogo, um dos meios de se trabalhar o desenvolvimento do Pensamento Computacional
na educagdo basica, promove um ambiente lidico e os estudantes exercitam habilidades
necessarias ao desenvolvimento integral, como a autodisciplina, a sociabilidade, a afetividade,
valores morais, espirito de equipe € bom senso (Cardoso e Antonello, 2015).

Ha trés formas de se trabalhar os jogos na educacdo bdsica, sdo elas: competicao,
cooperacao e individuacdo. A competi¢do consiste necessariamente em um jogador buscar
superar um ou mais oponentes, € possui o intuito de motivar cada jogador na superacao do
oponente. Como efeito colateral da competicdo, ha o fato de que nem todos os jogadores se
empolgam, e muitas vezes preferem evitar confrontos e se sentem mais confortaveis com
situagdes cooperativas ou individuais, onde ndo ocorrem perdedores. Para os mais afeigoados ao
assunto do jogo e/ou a um comportamento competitivo, ¢ uma tendéncia buscar um maior
preparo para competir € de elevar o nivel de disputa. Isso pode causar retragdo cada vez maior de

participantes menos afeicoado a disputa e/ou ao assunto e um possivel afastamento destes. Ja os
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jogos cooperativos consistem em todo o grupo trabalhar em conjunto a fim de se alcangar um
objetivo coletivo. Possuem como vantagem a preparacao dos jogadores para o trabalho em
equipe, essencial para boas relagdes profissionais. H4 de se ter cuidado, porém, de se manter
certo equilibrio de esforco dentre os jogadores, de modo que todos dediquem esforgos
igualmente. Por fim, a experiéncia individual consiste em um jogo de apenas um jogador, onde
este interage com o jogo de forma a alcancar solitariamente os objetivos. A experiéncia
individual ndo corre os riscos de efeitos colaterais da experiéncia competitiva, nem o risco de
desequilibrio de esfor¢o entre os jogadores, porém seu sucesso depende de quanto o jogo se
tornou atrativo pelo enredo, mecanica e elementos de game design (Galdino et al., 2016).

Quanto a forma de abordar o jogo no campo educacional, esta pode ser realizada de 3
formas: gamificagao (gamification), jogos sérios (serious game) ou interagao jogavel. O jogo do
tipo gamification possui uma finalidade técnica com elementos de jogos. Por exemplo, o
aplicativo Waze ¢ um exemplo de jogo tipo gamification. O serious game possui a finalidade de
ser um jogo interativo, porém ¢ voltado mais para educar ou treinar do que entreter. O jogo
Insuonline ¢ um exemplo de serious game, que possui o objetivo de treinar médicos para o
tratamento da diabetes e o uso de insulina. J4 a interacdo jogéavel possui a finalidade de mudanca
de comportamento com produtos e servicos interativos (Galdino et al., 2015).

Outra forma de trabalhar o Pensamento Computacional ¢ através da Robotica
Pedagodgica. Jovens geralmente ndo estdo interessados em abordagens tradicionais, tornando-se
motivados quando as atividades de Robotica Pedagogica sdo introduzidas como uma maneira de
conectar outras disciplinas ou areas de interesse. A robdtica pedagodgica propicia a construgdo de
um ambiente de trabalho colaborativo e a realizagdo de atividades interpessoais, gerando
motivagdo e aquisi¢do de conhecimento em informatica, eletronica, mecanica e design, através
da resolu¢do de um determinado problema ou desafio (Zanetti e Oliveira, 2015). Os estudantes
podem, através da robotica pedagodgica, construir seus proprios robds e programar seus
comportamentos. As ferramentas mais comumente utilizadas para trabalhar a robotica
pedagdgica sdao o Lego Mindstorm, o WeDo também da Lego e a plataforma Arduino (Zanetti e

Oliveira, 2015).
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Uma outra forma de abordar o Pensamento Computacional ¢ através da Computacao
Desplugada. A computacdo desplugada consiste no ensino de fundamentos de ciéncia da
computacao sem a necessidade de um computador, sendo totalmente independente de hardware e
software, e pode ser trabalhada de forma ludica e divertida (Arantes e Ferreira, 2015). A
computacao desplugada ¢ descrita em um documento em formato de livro, escrito por Tim Bell
(University of Canterbury), Tan Witten (University of Waikato) e Michael Follows (Charles
Darwin University), com contribui¢des de dezenas de outros pesquisadores, € propde uma
abordagem ludica dos fundamentos de computagdo, sem o uso de computadores e sem detalhes
técnicos. E possivel sua utilizagdo a partir do ensino fundamental até o ensino superior. Por néio
depender de recursos tecnoldgicos, a proposta da computacao desplugada possibilita uma maior
popularizacdo do pensamento computacional e adequa-se bem a ambientes com poucos recursos
em tecnologia da informagao. O livro trata de conceitos de computagdo como niimeros binarios,
representacdo de imagens, compreensao de texto, deteccdo e correcdo de erros, algoritmos de
ordenacdo, criptografia, entre outros, e € essencialmente voltado ao professor. Possui as
atividades descritas em um formato de plano de aula, junto com materiais que podem ser
impressos para auxiliar a aplicagdo das atividades pelos professores (CSUnplugged, 2015).

Similar a computagdo desplugada, a Computagdo Criativa ¢ um guia desenvolvido pela
Harvard University que propde atividades de introdu¢do a computagdo com o uso do Scratch de
forma a estimular a criatividade, imaginagao e interesses pessoais dos alunos. O Scratch ¢ uma
linguagem de programagdo desenvolvida pelo MIT Media Lab bastante simples, voltada para o
publico infanto-juvenil e possui a estrutura de blocos. A computacao criativa sugere a adoc¢ao do
Scratch para o desenvolvimento da Pensamento Computacional por professores que buscam
abordar a computagdo de forma introdutéria e interdisciplinar, englobando conceitos de
criatividade e arte. As atividades do guia contemplam: conceitos de pensamento computacional
como sequéncia, ciclos, execucdo em paralelo, eventos, condigdes, operadores, dados; praticas
de trabalho iterativo e incremental, testes, corre¢do e depuracdo, reutilizagdo e refatoramento,
abstracdo e modularizagdo; perspectivas como expressdo, conexao € questionamentos.

Por fim, hda uma movimento global denominado Hour of Code impulsionado pela

organizacdo sem fins lucrativos Code.org, que tem como proposta trabalhar o Pensamento
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Computacional de forma a desmistificar a programagdao e mostrar que qualquer pessoa pode
aprender fundamentos basicos de computagdo e desenvolver habilidades de resolucdo de
problemas, logica e criatividade. Possui o foco de ensinar a programagao e ¢ voltado diretamente
para os estudantes, trazendo como proposta uma sequéncia de atividades de introducdo a
programa¢do com duragdo estimada de uma hora, utilizando a nota¢do de programagdo em
blocos das ferramentas scratch e blockly. As atividades possuem personagens de desenho
animado e s3o esteticamente bem construidas. Sdo promovidas especialmente na primeira
semana de dezembro, quando ocorre o evento Hora do Cdédigo em si, durante a Semana de
Educacdao em Computacao (Computer Science Education Week) nos Estados Unidos. Pessoas de
destaque da computacdo como Mark Zuckerberg e Bill Gates foram alguns dos propagadores da
idéia. Na segunda edicao em 2014, mais de 60 milhdes de estudantes acessaram a atividade, uma
marca sem precedentes (Raabe et al., 2015).

Enquanto que as iniciativas Computacao Desplugada e Computacdo Criativa estimulam
a disseminagdo do conhecimento sobre computa¢do e aumento da fluéncia no uso de tecnologias,
os recursos da Hora do Codigo estdo mais voltados para o ensino de habilidades em programacao
e técnicas computacionais de resolu¢ao de problemas. O material elaborado pelo ISTE incorpora
ambas as perspectivas, tendendo mais para a primeira. Segundo Raabe et al. (2015), décadas ja
foram desperdigadas nesta abordagem mais pragmatica, que possui também o intuito de
preencher vagas no mercado. Para eles, o pensamento computacional tera maior amplitude e
promovera mudancas mais profundas no desenvolvimento de estudantes e, consequentemente,
maior impacto na sociedade, se estiver alinhado a abordagem construcionista. A abordagem
construcionista foi o termo cunhado por Seymour Papert (1980) para mostrar o nivel de
constru¢do de conhecimento quando um aluno constr6i um objeto de seu interesse, como uma
obra de arte, um relato de experiéncia ou um programa de computador. A perspectiva sobre
construcionismo de Papert afirma que o aprendiz constroi seu conhecimento por meio do fazer e
o fato deste estar construindo algo de seu interesse e que ha motivagdo envolvida, onde o
envolvimento afetivo torna a experiéncia do aprendizado mais significativa.

Desta forma, os autores afirmam a necessidade de se estimular a abordagem

construcionista do pensamento computacional em salas de aula, abordagem esta que propicia um
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trabalho mais profundo no sentido de envolver os alunos e trabalhar de forma mais ampla
aspectos computacionais sem o foco em mercado ou tecnologia especifica, mas sim na
constru¢do de uma visdo mais holistica pelo aluno. Adicionalmente, uma vez que a abordagem
construcionista ndo possui o foco em tecnologias especificas, mas no entendimento do
funcionamento, tal foco garante maior independéncia de recursos tecnoldgicos, garantindo assim
a acessibilidade da abordagem, e adequando assim a escolas com caréncias sdcio-economicas

(Raabe et al., 2015).

2.7. Desafios de implanta¢do do Pensamento Computacional na Educacgao Basica

Os beneficios da inclusdo do Pensamento Computacional na educagdo basica ja sdo
considerados por diversos profissionais de educacdo. Contudo, essa inclusdo enfrenta alguns
desafios para que seja efetivamente uma realidade nas escolas brasileiras.

Em termos de curriculo escolar, ha certa preocupagdo nos efeitos da introdu¢do de uma
nova disciplina no curriculo escolar, no que diz respeito a motivagdo e aprendizagem dos
estudantes. Além disso, ¢ um desafio trabalhar o Pensamento Computacional junto as disciplinas
ja existentes no curriculo escolar e ir avangando a abordagem com o passar dos anos da educagao
basica. Questiona-se também o qué e quando ensinar. Para tal, afirma-se a necessidade de
definicdo de diretrizes curriculares para ensino do Pensamento Computacional em escolas
brasileiras, enfatizando quais conceitos devem ser introduzidos e em quais anos escolares. Por
fim, ¢ necessario ndo apenas cobrir a manipulagdo de recursos digitais, mas também e
principalmente os fundamentos de Computagao enquanto ciéncia (Franca e Tesdeco, 2015).

Em termos de formagdo de professores, ha a preocupacdao de formar professores para
introduzir o Pensamento Computacional adequadamente. Importante ressaltar que outras
formagdes poderiam beneficiar-se de uma formagdo em pensamento computacional por este
propiciar uma abordagem interdisciplinar (Franga e Tesdeco, 2015).

Em termos de processo ensino-aprendizagem, ha o desafio de definir qual abordagem ¢
mais adequada a cada publico-alvo e peculiaridades e garantir a promog¢ao de mecanismos para

uma aprendizagem significativa. O processo de ensino-aprendizagem passa por conceber a id€ia,
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desenvolvé-la e avaliar a experiéncia adquirida. Assim, a participacao ativa dos estudantes pode
trazer um retorno sobre os métodos aplicados, podendo ser realizadas mudangas no emprego da
metodologia abordada e a melhoria continua, a fim de se obter bons resultados de aprendizagem
(Franga e Tesdeco, 2015).

Em termos de aprendizado de computacdo, os desafios sdo variados. Muitos métodos
tradicionais de ensino nao consideram particularidades de aprendizado dos estudantes ou a forma
de estudo estimulada pode ser nao ser adequada a todos os estudantes. Estudantes que possuem
experiéncia prévia em programagao podem ter maior facilidade no aprendizado em disciplinas de
programagdo. Habilidade matematica ¢ indicativo de bom desempenho em disciplinas
introdutoérias em cursos de ciéncia da computagdo. Observacdes obtidas por pesquisadores e
educadores podem orientar experiéncias de ensino de computacdo a serem empregadas nos
niveis fundamental ¢ médio no Brasil (Franga e Tesdeco, 2015).

Por fim, o grande desafio de ndo utilizacdo de novas tecnologias para reproduzir os
sistemas tradicionais de ensino, mas fomentar novos espagos de aprendizagem, proporcionando
melhorias para professores e alunos e, por conseguinte, melhorar a qualidade da educacao (Farias
et al., 2015).

Pensando nesse aspecto de abrir caminho para novos espagos de aprendizagem, o
presente trabalho propde uma plataforma de cadastro, divulgagdo e consulta de objetos de
aprendizagem que promovam o Pensamento Computacional, de forma que qualquer pessoa que
tenha uma iniciativa de realizar uma atividade que trabalhe o assunto Pensamento
Computacional possa divulgar e compartilhar sua iniciativa, de forma a estimular que mais e
mais pessoas possam ter contato com o pensar computacionalmente, seja por Robotica
Pedagogica, por Computacdo Desplugada, Computacdo Criativa, entre outros. Tornar essas
experiéncias em sala de aula publica ¢ uma forma de torna-las colaborativas € uma maneira de
fortalecer a idéia de inclusdao da programagao na educagao basica. A proposta, em ultima analise,
¢ contribuir com a comunidade da Informatica na Educagdo no que tange a promover iniciativas
de trabalho no desenvolvimento das habilidades contempladas pelo Pensamento Computacional

de forma universal, colaborativa e acessivel.
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3. Proposta de Trabalho

3.1. Objeto de aprendizagem ¢ SCORM

O trabalho traz como proposta uma plataforma, denominada “Programe-se”', cujo
objetivo € o cadastro, divulgacao e consulta de recursos e praticas do Pensamento Computacional
na educagdo basica. Para tratar o tema com o devido destaque, cada cadastro de recurso foi
tratado como um Objeto de Aprendizagem (OA). Objetos de Aprendizagem se inserem no
contexto de recursos para o processo ensino/aprendizagem e sdo definidos como “qualquer
recurso para apoiar a aprendizagem, por exemplo, uma animagdo, um software, uma pagina
web, uma imagem, entre outros”. (IEEE, 2002). Embora a definicao seja genérica e ndo haja uma
unica para o conceito de OA, trés caracteristicas basicas sdo bastante relacionadas ao conceito,
sdo elas: reuso, interoperabilidade e acessibilidade (Siqueira, 2005). Adicionalmente, a
plataforma possui metadados especificos de pensamento computacional, além de concentrar
apenas objetos computacionais relacionados ao Pensamento Computacional.

As diversas formas de criar OA dificulta o seu reuso. Para diminuir essas dificuldades, o
processo de desenvolvimento de OA deve seguir normas de padronizagcdo e caracteristicas
pedagdgicas a fim de garantir o reuso, a interoperabilidade e a acessibilidade. Além disso, 0 OA
deve englobar contetidos a fim de estruturar o conhecimento, apoiar a identificagdo e a definigao
de conceitos e informagdes pertinentes e possibilitar que esses conceitos ¢ definigdes sejam
disponibilizados de forma coerente e ordenada. O SCORM ¢ um dos padrdes adotados na
constru¢cdo de objeto de aprendizagem e tem sido o mais utilizado para o desenvolvimento de

projetos de aprendizagem virtual (de Oliveira et al., 2007).

' http://warm-cliffs-24709.herokuapp.com/login
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O modelo SCORM (Sharable Content Object Reference Model), criado pelo
Departamento de Defesa dos Estados Unidos, ¢ uma especificagdo que utiliza metadados para
gerenciar conteudos de aprendizagem, a fim de garantir um desenvolvimento de contetido
reutilizavel e permitir a criagdo de uma biblioteca de OA e, consequentemente, a recuperagao
desses objetos. O SCORM agrupa um conjunto de especificacdes e padrdes para criacao e uso de
OA. Ele ¢ composto dos seguintes modelos: Modelo de Agregacdo de Conteudo (Content
Aggregation Model - CAM) que realiza a descri¢do dos componentes de um pacote de contetdo,
além de definir responsabilidades e requisitos para agregar componentes (como licdes, modulos
e cursos) e a geracao dos pacotes, para elaboracdo de metadados sobre os contetidos e inser¢ao
de detalhes de sequéncia e navegagao no contexto do pacote; Ambiente de Execucao (Run-Time
Environment - RTE) para objetos educacionais baseados na Web: descreve como objetos de
contetido sdo iniciados, permitindo a comunicag@o entre os objetos de conteudo e os Learning
Management Systems (LMS) que utilizem o padrao SCORM; Modelo de Sequenciamento e
Navegacao (Sequencing and Navigation - SN) para apresentacdo dinamica de conteido baseada
na necessidade do usuario: define métodos para representar o comportamento pretendido em uma
experiéncia de aprendizado, possibilitando a qualquer LMS que utilize o padrao SCORM dar
sequéncia as atividades de aprendizagem de forma consistente.

O processo de adequagdo de um OA ao modelo SCORM consiste na adi¢do de metadados
e no empacotamento do contetido criado OA + metadados, através da criagdo de um arquivo .zip.
Os metadados adicionados descrevem o contetdo do pacote e pode também prover informagdes
acerca de requerimentos técnicos, restricoes de uso etc. A adicdo de metadados para descrever
um recurso permite que ele seja buscado, indexado e recuperado de repositorios LMS. Desta
forma, qualquer LMS ¢ capaz de ler o OA e assim tornar possivel a sua reutilizacao.

Para o desenvolvimento da plataforma do presente trabalho, os OA serdo gerados pela
plataforma no forma de tutoriais, no formato .txt. O formato .txt, assim, como .pdf, .doc e
outros, permitem a criagdo de objeto de aprendizagem a partir de ferramentas como Reload

Editor, Easygenerator, iSpring Free, entre outros (de Oliveira et al., 2007).
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3.2. Requisitos, Modelos e Ferramentas utilizadas

A plataforma contera os seguintes Requisitos Funcionais (RF):

RF 1: Cadastrar Usudrio

RF2: Logar no Sistema

RF3: Cadastrar objeto de aprendizagem
RF4: Buscar objeto de aprendizagem
RF5: Visualizar objeto de aprendizagem

RF6: Exportar objeto de aprendizagem
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Figura 1: Diagrama de Casos de Uso da plataforma “Programe-se”

Os detalhamentos de cada Caso de Uso seguem abaixo:

e RF 1: Caso de Uso Cadastrar Usuario;

o Tipo: Primario;

o Objetivo: Cadastrar o usuario que deseja cadastrar e/ou visualizar objeto

de aprendizagem ;
o Ator(es): Usuario;

o Pré-Condigdes: -



O

O

P6s-Condigdes: Usuario cadastrado na plataforma “Programe-Se”;
Fluxo principal:
m [.Usudrio clica em “Cadastre-se” na pagina de login
m 2.Usudrio insere dados desejados para login, senha, nome
completo, email, cidade, estado e um perfil. O perfil podera ser

“Estudante”, “Professor” ou “Outros”. Cada usuario possui apenas

um perfil. Outros pode inlcuir, por exemplo, um pai ou mae que

desejar trabalhar atividades de pensamento computacional com o

filho.

m 3.Usuario clica em “Cadastre-se”;
m 4.Mensagem de sucesso aparece na tela, caso cadastro seja
efetuado;
Fluxos alternativos ¢ de excegoes:

Passo Alternativo 4: Se o login escolhido pelo usuario ja estiver
cadastrado, a tela de cadastro permanece e uma mensagem ¢ lancada,
solicitando o usudrio escolha outro login.

Notas de implementacao: -

Historico de versoes: versao 1, 25/11, Livia Costa Pereira

RF2: Caso de Uso Logar no Sistema;

O

O

Tipo: Primario;
Objetivo: Usudrio se logar no sistema ;
Ator(es): Usuario;
Pré-Condigdes: Usuario deve possuir um cadastro no sistema
Pos-Condicdes: Usuario logado na plataforma “Programe-Se”;
Fluxo principal:
m [.Usudrio insere um login e senha na pagina de login
m 2. A pagina inicial da plataforma ¢ carregada, contendo um botao

com a op¢ao de cadastrar um objeto, exibindo a lista de objetos
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O

O

cadastrados, exibindo o titulo, assuntos pedagodgicos, conceitos

computacionais e formas pedagogicas abordadas em cada objeto e

um botdo para visualizar mais detalhes do objeto.
Fluxos alternativos ¢ de excegoes:

Passo Alternativo 2: Se o login e/ou senha inseridos pelo usudrio
ndo estiverem cadastrado, a tela de login permanece e uma mensagem de
erro ¢ langada, informando ao usuario o erro.

Notas de implementacao: -

Historico de versdes: versdo 1, 25/11, Livia Costa Pereira

RF3: Caso de Uso Cadastrar objeto de aprendizagem;

o}

O

Tipo: Primario;
Objetivo: Cadastrar um objeto de aprendizagem ;
Ator(es): Usuario;
Pré-Condigdes: Usudrio deve estar logado na plataforma
Pos-Condigdes: objeto de aprendizagem cadastrado na plataforma
“Programe-Se”;
Fluxo principal:
m 1.Usudrio clica em “Cadastrar objeto de aprendizagem” na pagina
de login
m 2. Sistema carrega formulario de cadastro
m 3.Usudrio insere dados do Objeto, sdo eles: titulo, assuntos
pedagogicos (podendo ser mais de um), conceitos de pensamento
computacional, abordagem, objetivo, quantidade minima de
pessoas, quantidade méaxima de pessoas, descricdo, feedback (da
experiéncia observada no publico onde o objeto de aprendizado foi

aplicado)e referéncias dos objetos de aprendizado.

o 3.Usuario clica em “Salvar”;

o 4.Mensagem de sucesso aparece na tela, caso cadastro seja efetuado;
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o}

Fluxos alternativos e de excegdes: Se algum elemento obrigatério nao for
cadastrado
m 1. Tela de preenchimento permanece, avisando o preenchimento
dos campos requeridos.

Historico de versoes: versdo 1, 25/11, Livia Costa Pereira

e RF4: Caso de Uso Buscar objeto de aprendizagem

O

O

O

O

Tipo: Primario;

Objetivo: Buscar um objeto de aprendizagem ;

Ator(es): Usuario;

Pré-Condigdes: Usuario deve estar logado na plataforma

Pos-Condicdes: objeto de aprendizagem cadastrado na plataforma
“Programe-Se”’;

Fluxo principal:

m 1.Usudrio digita palavra chave no campo “Buscar” em “Cadastrar
objeto de aprendizagem” na pagina principal, que filtrard por
qualquer campo dos objetos visualizaveis nesta tela (titulo,
assuntos pedagogicos, conceitos computacionais e formas de
abordagem).

Fluxos alternativos e de excegoes: -

Historico de versoes: versdo 1, 25/11, Livia Costa Pereira

e RFS5: Caso de Uso Visualizar Detalhes do objeto de aprendizagem

O

O

Tipo: Primario;

Objetivo: Visualizar todos os detalhes de um objeto de aprendizagem
cadastrado ;

Ator(es): Usuario;

Pré-Condigdes: Usuario deve estar logado na plataforma

P6s-Condicdes: Dados do objeto de aprendizagem disponiveis em tela;

Fluxo principal:
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O

O

m 1.Usudrio clica no botdo “Mais detalhes” do objeto desejado na
tabela de objetos na pagina principal
m 2. Detalhes do objeto sdo exibidos em tela, bem como a opgao de
voltar para a tela de busca
Fluxos alternativos e de excegoes: -

Historico de versoes: versdo 1, 25/11, Livia Costa Pereira

e RF6: Caso de Uso Exportar objeto de aprendizagem;

O

O

Tipo: Primario;

Objetivo: Salvar o objeto de aprendizagem selecionado no formato .txt;
Ator(es): Usuario;

Pré-Condigdes: O objeto de aprendizagem deve estar cadastrado no
sistema, o usuario deve possuir um login e senha cadastrado
Pos-Condicdes: objeto de aprendizagem estara salvo na pasta Downloads
da maquina do Usuario;

Fluxo principal:

1.Usuario de loga no sistema

2.Usudrio filtra através da busca pelo objeto que deseja exportar

3.Usuario clica em mais detalhes;

4.Usuario visualiza tela com todos os detalhes do objeto de aprendizagem
e clica em "Exportar para .txt";

Fluxos alternativos e de excegoes: -

Notas de implementacao:

Historico de versdes: versao 1, 25/11, Livia Costa Pereira
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Usuario ObjetoAprendizagem
=id : int =id : int
- nome : 5tring - titulo : String
- email : String - objetivo : String 0.* o..= | FormaAbordagem
- login : String - guantidadeMinimaPessoas : int 1 - id :int
- senha : String 1 0.5] - quantidadeMaximaPessoas : int = titulo : int
= tipo : char N - descricao : 5tring
- cidade : String - feedback : String
- estado : String - referencias : String e
0.*
0.%
{..%
0.*
AssuntoPegagogico AredCompUtacIo
~id :int T
=18 Sring - titulo : String

Figura 2 - Modelo de classes da plataforma Programe-se
O modelo de classe, conforma consta na figura 2, contém as classes Usuario,

ObjetoAprendizado, FormaAbordagem, AssuntoPedagogico, AreaComputacao.

A classe Usuario consiste na entidade usuario da plataforma, de forma que todo o usuério
precisa se cadastrar na plataforma para ter acesso aos objeto de aprendizagem. Cada usuario
possui um id gerado sequencialmente, um nome, um email, um login, uma senha, um tipo (que
pode ser Estudante, Professor ou Outros), uma cidade e um estado.

A classe ObjetoAprendizado consiste na entidade objeto de aprendizagem criado através
da plataforma e possui um id gerado sequencialmente, um titulo, um objetivo, uma quantidade
minima e uma quantidade maxima de pessoas requeridas para executar a atividade proposta no
objeto, uma descricao da pratica em si, um feedback do publico cujo o objeto foi aplicado (na
percepcao do autor do objeto) e as referéncias necessarias para a execucao do objeto, bem como
qualquer outra que o autor julgar necessaria.

As classes FormaAbordagem, AreaComputacao e AssuntoPedagogico compdem a classe
ObjetoAprendizado. FormaAbordagem diz respeito a(s) forma(s) de abordar o OA. Por exemplo,
um objeto pode ser abordado através de ‘Jogo’ e ‘Competicao’ utilizando ‘Scratch’, ou em
‘Jogo’ e ‘Cooperacao’ utilizando o ‘Arduino’. A classe AreaComputacao diz respeito aos

conceitos computacionais abordados no objeto. Por exemplo, um objeto pode englobar conceitos
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como ‘loop’, ‘varidveis’, ‘orientacdo a objetos’, entre outros. Por fim, a classe
AssuntoPedagogico diz respeito aos assuntos tradicionais abordados na educagdo basica
trabalhados no objeto de aprendizagem. Por exemplo, um objeto interdisciplinar pode englobar

assuntos como ‘ciéncia’, ‘historia’ ¢ ‘matematica’.

Usuaric
usuario_id: INTEGER  NOT MULL [ PK ] Forma_Abordagem_Objeto_Aprendizagem
nome: YARCHAR  MOT MULL forma_abordagem_objeto_aprendizagem_id: INTECER  NOT MULL [ PK ]
lamail: VARCHAR MNOT MULL objeto_aprendizagem_id: INTECER MOT MULL [FE]
login: YARCHAR  MNOT NULL forma_abordagem_id: INTEGER. NOT MULL [FK]
senha: VARCHAR MNOT NULL * %F
tipo: CHAR  NOT NULL
cidade: VARCHAR MOT MULL | |
estado: YARCHAR MNOT NULL | |
e i
f | |
r—— | |

Objeto_Aprendizagem
lobjeto_aprendizagem_id: INTEGER NOT NULL [PK] Forma_bordagem

forma_abordagem_id: INTEGER. WOT MULL [PK]
usuario_id: INTECER  MOT MULL [ FK]

titulo: VARCHAR  NOT NULL titulo: YARCHAR MOT MULL
objetivor VARCHAR  NOT MULL

quantidade_minima_pesscoas: INTEGER MNOT MNULL
quantidade_maxima_pessoas: INTEGER MWOT MULL

feedback: YARCHAR MNOT MULL e

refarancias: YARCHAR MOT MULL

descricao: WARCHAR  NOT MNULL Area_Computacac_Objeto_Aprendizagem
*‘» area_computacac_chjeto_aprendizagem_id: INTECER MOT MULL [ PE]
| objeto_aprendizagem_id: INTECER. NOT NULL [FE]
| area_computacac_id: INTEGER. WOT NULL [FE ]

Assunto_Pedagogico_Objeto_Aprendizagem |
assunto_objeto_id: INTEGER NOT MULL [ Pk |

objeto_aprendizagem_id: INTEGER MNOT NULL [FE] ‘L
assunto_pedagogico_id: INTECGER. NOT MULL [FK]

Area_Computacao
area_computacao_id: INTEGER NOT MULL [PK ]

titulo: YARCHAR  NOT NULL

Assunto Pedagogico
assunto_pedagogico_id: INTECER NOT MULL [PK]

titulo: WARCHAR  MOT NULL

Figura 3: Modelo Légico da plataforma Programe-se
Como os relacionamentos de ObjetoAprendizado com FormaAbordagem,

AreaComputacao e AssuntoPedagogico tinham a cardinalidade n:n, foi criada uma tabela propria
para cada um dos trés relacionamentos, conforme figura 3. Quanto as ferramentas utilizadas no
processo, o desenvolvimento do modelo de classes foi no software Astah Community e o modelo
logico foi realizado no software SQL Power Architect. Foi utilizado o SGBD PostgreSQL ¢ a
ferramenta pg-Admin III para criacdo e gerenciamento das tabelas. Para o desenvolvimento do
software, foi utilizada a IDE Eclipse e a linguagem de programagdo utilizada no

desenvolvimento foi Java Web. A arquitetura empregada foi Model View Controller através dos

39



padroes Java Enterprise Edition e a API de conexdo com o banco de dados foi JDBC. Por fim, as
paginas foram construidas utilizando o framework Bootstrap, a plataforma foi hospedada no

Heroku? e o projeto foi incluido no github?® com o intuito de ser um software open source .

¥ i sre
v _,"-E, info.programese.dac

L DE, AreaComputacacDaO java
| 4 De, AssuntoPedagogicoDAD. java
| 4 EEIAssuntoPedagng;’cuDbjetoﬁprendizaduDAD.j
L4 DE, ComentarioDAD. java
L D}, FormaAbordagemDAD. java
P Eﬂ, FormaAbordagemObjetoAprendizagem.java
| 3 DE, OpjetoAprendizadoDAD. java
b @_, RespostaDAD.java
L DEI UsuaricDAD. java
v Hﬁ info.programese.model
P |_T,f, AreaComputacao.java
L 4 DEI AssuntoPedagogico.java
Pk DE, Comentario.java
| 5 Eﬂ, FormaAbordagem.java
b [J] ObjetoAprendizado.java
| 5 @_, Resposta.java
| 3 EE, Usuaric.java
hd Hﬁ info.programese.persistance
g EdJDBCCDnnectinn_java
hd Eﬁ info.programese.presentation
P> D,f, GeradorTXTDetalhesObjeto.java
| 5 Dﬂ, ServietAutenticador.java
| 3 EE, ServietCadastraObjeto.java
L5 @, ServietCadastrolsuario.java
L 5 DE, ServietExportarPDF. java
B |1 ServietProgrameSe.java
P |1 ServietRedirecionaCadastroDbjeto.java
L4 DE, ServietRedirecionaMaisDetalhesObjeto.java
v Iﬂ info.programese.service
P Dﬂ,AreaComputacaoSnwice.ja'ua
| 3 DE, AssuntoPedagogicoService. java
| 5 @_, ComentarioService.java
L4 DE, FormaAbordagemService.java
| 5 De, LoginService.java
| 4 EE, OojetoAprendizadoService.java
L 4 DE, RespostaService.java
Pk Da UsuarioService.java
B i

Figura 4: Classes da plataforma Programe-se Criadas no padrao MV

2 http://warm-cliffs-24709.herokuapp.com/login
% https://github.com/livaper/Programe Se
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4. Um overview sobre a plataforma

Nesta secdo, faremos um passeio pelas funcionalidades: cadastro de usudrio, login,
cadastro de um objeto de aprendizagem,busca e consulta de um objeto e exportagdo do objeto
para o formato .txt .

Ao entrar na plataforma a tela de Login e cadastro de usuario aparece, como segue figura

Programe-Se

Login

2

Figura 5: Tela de Login e Cadastro de novo Usuario da plataforma Programe-se

Clicando em “Cadastre-se” a tela de cadastro abre, conforme segue figura 6. Todos os
campos sao obrigatérios para o botao “Cadastre-se”
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Programe-Se

Login

|_]. Y

Digite um login

Senha

Digite a Senha

Nome

Digite o seu nome completo

Email

ik e
Digite o seu emall

Cidade

Estado

[ TP NP S
Digite seu estado

Perfil

Selecione um Perfil...

L1

Figura 6: Tela de Cadastro da plataforma Programe-se
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Inserindo os dados do Usuario, e clicando em ‘“Cadastre-se”, um novo usuario é
cadastrado, conforme figura 7 ¢ 8 .

Programe-Se

Login
felippe

Senha

Nome

Felippe Nardi da Rocha

Email

felippe@nardi.me

Cidade

Rio de Janeiro

Estado

RdJ

Perfil

Estudante

o

Figura 7: Cadastro de Usuario na plataforma Programe-se
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Programe-Se

Cadastro realizado com sucesso!

| ..... | ?,,|

Figura 8: Usuario Cadastrado e com dados inseridos para se logar

Apbs, a tela inicial € carregada com todos os OA cadastrados, conforme Figura 9.
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Programe-Se

Seja bem vindo(a): Felippe Nardi da Rocha

Objetos de Aprendizado em Pensamento Computacional

Cadastrar Objeto de Aprendizado 4

Buscar um objeto

Titulo Assuntos Pedagodgicos Conceitos Computacionais Formas de Abordagem

Construgéao de Robd nstrugio procedural
para ensino do Filo

dos Animais

Invertebrados

Artrépodes

Figura 9: Tela Principal da plataforma Programe-se

O usudrio clica em “Cadastrar objeto de aprendizagem”, e ¢ redirecionado para a tela de cadastro
conforme figura 10.
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Programe Se

Cadastrar Objeto de Aprendizado

Titulo

Pratica de Construgdo e Programagio de um Robd para perfazer caminho delimitado

Assunto Pedagdgico

] Pocucuse 12) Vetomsio Tl Geoorore gl ietire gl icioge Ja s J@ Sociooi @Y Fosots Sl A viusis Jal wiica J Foce ek cuircs 1

Concelitos de Gomputagio

imcso procears 8 i 19 saquinci ] suscugao s parsiio Yl santos Ja oncicoee Ja oparsdores ) prtcsmorva mcramarte 1
[ somrocio [l motarzasio [ o i doion [RT veors J] voes Tl e Tl 1]

Formas de Abordagem

Objetivo

Trazer os conceitos de Angulo geométricos alinhande com a introdugdo do pensamento computacional, além de estimular o trabalho em equipe

Quantidade Minima de Pessoas Quantidade Méxima de Pessoas
5 30
Descrigao

A prética consiste na montagem e programagdo do Robd Mind

recicladas. A idéia & trabalhar em equipes de 5, estimulando o trabalho ivo, bem como

e e S e T

Figura 10: Tela de Cadastro da plataforma Programe-se com dados do objeto preenchido
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Objetivo

Trazer os conceitos de Angulo geométricos alinhande com a introdugBo do pensamento computacional, além de estimular o trabalho em equipe

Quantidade Minima de Pessoas Quantidade Maxima de Pessoas
] 30
Descrigdo

A pratica consiste na montagem e programacao do Robd Mir
recicladas. A idéia é trabalhar em equipes de 5, estimulando
trajetdria, de forma a ndo esbarrar no obstaculo.

rm EV3, de forma que ele percorra uma trajetéria com obstaculos feitos por garrafas de iogurte
alho cooperativo, bem como trabalhar o quanto o robd deve fotacionar em cada trecho da

Feedback

A turma alvo do trabalho ficou extremamente envolvida com o projete [ em um grupo total de 18 alunos, apenas 2 ndo estavam participando ativamente). Ao final
da pratica, os alunos conseguiram todos juntos programar o robé para que este percorresse a trajetdria, sem que derrubasse o obstaculo.

Referéncias

Figura 11: Tela de Cadastro com dados do objeto preenchido

Apbs clicar em “Salvar” segue-se uma tela confirmando o cadastro do objeto (figura 12) , e ao
clicar em “Voltar” na mesma, o usudrio ¢ redirecionado para a pagina principal conforme figura
13.

Programe-Se

Seja bem vindo(a): Felippe Nardi da Rocha

Cadastro de Objeto de Aprendizagem Realizado Com Sucessal ;)

Figura 12: Tela de confirmacio do cadastro do objeto
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Programe-Se
Seja bem vindo(a): Felippe Nardi da Rocha

Objetos de Aprendizado em Pensamento Computacional

Gadastrar Objeto de Aprendizado 4=

Buscar um objeto

Programagdo de um
Robd para perfazer
caminho delimitado

Titulo Assuntos Pedagogicos Conceitos Computacionais Formas de Abordagem

Construgdo de Robd
para ensino do Filo

dos Animais

Invertebrados

Artrépodes

prétioade
Construgao e

Figura 13: Tela principal com novo objeto cadastrado

Ao clicar em “Mais Detalhes” de um objeto, o usuario podera ver os metadados do objeto
completo, além de poder exporta-lo para .txt conforme figura 14 e 15
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Programe-Se

Pratica de Construgdo e Programacgao de um Robd para perfazer caminho delimitado

Autor(a): Felippe Nardi da Rocha

Assunto Pedagdgico:

Conceitos de Computagio:

Formas de Abordagem:

Objetivo:
Trazer os conceitos de dngulo geométricos alinhande com a introdugdo do pensamento computacional, além de estimular o trabalho em equipe

Quantidade Minima de Pessoas: Quantidade Méxima de Pessoas:
5 30

- R =

Figura 14:Detalhes do objeto cadastrado

Descrigao:

A prética consiste na montagem e programag&o do Robd Mindstorm EV3, de forma que ele percorra uma trajetoria com obstéculos feitos por garrafas de iogurte
recicladas. A idéia é trabalhar em equipes de 5, estimulando o trabalho cooperativo, bem como trabalhar o quanto o rob deve rotacionar em cada trecho da trajetdria, de
forma a nic esbarrar no obstaculo.

Feedback:

A turma alvo do trabalho ficou extremamente envolvida com o projeto ( em um grupo total de 18 alunos, apenas 2 ndo estavam participando ativamente). Ao final da
prética, os alunos conseguiram todos juntos programar o robd para que este percorresse a trajetdria, sem que derrubasse o obstéculo.

Referéncias:

Exportar para .txt

Figura 15: Detalhes do objeto cadastrado
Ao selecionar o botdo “Exportar para .txt”, um arquivo contendo o detalhamento do objeto de

aprendizagem no formato .txt ¢ salvo no computador do usuario, na pasta “Downloads”,
conforme figura 14, e o usudrio ¢ redirecionado para a pagina principal .

49



Favaoritos
fﬁ liviapereira
E Todos os Meus Arquivos
yﬁ{ Aplicativos
¢ iCloud Drive
r:_| Estudos
@ AirDrop
F=1 Empresa
EI Coisas Casa
[&3] Desktop
@ Documentos

1 Projetos Serivener

B Tce

0 Downloads
RSIUTNIUS Feuayuyivus

Downloads +
Hoje Data de Modificagao w
|| detalhes_objeto_17.1xt Hoje 21:37
@0 e | detalhes_objeto_17.txt

Objeto de Aprendizado

Titulo: Prdtica de Construgaoc e Programagdc de um Robéd para perfazer caminho
delimitado

Autor{a): Felippe Nardi da Rocha

Assuntos Pedagobicos: Matematica

Conceitos de Computacdo: instrucdo procedural ciclo sequéncia

Formas de Abordagem:Jogo Cooperagao LEGOD Mindstorm ®

Objetivos: Trazer os conceitos de angulo geométricos alinhando com a introdugdo do
pensamento computacional, além de estimular o trabalho em equipe

Quantidade Minima de Pessoas: 5

Quantidade Maxima de Pessoas: 38

forma que ele percorra uma trajetdria com obstdculos feitos por garrafas de iogurte
recicladas. A idéia & trabalhar em equipes de 5, estimulando o trabalho cooperativo,
bem como trabalhar o quanto o robd deve ri ar. em cada trecho da trajetéria, de
forma a ndo esbarrar no obstdculo.

Feedback: A turma alvo do trabalho ficou extremamente envolwvida com o projeto { em um
grupo total de 1B alunos, apenas 2 nao estavam participando ativamente). Ao final da
pratica, os alunos conseguiram todos juntos programar o robd para gue este

Figura 16: objeto de aprendizagem salvo no formato .txt

Por fim, na tela inicial, o usuario pode utilizar o campo de busca para filtrar um objeto. O campo
filtra simultaneamente titulo do objeto, formas de abordagem, assuntos pedagogicos e conceitos

computacionais, conforme figuras 17 e 18.
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Programe-Se

Seja bem vindo(a): Lis

Objetos de Aprendizado em Pensamento Computacional

Cadastrar Objsto de Aprendizado 4

Buscar um objeto

Gién

Titulo Assuntos Pedagogicos Conceitos Computacionais Formas de Abordagem

Construgao de Robd

Mais Detalhes @,
para ensino do Filo

dos Animals
Invertebrados
Artropodes

Figura 17: Filtro de objeto de aprendizagem

Programe-Se

Seja bem vindo(a): Lis

Objetos de Aprendizado em Pensamento Computacional

Cadastrar Objeto de Aprendizado 4

Buscar um objeto

Jd

Titulo Assuntos Pedagogicos Conceitos Computacionais Formas de Abordagem

Prética de Matsmitica
Construgéo e m

Programag&o de um

Robd para perfazer [ sequéncia |

caminho delimitado

Figura 18: Filtro de objeto de aprendizagem
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5. Conclusao

5.1. Consideragoes Finais

Ao contrario do que se pode ter em mente ao primeiro contato com a palavra, o
Pensamento Computacional envolve muito mais que pensar algoritmicamente. Embora nao
exista uma defini¢do unanime para a palavra, o pensamento computacional envolve dimensdes
cognitivas e sociais, que incluem a formulacdo de problemas de forma a permitir a utiliza¢do de
um computador e outras ferramentas para a resolug¢do, organizacao e analise de dados de forma
logica, representacdo de dados através de abstragdes, aquisicdo de confianga em lidar com a
complexidade, tolerancia a ambiguidades e incertezas, capacidade em lidar com problemas
abertos, capacidade de comunicar e trabalhar com outras pessoas, entre outros. Sendo o
pensamento computacional um conceito com a proposta de alto desenvolvimento cognitivo e
social e considerando o alto nivel de insatisfacdo da comunidade académica com o ensino basico
tradicional, muitas iniciativas sdo observadas no intuito de incluir o pensamento computacional
como uma disciplina curricular ao longo de todo o ensino basico. A abordagem do pensamento
computacional na educacdo basica traz beneficio como melhora da aprendizagem em outras
disciplinas, aumento de concentragdo e foco, melhora na comunicacdo e expressdao de idéias e
argumentos, entre outros. Além disso, a inser¢do do pensamento computacional na educacao
basica possui um poder de transformacgdo social, por trazer constantes desafios através da
resolugcdo de problemas e também pela alta demanda do mercado para profissionais de TI em
muitos paises, para aqueles que desejam seguir na area. O pensamento computacional pode ser
abordado através de jogos, que podem ser competi¢gdes, cooperacdes ou individuacdes; atraves
da Robdtica Pedagogica, na utilizagdo da plataforma Arduino, dos kits LEGO® Mindstorm ou
Wedo, entre outros; pela computacdo desplugada, que ndo utiliza tecnologias no ensino do
pensamento computacional, por programagdo em blocos como a linguagem Scratch, Kodu, entre

outros.
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Como forma de divulgagdo de iniciativas pelo Brasil de trabalhos com o Pensamento
Computacional, o presente trabalho apresentou uma plataforma onde ¢ possivel a insercao e
consulta de objeto de aprendizagem especificos para o trabalho do Pensamento Computacional.
A plataforma tem a proposta de estimular cada vez mais professores de todas as areas do
conhecimento a buscar a interdisciplinaridade através do pensamento computacional, onde em
uma atividade ¢ possivel reunir computagdo e matérias tradicionais da educacdo basica. Os
objetos educacionais podem ser salvos no formato .txt de forma que podem ser transformados
em objetos de aprendizagem no padrao SCORM, a fim de que ocorra melhor leitura por parte de

LMS e consequentemente maior reuso, acessibilidade e interoperabilidade.

5.2. Limitacdes do Projeto
A proposta inicial seria de a ferramenta gerar um objeto de aprendizagem no formato

SCORM, porém a proposta se mostrou inviavel devido ao tempo restante para a conclusao do
trabalho, por conta de dificuldades em relagdo a integragao da aplicagdo com a API do SCORM.
Além disso, o cadastro dos objetos ¢ feito manualmente e a busca pelos objetos ¢ sintatica. Por
fim, falta uma avaliagdo da contribuicdo da plataforma para a divulgagdo de objetos de

aprendizagem

5.3. Possibilidades de Trabalhos Futuros
Como possivel desdobramentos futuros, sugere-se a integragao da aplicagdo com a XAPI

(considerada a sucessora do SCORM) a fim da geragdo do objeto de aprendizagem no respectivo
formato ser gerado, bem como a adi¢do de novas funcionalidades, como a interagdo entre os
usudrios através de mensagens, divulgagcdo de projetos, entre outros. Adicionalmente, sugere-se
as seguintes melhorias: cadastro de objetos serem realizados por indexadores automaticos, busca
semantica, avaliagdo da contribuicdo da plataforma, disponibilizagdo da plataforma através de
aplicativo mobile. Por fim, o projeto foi incluido no github* a fim de abrir para colaboragio de

qualquer programador interessado em colaborar com o crescimento do projeto .

* https://github.com/livaper/Programe Se
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