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Resumo

Pensamento Computacional (PC) é uma estratégia utilizada no processo ensino/aprendizagem, envolvendo resolucdo
de problemas, de forma a desenvolver o pensamento critico e criativo, de forma autbnoma, interdisciplinarmente. O
presente artigo apresenta uma analise reflexiva sobre o tema, fundamentando-se em literaturas que abordam o PC e
seus desdobramentos. Tem como objetivo discutir os beneficios decorrentes do desenvolvimento do PC na educacao
basica, bem como descrever brevemente algumas estratégias ja em uso para que o PC possa ser ensinado,
beneficiando, assim, alunos, professores e a sociedade. Concluimos que ao desenvolver 0 PC o aluno passa a ser
sujeito construtor de conhecimento, de forma critica, criativa, polivalente, flexivel e inovadora, e que isso pode se dar
através de estratégias diversas, seja pelo ensino da robdtica, programacao em blocos, narrativas digitais, games, com
atividades sem o uso de tecnologias, ou de forma transversal dentro das disciplinas.

Palavras-chave: Aprendizagem; Ensino; Pensamento computacional.

Abstract

Computational Thinking (CT) is a strategy used in the teaching/learning process, involving problem solving, in order
to develop critical and creative thinking, autonomously, interdisciplinaryly. This article presents a reflexive analysis
on the theme, based on literatures that address CT and its consequences. It aims to discuss the benefits of the
development of CT in basic education, as well as briefly describe some strategies already in use so that the CT can be
taught, thus benefiting students, teachers and society. We conclude that when developing the CT the student becomes
a subject constructor of knowledge, in a critical, creative, versatile, flexible and innovative way, and that this can
happen through various strategies, whether through the teaching of robotics, block programming, digital narratives,
games, with activities without the use of technologies, or in a transversal way within the disciplines.

Keywords: Learning; Teaching; Computational thinking.

Resumen

El Pensamiento Computacional (PC) es una estrategia utilizada en el proceso de ensefianza/aprendizaje, que implica la
resolucion de problemas, con el fin de desarrollar el pensamiento critico y creativo, de forma auténoma,
interdisciplinaria. Este articulo presenta un andlisis reflexivo sobre el tema, basado en literaturas que abordan el PC y
sus consecuencias. Su objetivo es discutir los beneficios del desarrollo del PC en la educacion basica, asi como
describir brevemente algunas estrategias ya en uso para que el PC pueda ser ensefiado, beneficiando asi a los
estudiantes, los profesores y la sociedad. Concluimos que al desarrollar el PC el estudiante se convierte en una
asignatura constructora de conocimiento, de una manera critica, creativa, versatil, flexible e innovadora, y que esto
puede suceder a través de diversas estrategias, ya sea a través de la ensefianza de la robdtica, la programacion de
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bloques, narrativas digitales, juegos, con actividades sin el uso de tecnologias, o de manera transversal dentro de las
disciplinas.
Palabras clave: Aprendizaje; Ensefianza; Pensamiento computacional.

1. Introducéo

Na sociedade contemporanea em que vivemos, as tecnologias estdo presentes em nossas vidas cotidianamente. Em se
tratando do contexto educacional, nas Gltimas décadas houve uma ascensdo das inovagGes em tecnologia com o objetivo de
corroborar com o processo ensino/aprendizagem. Muitos aplicativos para dispositivos moveis, softwares, programas e
plataformas foram criadas para estimular e desenvolver habilidades cognitivas nos educandos. A Indistria 4.0'com seus
sistemas ciber-fisicos conectados, imprimem um 1 novo ritmo a formacéo do profissional. Este novo perfil vem adornado de
requisitos nem sempre explorados nos bancos escolares. Pertencer a este novo mundo tecnolégico exige um aluno mais
reflexivo, mais criativo, mais sistémico na busca de algumas solugdes para seus problemas. Podemos perceber que 0s novos
estudantes possuem uma facilidade maior com os artefatos tecnoldgicos, porém esta fluéncia tecnoldgica de “ser usuario” nao
satisfaz a necessidade de “ser criativo”. Sendo assim, ¢ interessante que novas estratégias de aprendizado ativo possam ser
pensadas e refletidas no sentido de como potencializar o ser criativo, inventivo e reflexivo no corpo discente.

Estudos no campo da Informética da Educacdo reforcam que ndo basta apenas aprender a utilizar tais ferramentas
tecnoldgicas, de forma aleatoria. Mas sim, como essas ferramentas contribuirdo para que os alunos vivam em sociedade, se
apropriando das tecnologias existentes e tendo uma viséo critica sobre o mundo que os cercam.

Para tanto, torna-se imprescindivel entender como aprendendo essas habilidades, os alunos se constituirdo como
sujeitos ativos na construgdo do conhecimento, entendo o contexto tecnoldgico que os cercam. E o Pensamento Computacional
traz justamente a ideia de compreender as situagdes propostas e criar solugdes, de forma criativa e autdbnoma.

No texto da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) h& muitas mengdes do termo PC. O conceito € atrelado ao

ensino da matemaética, principalmente, e também nas competéncias gerais propostas:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informag@es, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva
(Brasil, 2017, p. 9).

O presente ensaio tem como objetivo discutir os beneficios decorrentes do desenvolvimento do Pensamento
Computacional na educacéo basica, bem como descrever brevemente algumas estratégias ja em uso para que o PC possa ser

ensinado, beneficiando, assim, alunos, professores e a sociedade.

2. Referencial: O Pensamento Computacional

Pensamento Computacional (PC) é um termo cunhado por Wing (2006), em que descreve como sendo a habilidade de
pensar em varios niveis de abstragdo, de forma sistematica, enxergando a inteireza, a complexidade do todo daquilo que se
precisa resolver. Porém, tendo a capacidade de fragmenta-lo em partes tais que permitam sua resolucéo, fazendo uso de forma
eficiente dos recursos tecnoldgicos para alcangar a resolucdo do problema apresentado. Todavia, Valente (2016) relata que
ainda ha muita discussdo quanto a essa definicdo e, mesmo apds diversos debates os especialistas na area da computacdo nao

conseguiram chegar a um acordo.

IA Industria 4.0 é um fendmeno global, iniciado na Alemanha, revolucionando o conceito e métodos de trabalho através da criagdo de
fabricas inteligentes que integram sistemas de automacdo, sistemas ciber-fisicos e internet. Possui como agentes facilitadores para o
fendmeno da globalizacdo a Tecnologia da Informacdo, a existéncia de uma fonte unificada de dados consistentes, a autonomia e a
cooperagdo (Lima & Pinto, 2019).
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Vale destacar um outro conceito de PC, dado pela Royal Society (2012 apud Nascimento et al., 2018), “o Pensamento
Computacional é o processo de reconhecer os aspectos da computagcdo no mundo que nos rodeia e aplicar as ferramentas e
técnicas da Ciéncia da Computagdo para entender e raciocinar sobre os sistemas e processos naturais e artificiais” (p.29),
baseado na premissa que, fora dos muros dos laboratérios, 0 mundo que nos cerca esta impregnado de conceitos relacionados a
Ciéncia da Computacao e que necessitamos reconhecer a aplicar seus aspectos e funcionalidades.

Embora haja toda essa divergéncia, um aspecto que todos concordam é de que o PC tem muito a contribuir para o
desenvolvimento do processo de raciocinio dos alunos e que deve estar presente nas escolas. Tal implementacdo ja pode ser
observada em alguns paises como EUA, Nova Alemanha, Argentina, Canada (Werlich et al., 2018), Nova Zelandia, Inglaterra,
Lituania, Holanda, Suécia, Portugal, Grécia, Irlanda, Dinamarca, Finlandia, Itdlia e no Brasil (Valente, 2016). Alguns
trabalham de forma transversal, dentro de outras disciplinas nas escolas, outros desenvolveram disciplinas especificas de
robética e/ou de programacdo. Valente (2016) considera, apds suas pesquisas, que o trabalho transversal é mais adequado,
envolvendo o PC em todas as disciplinas.

Mitchel Resnick (2014), um dos criadores do programa Scratch, apresenta sua tese de que a educagdo esta em um
processo de evolucéo e que a habilidade de programar € Util para o aprendizado, compara essa a habilidade de ler e escrever.
Justifica essa comparacdo ao afirmar que no processo de aprender a programar desenvolve-se diversas capacidades/habilidades
e se aprende atraveés da programacdo. Dentre estas capacidades/habilidades ele cita: a capacidade de organizar ideias, o
raciocinio sistematico, a criatividade, a capacidade de projetar, de planejar, a capacidade de criar solugdes para problemas
apresentados, a habilidade de fragmentar um problema para melhor soluciona-lo, desenvolve o trabalho colaborativo através do
compartilhamento de ideias e projetos, a habilidade de construir e compreender conceitos, a capacidade de testar e depurar, de
reutilizar e remixar, de perseverar, a participagéo ativa e consciente.

Para corroborar essa afirmativa ele apresenta diversos projetos desenvolvidos por criangas e adultos ao utilizarem o
Scratch, um software gratuito de programacéo desenvolvido por ele junto com sua equipe de pesquisadores. De forma leve e
bem exemplificada ele apresenta temas diversos que foram desenvolvidos no processo de criacdo desses projetos e, como 0
interesse dos envolvidos podia conduzi-los a uma busca mais aprofundada por novos conhecimentos com o intuito de
aprimorarem seus projetos ou de conseguirem concretizar aquilo que idealizaram em suas mentes (Pereira & Sampaio, 2008;
Sépiras et al., 2015; Conceicdo & Vasconcelos, 2018).

Resnick (2014) afirma que desenvolve-se um aprendizado marcante pois € significativo e construido na prética.
Destaca a diferenca entre ser um uma pessoa que interage com a tecnologia e uma pessoa cria, comparando as pessoas que
apenas interagem com as pessoas que conseguem ler mas ndo sabem escrever, elas consomem mas nao produzem, ndo ha
fluéncia. A fluéncia tecnoldgica traz beneficios, os quais podem ser observados nos paises que ja estdo inserindo esse contetido

em seus curriculos, seja como disciplina especifica quanto como conteido transversal.

3. Metodologia

O artigo apresenta uma analise reflexiva sobre o tema, fundamentando-se em literaturas que abordam o Pensamento
Computacional (PC) e seus desdobramentos. Os artigos tratam das estratégias de utilizagdo do PC no Ensino Fundamental, no
Ensino Médio, no ensino da matematica, por meio dos Objetos de Aprendizagem (OAs), de forma Interdisciplinar e no
Curriculo. E a partir das discussdes, tratam a importancia da formagdo dos professores para desenvolver atividades voltadas
para a apreensédo das habilidades e competéncias do PC, bem como a forma de avaliacdo do desenvolvimento do PC no aluno.

O estudo apresenta carater qualitativo. A pesquisa qualitativa ressalta a importancia da forma como o pesquisador
interpreta e cria hipoteses a respeito do fendmeno em questdo (Koche, 2011). Em geral, ocorre em ambiente natural, o

pesquisador € o condutor do estudo, os dados coletados sdo descritivos, utiliza 0 método indutivo, o foco do processo é o
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fendmeno em si e a visdo e vivéncia dos sujeitos envolvidos (Ludke & André, 2013; Pereira et al., 2018).

4. Resultados e Discussao

4.1 Pensamento Computacional: beneficios

Entende-se que algumas bases sdo necessarias para um bom desenvolvimento no processo de aprendizagem. Uma boa
alfabetizacdo, leitura e escrita, por exemplo, permitem uma facil compreenséo de textos e, portanto, maior facilidade em buscar
informacgdes e compreendé-las. Assim como uma boa base dos calculos matematicos conduzem a maior facilidade em
compreender a aplicacdo, uso e resolucdo de férmulas matematicas, medidas e calculos mais complexos. Para Wing (2006), o
PC deve ser visto como base essencial para o desenvolvimento do raciocinio I6gico e sistematizado no processo de resolucéo
de problemas, levando em consideracdo a compreensdo do comportamento humano. Para a autora este aluno deve ser
estimulado desde cedo, assim como a escrita, a leitura e a aritmética. Valente (2016) aponta Papert (1980) como o precursor no
esclarecimento quanto ao fato da computag@o contribuir no processo de pensar, o qual afirmava que “os computadores
deveriam ser utilizados para que as pessoas pudessem ‘pensar com’ as maquinas ¢ ‘pensar sobre’ o proprio pensar.” (Valente,
2016, p. 869).

Valente (2016, p. 871) explica que ha um “ciclo de a¢des descri¢io-execugdo-reflexdo-depuracdo” durante qualquer
processo de criagdo de um programa. Primeiro o aluno cria uma ideia de resolucdo do problema; em seguida a descreve no
programa do computador; logo apds a maquina (computador) executa os comandos; o aluno entdo reflete sobre os dados
observados e, diante do alcance ou ndo do objetivo, o aluno decide se serd necessaria uma nova estratégia ou a¢do: isso é a
depuracdo. Esse ciclo, Ciclo de Avaliacdo Construcionista, funciona como uma espiral de aprendizagem, em que o aluno
repete a acdo mas com o pensamento, o raciocinio modificado diante dos resultados obtidos no ciclo anterior. Sempre h4 um
aprendizado e uma construcdo de pensamento.

Para Jean Piaget (Pinto & Nascimento, 2018) o aprender fazendo é o caminho para a constru¢do do conhecimento e é
exatamente essa a proposta do PC: o aluno deve elaborar hipoteses e teorias, tentar aplica-las, analisar os resultados obtidos,
modificar o que considerar necessario para atingir seu objetivo final, criar, desenvolver e aplicar de novo. Isso tudo fazendo
uso de equipamentos tecnolégicos. O aluno € estimulado a ser criativo na busca de solugdes de problemas e/ou de
elaboragdo/construcdo de jogos, aplicativos, games. Portanto, o PC contribui ndo s6 para criatividade, mas para a elaboracéo
do pensamento, de forma sistematica, moderna e fazendo uso dos equipamentos tecnol6gicos de maneira eficaz por parte do
aluno. De acordo com Pinto e Nascimento (2018), isso ja foi verificado por pesquisadores como Cuny, Snyder e Wing (2010),
Barr e Stephenson (2011), Brennan e Resnick (2012).

Ao utilizar o PC em sua prética de ensino, o professor deve elaborar questfes que conduzam o aluno a busca por uma
solugdo. Isso significa que ha diversas possibilidades a serem exploradas e descobertas pelo aluno, sem que a ele seja imposto
um Unico meio de resolver as questfes. Significa também que, ndo é necessariamente obrigatorio ter o nome dos conceitos
decorados, ha meios de conseguir que o individuo se aproprie da base de um conceito pela experimentacéo, para s6 depois ser
dado a ele 0 nome daquilo que foi desenvolvido por ele (Pinto & Nascimento, 2018).

Dentro do ensino de programacdo é importante que os professores elaborem enunciados contextualizados, dentro de
uma realidade prética, e que possam ser corretamente compreendidos pelo aluno. Nesse sentido, ferramentas e métodos que
utilizam conceitos de programacdo, associadas a praticas pedagogicas que estimulem o PC, acabam por desenvolver
habilidades para auxiliar os alunos na resolucdo de problemas, conceber sistemas e compreender o comportamento humano.
De acordo com Blikstein (2008), o ensino da programac&o aumenta a produtividade, inventividade e criatividade. Inspirado em
conceitos da Ciéncia da Computagdo, traz como beneficio a compreensdo das situagdes propostas e a construgdo de solucoes

através de modelos matematicos, cientificos ou sociais (Mestre et al., 2015).
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Pinto e Nascimento (2018) afirmam que essa forma de pensar sistematizada, buscando a solugdo de um problema
retirado do contexto do individuo, um problema que atende uma demanda local, real e pessoal, o fornecimento de ferramentas
para a solugdo e a aplicacdo real desta solucdo, contribui para o aprendizado de abstracdes, da criatividade e do raciocinio
I6gico, do encadeamento de ideias. E que esse tipo de ensino/aprendizagem é motivante, estimulante e atende as demandas do
mercado tecnoldgico atual.

Sdo elencadas, por Pinto e Nascimento (2018) e por Valente (2016), cerca de nove habilidades que podem ser
desenvolvidas ao utilizar o PC dentro das préaticas pedagogicas, sdo elas: colecdo de dados de forma adequada; analise de
dados com sentido, padronizagdo permitindo chegar a conclusdes; representacdo de dados de forma adequada e variada;
decomposicdo do problema tornando-o mais facil de gerenciar; abstragdo; algoritmos e procedimentos em que se consegue
organizar uma sequéncia de agdes que permitam atingir o objetivo de forma mais eficiente; automacdo ao saber utilizar os
computadores e/ou maquinas para realizarem as tarefas repetitivas e tediosas; simulacdo ao desenvolver modelos ou
representacdes para averiguar suas hipdteses; paralelizagdo, em que se consegue simultaneamente realizar multiplas tarefas de
forma organizada com o intuito de atingir a meta pretendida.

Ao utilizar o PC, o aluno aprende essas habilidades supracitadas e, paralelamente, desenvolve sua autoconfianca,
autonomia, persisténcia, tolerancia, comunicacéo e capacidade de trabalhar em equipe (Seehorn et al. 2011 apud Pinto &
Nascimento, 2018).

Vale ressaltar como beneficio, que o PC ndo s6 introduz conceitos e habilidades da Ciéncia da Computagdo aos
alunos, mas contribui para que obtenham um melhor desempenho em outras areas, em outras disciplinas (Nascimento et al.
2018).

Nesse sentido, pensando numa visdo transformadora da educagdo, na busca de uma formagdo voltada ao
desenvolvimento humano, o PC estimula muitas habilidades nos alunos, como a proatividade, o autoconhecimento, a
autonomia, a criticidade, a resolugdo de problemas enfrentados no seu cotidiano, bem como envolve aspectos técnicos e
cognitivos.

Para toda essa construcdo do conhecimento, faz-se necessario a utilizacdo de metodologias inovadoras de ensino, que
atendam tanto as expectativas do desenvolvimento pessoal dos alunos, quanto as demandas do mercado por profissionais mais
qualificados.

A educacdo deve se preparar para uma reconfiguracdo de tempo e espaco de aprendizagem, de forma coletiva e
colaborativa que estimulem as produgfes mutuas e a troca reciproca de informagdes. Para tanto, requer metodologias ativas,
ferramentas digitais e/ou analdégicas de sala de aula e instituicbes de ensino que repensem seus processos de ensino e
aprendizagem. Fazem parte dessa reconfiguracdo a interdisciplinaridade, a transdisciplinaridade, a Inteligéncia Artificial, um
curriculo contextualizado e flexivel.

Assim como o PC, as metodologias ativas através do ensino hibrido, cursos invertidos, cultura do fazer (maker),
aprendizagem baseadas em projetos, em redes sociais e aprender ensinando, corroboram com o desenvolvimento da
autonomia, criatividade e resiliéncia (Berbel, 1998).

O cenario atual da Industria 4.0 ou Quarta Revolugdo Industrial, caracterizada pelo uso de tecnologias para automacao
e troca de dados, otimizando a fabricagdo de produtos e, personalizando os produtos de acordo com a demanda, reforca que o
espaco educacional necessita de novas estratégias e metodologias de aprendizagem para a preparacdo de seus alunos para o
mercado de trabalho, com um novo papel para o professor e uma ressignificacdo do processo de ensino e aprendizagem. As
praticas pedagdgicas inovadoras, incluindo as metodologias ativas e o PC, tem como uma de suas diretrizes, desenvolver
competéncias e habilidades que vao além do simples dominio técnico, para futuros profissionais que atuardo na Industria 4.0
(Lima & Pinto, 2019).
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4.2 Ferramentas e Estratégias

Para cada etapa da Educagdo Basica, de forma gradual, o PC desenvolve habilidades de compreender, definir,
modelar, comparar, solucionar, automatizar e analisar problemas e suas solugBes. Ensinar processos de informagdo, para
analisar dados e chegar a automagéao de solug@es no cotidiano, prevé ferramentas de transformacao do mundo.

De acordo com a Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC, 2019), nos anos iniciais do Ensino Fundamental (EF), o
PC desenvolve habilidades e conhecimentos acerca da andlise critica e da argumentacdo, baseando-se na abstracdo da
informacdo, dos processos e da resolucdo de problemas. Nos anos finais (EF), trabalha a automacéao de dados e programas para
alcancar a solugdo do problema. No Ensino Médio, o foco do PC é na aquisi¢do de técnicas de transformacéao do problema e na
programacgdo (meta programacédo), através principalmente da Inteligéncia Artificial (IA) e da robética, bem como na
compreensdo e distincao da relagdo homem-maquina.

Nesse sentido, a partir da compreensdo plena do mundo, o aluno aumenta sua capacidade de aprendizagem e de
resolugdo de problemas, de forma interdisciplinar. E serd através de experiéncias concretas que conseguira construir modelos
mentais para a abstragdo computacional e a aquisi¢do das linguagens de programagéo.

Para que o PC esteja presente no processo ensino-aprendizagem, faz-se necessaria uma intencionalidade, um
planejamento das acgdes, ferramentas e dos recursos para guiar a pratica pedagdgica e contribuir na formacgao de alunos mais
autdbnomos, criativos, resilientes e criticos. Embora as vantagens sejam evidentes, cabe questionar: de que forma aplicar?

Com o intuito de estimular a aprendizagem dos alunos, uma das préticas pedagdgicas embasadas pelo PC, como
ferramentas educativas séo conhecidas como Objetos de Aprendizagens (OAS).

Segundo Braga e Menezes (2014), os OAs consistem na reusabilidade em diferentes contextos e funcionam como
mediadores do conhecimento. As atividades dos OAs devem ser usadas com a finalidade de desenvolver a cognicéo, e, neste
sentido, precisam ser cuidadosamente planejadas para que a partir delas seja possivel construir conhecimentos, desenvolver
capacidades, habilidades e competéncias. Ao utilizar os OAs o aluno se torna o autor e coautor da construcdo de seu
conhecimento.

A aplicacdo do PC com a utilizagdo de OAs no cenario educacional brasileiro, ocorre em diversas situacdes e areas do
conhecimento. Os OAs utilizados, de acordo com Nascimento et al. (2018), podem ser concretos (atividades ludicas para
estimular o raciocinio 16gico) e conceituais (através da programagdo). Como exemplos de OAs associadas ao PC, podemos
citar: jogos manuais, jogos digitais, Plataforma Code, Scratch, Lego Mindforms, Arduino, Inventor for Androids, dentre
outros. Valente (2016) apresenta algumas estratégias que ja vém sendo aplicadas:

Atividades que ndo usam das tecnologias (Grover & Pea, 2013 apud Valente, 2016). Neste caso ndo se usam
equipamentos eletrdnicos, mas buscam ensinar como um cientista da computac&o pensa e desenvolve seu raciocinio. Para isso,
se utiliza de jogos e competicbes. Embora seja uma estratégia mais facil de ser aplicada por ndo demandar recursos
tecnoldgicos, nem sempre disponiveis nas escolas, ha criticas a esta estratégia por ndo proporcionar ao educando uma
aproximacdo das vivéncias tecnoldgicas digitais;

Programacdo em blocos. Os comandos ndo precisam ser digitados em formato de codigos. Eles estdo disponiveis em
blocos que o aluno apenas precisa escolher e ordenar de acordo com o objetivo por ele almejado, isso pode ser feito através de
programas como o Scratch (Resnick, 2014), o Snap! e o Alice (Maninila et al., 2014 apud Valente, 2016) que permitem criar
“historias animadas, jogos e apresentagdes interativas”;

Robotica pedagdgica. O aluno aprende a programar o computador para obedecer a determinados comandos, ou série
de comandos estando plugado ao computador ou desplugado (Valente, 2016).

E segundo Rosa e Coelho Neto (2020):
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Para o desenvolvimento do pensamento computacional por meio do ensino de robética educacional, constata-se que,
cada vez mais um nUmero maior de pesquisadores adotam alguns dos subsidios proprios do design thinking para
desenvolver diferentes habilidades durante a realizagéo de suas atividades pedagogicas de robética educacional. Nesse
sentido, acabam por obterem resultados cada vez mais significativos da aprendizagem e, ainda, propiciam a motivacao
e 0 interesse de ambos 0s sexos para a busca de uma formacédo em areas cientificas (p.19).

Design Thinking. E uma processo de solucdo de problemas que parte de habilidades mentais complexas
desenvolvidas, auxiliando os sujeitos a alcancar solugdes inovadoras, empreendedoras para seus problemas e suas demandas
(Goldman & Kabayadondo, 2017);

Narrativas digitais. Permitem que o aluno crie ou reconte uma historia através de “imagens, animagao, videos e sons”
(Valente, 2016, p. 876);

Criacdo de games (Salen & Zimmerman, 2003 apud Valente, 2016). O aluno precisa desenvolver os desenhos dos
personagens; realizar a escolha de musicas e sons; estabelecer as cores; criar uma narrativa e estabelecer como serdo as regras
e objetivos do jogo, bem como selecionar quais softwares e dispositivos serdo necessarios para acessar € jogar.

A gamificacéo e o PC, para Gomes et al. (2020):

A utilizacdo de um jogo virtual apropriado para facilitar o ensino pode fornecer ao aluno um ambiente ludico que
utiliza tecnologias de modo estimulante, promovendo a familiaridade e tirando o foco do quadro e do professor,
criando condicbes favordveis para que o aluno procure ser protagonista no desenvolvimento de sua base de
conhecimentos e aprenda a relacionar e aplicar os conceitos da area de computacéo (p.4).

Uso de simulagBes. O aluno precisa escolher um fendmeno a ser observado, inserir as variaveis e analisar os
resultados observados, “com isto, ele pode construir a representagdo matematica do fenomeno” (Valente, 2016, p. 878).

Os OAs sdo de grande relevancia para o desenvolvimento do PC, a medida que estimulam a aprendizagem, a
construcdo do conhecimento, a um interesse maior pelo conteddo proposto pelo professor, pelo fato de ser ludico e

significativo para os alunos.

5. Considerac0es Finais

Entendemos, portanto, que o Pensamento Computacional consiste em associar 0 pensamento critico aos fundamentos
da Ciéncia da Computacédo, por meio de abstracdo e decomposi¢do de idéias e atitudes, de forma sistematica, sabendo fazer uso
adequado dos recursos tecnolégicos, na resolucéo de problemas,

A International Labour Organization (2019) aponta o surgimento de algumas profissdes no mercado de trabalho atual,
tais como especialista em cloud computer, técnicos digitais, cientista de dados, especialista em inteligéncia artificial,
programadores; entendendo que as atividades de baixa complexidade passardo, cada vez mais, a serem executadas pelas
maquinas e as mais complexas sdo as que o ser humano deve assumir de forma polivalente, flexivel e inovadora.

Diante desse cenario, concluimos que torna-se imprescindivel desenvolver o PC no aluno, passa este a ser sujeito
construtor de conhecimento, de forma critica, criativa, polivalente, flexivel e inovadora, e que isso pode se dar através de
estratégias diversas, seja pelo ensino da robética, programacdo em blocos, narrativas digitais, games, com atividades sem 0 uso
de tecnologias, e pela utilizagao de tais ferramentas nas mais diversas areas do conhecimento, de forma interdisciplinar.

De acordo com os artigos analisados, no Brasil a discussdo sobre o PC como ferramenta de aprendizagem
significativa, pertencente ao curriculo e as praticas pedagdgicas, ainda é muito recente. Ainda ha muito o que se fazer no

contexto da educagdo brasileira para garantir a efetivacéo de praticas e metodologias embasadas no PC.
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Nesse sentido, pensar em estratégias de aprendizagem voltadas para um pensamento criativo, embebido de
significados, de forma colaborativa, inter e transdisciplinar, tanto na escola, como fora dela, em diferentes contextos, fisico
e/ou virtual, sem ddvida seria um grande passo a ser dado na qualidade da educacéo brasileira.

Como possibilidades para novas pesquisas na relagdo do PC com o processo ensino e aprendizagem, sugerimos
estudos de casos comparativos em diferentes regides brasileiras, levando em consideragdo sua cultura, seus valores e de que

forma os alunos utilizaram-se dessas ferramentas pedagdgicas para solucionar problemas inerentes ao ambiente em que vivem.
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