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Resumo

O presente artigo busca trabalhar conceitos e as praticas do pensamento computacional, para a resolugdo de
problemas, por educandos, de uma escola do ensino médio, no municipio de Panambi, no Rio Grande do Sul. Tém
como meta operar 0s quatro pilares do pensamento computacional, que sdo estes a abstracdo, ao incentivar 0s
educandos lerem os problemas e identificarem o que é importante; a decomposic¢do, que oportuniza os educandos
dividirem o problema em partes menores; o reconhecimento de padrdes, estimulando os educandos a reconhecem 0s
padrdes que ja utilizaram em problemas parecidos, e os algoritmos, que buscam estabelecer um conjunto de passos
para solucionar o problema. Para complementar o caminho metodolégico, o estudo conta com a pesquisa aplicada, de
abordagem qualitativa, que contempla uma complexa rede de termos, conceitos e suposicoes, relacionados aos estudos
culturais e interpretativos, tendo em vista a aprendizagem do pensamento computacional. Os achados da pesquisa
apontam um processo de ensino e aprendizagem, qualificado, ao apresentar, mais de 50% das atividades realizadas de
forma eficiente, contemplando os conceitos apresentados, mesmo que o0s educandos convivem com as metodologias
tradicional, o que vislumbra o potencial do pensamento computacional, na nas praticas pedagdgicas, identificando o
protagonismo dos educandos.

Palavras-chave: Ensino; Pensamento computacional; Aprendizado; Escola publica.

Abstract

This article seeks to work on concepts and practices of computational thinking for problem solving by students at a
high school in the municipality of Panambi, Rio Grande do Sul. They aim to operate the four pillars of computational
thinking, which are abstraction, by encouraging students to read problems and identify what is important;
decomposition, which allows students to divide the problem into smaller parts; pattern recognition, encouraging
students to recognize patterns they have already used in similar problems, and algorithms, which seek to establish a
set of steps to solve the problem. To complement the methodological path, the study relies on applied research, with a
qualitative approach, which includes a complex network of terms, concepts and assumptions, related to cultural and
interpretive studies, with a view to learning computational thinking. The research findings point to a qualified
teaching and learning process, by presenting more than 50% of the activities carried out efficiently, contemplating the
concepts presented, even if the students live with traditional methodologies, which glimpses the potential of thinking
computational, in pedagogical practices, identifying the protagonism of the students.
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Resumen

Este articulo busca trabajar conceptos y practicas del pensamiento computacional para la resolucién de problemas por
parte de estudiantes de una escuela secundaria del municipio de Panambi, Rio Grande do Sul. Su objetivo es operar
los cuatro pilares del pensamiento computacional, que son la abstraccion, al alentar a los estudiantes a leer problemas
e identificar lo que es importante; descomposicion, que permite a los estudiantes dividir el problema en partes mas
pequefas; reconocimiento de patrones, animando a los estudiantes a reconocer patrones que ya han utilizado en
problemas similares, y algoritmos, que buscan establecer un conjunto de pasos para resolver el problema. Para
complementar el camino metodolégico, el estudio se apoya en la investigacion aplicada, con un enfoque cualitativo,
que incluye una red compleja de términos, conceptos y supuestos, relacionados con los estudios culturales e
interpretativos, con miras al aprendizaje del pensamiento computacional. Los hallazgos de la investigacién apuntan a
un proceso de ensefianza y aprendizaje calificado, al presentar mas del 50% de las actividades realizadas de manera
eficiente, contemplando los conceptos presentados, aunque los estudiantes viven con metodologias tradicionales, lo
que vislumbra el potencial del pensamiento computacional, en las practicas pedagogicas, identificando el
protagonismo de los estudiantes.

Palabras clave: Ensefiando; Pensamiento computacional; Aprendizaje; Escuela pablica.

1. Introducéo

A sociedade nas Gltimas décadas conquistou significativos avangos, um desenvolvimento cientifico e tecnolégico, que
impulsionou e transformou a maneira de ensinar e aprender. Para além disso, a crescente complexidade das atividades, em
todos 0s setores, exigiu do processo educacional novos conhecimentos. Significa, que a ciéncia na contemporaneidade, passou
a fazer parte, em todos os ambientes da sociedade.

Portanto, os conhecimentos cientificos e tecnolégicos sdo pecas-chaves na vida familiar, no trabalho, na escola, no
lazer, proporcionando desde a interacdo face a face, até o envio de recados e avisos. Em todas as atividades, esse processo de
informatizacdo, vem ao encontro de proporcionar a facilitagio da execucio destas atividades. E nesta direco, que o presente
estudo busca a compreensdo do pensamento computacional, especialmente na area educacional, de como os alunos podem
resolver problemas do cotidiano, tendo como base o0 processo do ensino-aprendizagem.

Entende-se que, ao desenvolver o raciocinio ldgico dos alunos, oportuniza-se a possibilidades de despertar um
ambiente favoravel, para efetivar conceitos e praticas alimentadas pelo pensamento computacional. Para Rocha, et al. (2010, p.
07), “a logica de programacdo é um requisito fundamental nos cursos de computacdo, e € um instrumento importante na
estruturagdo do raciocinio logico”. Significa, quando o educando passa a assimilar o funcionamento, permite a realizagdo do
processamento e da execu¢do de dados, com o devido auxilio, realizado pelo processador de computador, na busca de
solugdes, dando o devido tratamento aos problemas de forma muito mais rapida e eficiente.

Atenta-se a busca da resolugéo de problemas, considerando como ponto de partida, a desfragmentacéo, divisdo partes
menores, 0 que permite chegar a uma solu¢do mais rapida e eficaz. Esse movimento, se apresenta com varios desafios, no
entanto permite a busca de solu¢Bes por caminho mais confiaveis, ao contar com a desfragmentagdo do problema, ao pensar e
planejar as partes dos problemas, especialmente as menores, procurando elementos similares ou iguais em cada caso, desta
forma, € possivel encontrar solucdes em experiéncias anteriores, pelo conhecimento légico, no processo do pensamento
computacional.

Por conseguinte, o caminho metodoldgico permite filtrar e classificar os dados de cada problema, para economizar
tempo, evitando as informagfes desnecessarias, mantendo foco no trabalho, nos topicos importantes, para criar uma
representacdo, na busca da resolucdo frente aos problemas. Porém, para que este processo seja executado com sucesso, é
necessario localizar as informacgfes essenciais, de forma eficiente e eficaz, para que o problema seja solucionado de maneira
competente, ou seja rapido e eficiente.

No entanto, para executar as solu¢des dos problemas encontrados, em todo caminho metodolégico, é necessario
desenvolver um algoritmo, ou seja, um processo de execucgdo das solucdes identificadas. Neste processo, as instrugdes de

execucao sdo descritas e ordenadas para que seu objetivo seja atingido, em forma de diagrama ou linguagem humana, para em
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seguida ser codificada. Significa, com a descricdo e desempenho do algoritmo é possivel conquistar a autonomia na execugdo e
realizacdo do problema

Por fim, o processo do ensino-aprendizagem, ao contar com os caminhos de raciocinios légicos, oportuniza aos
alunos, conquistarem seus objetivos, no momento da resolugdo de problemas diarios, despertando a utilizagdo das tecnologias
para criar e recriar formas de interacdo, novas formas de sociabilidade.

Neste sentido, Ribeiro et al (2021) debate a tematica da inclusdo de pessoas com deficiéncia e altas habilidades ou
superdotacdo através do pensamento computacional, como uma estratégia de melhoria e complementacdo das atividades
cognoscentes. Ja Gomes et al., (2020) discorrem sobre o tema através da analise de uma experiéncia no ensino médio/técnico
integrado utilizado o jogo TIS-100 da Zachtronics, onde ficou evidenciado que a gamificacdo pode ser utilizada como uma

estratégia poderosa para auxiliar no desenvolvimento do pensamento computacional.

2. Metodologia

A pesquisa é um procedimento racional e sistematico, que tem por objetivo apresentar respostas aos problemas
propostos, que contam com informagdes insuficientes frente a realidade (Gil, 2002). Assim, a pesquisa se classifica, quanto a
natureza, como aplicada, apoiada nos ensinamentos de Zamberlan et al. (2014), para gerar conhecimentos, na area do
pensamento computacional.

Portanto, os caminhos metodoldgicos iniciais foram de cunho bibliografico, coletando materiais de autores que ja
trabalharam sobre tema em livros, artigos e tese. Para além da pesquisa aplicada, conta com a abordagem qualitativa, que
permite um didlogo amplo, com uma complexa rede de termos, conceitos e suposicGes, relacionados aos estudos culturais e
interpretativos (Denzin; Lincoln, 2006). Minayo (1994), corrobora nesta linha de investigagdo, ao afirmar que a pesquisa
qualitativa, responde a questfes muito particulares, com um nivel de realidade que ndo pode ser quantificado e sim, exposto e
interpretado, pelos proprios pesquisados. Assim, para os autores faz-se necessario ter presente a realidade social, que é mais
rica do que qualquer teoria, qualquer pensamento e qualquer discurso que possa ser elaborado sobre ela.

No entanto, é importante ter presente, nas abordagens qualitativas, estudos que mergulham nas pesquisas
epistemoldgicas. Para Gonzélez Rey, (2005), o caminho da epistemologia faz compreender que a pesquisa necessita de um
processo permanente da produgdo de ideias. Esse processo é enriquecido pelos pesquisadores, ao organizarem 0S Cenarios
complexos, pelos didlogos historicos dos objetos de estudos, para assim auxiliar em respostas, frente as necessidades das
pesquisas, ndo em um processo linear, e sim, em um processo onde 0 pesquisador e pesquisado assumem um papel ativo no
desenvolvimento da pesquisa, nos caminhos da complexidade, que se encontram os elementos para a elaboracdo das
concepgoes epistemoldgicas (Gonzalez Rey, 2005).

Consequentemente, reforga Gonzalez Rey (2002), os estudos qualitativos operam o campo epistemoldgico, auxiliam
na compreensdo das diferentes configuracfes subjetivas dos sujeitos que influenciam nos processos de aprendizagem. Significa
a presenca da teoria da subjetividade, na produgdo construtivo interpretativo, no carater interativo e no contexto histérico que
0s sujeitos estdo envolvidos, para entender a forma Unica e diferenciada da constitui¢do subjetiva.

Assim, Cardinali (2006), apresenta a necessidade da compreensdo da subjetividade, que ultrapassa as questdes
aparentes, exige uma investigacdo que ndo permite um acesso de forma direta. Significa, ter presente a realidade dos sujeitos,
onde a subjetividade se manifesta de forma distinta. Ainda, para autora, embora ocultos, as realidades das subjetividades
influenciam e sdo influenciados pelo ambiente escolar, e por isso ndo devem ser ignorados pelos profissionais nele inseridos e

gue se comprometem com a formacé&o global de seus alunos.
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Por fim, os participantes contemplados na pesquisa, sdo alunos do Ensino Médio, que estavam no ambito de convivio
da equipe de pesquisadores, no da pandemia de Covid 19, em 2020. Na oportunidade foi a interacdo e dialogo possivel, ao
contar com as ferramentas de comunicacdo online, pelo WhatsApp para desenvolver as atividades de pesquisa.

Tem-se presente os desafios enfrentados, pela pesquisa online, porém, a equipe de pesquisa, trabalhou as orientacGes
para que os participantes recebessem e compreendessem as resolucdes das atividades de forma compartilhada e com as
explicacBes inerentes ao processo, para enfrentar algumas dificuldades, na compreensao dos enunciados e modo de resolucao.
Significa, com auxilio e troca de ideias, os alunos conseguiram realizar as atividades, pelos caminhos apontados pela pesquisa.

Ainda merece registro, que os alunos, contemplados na pesquisa, sdo da Escola Estadual Poncho Verde, no municipio
de Panambi, no Rio Grande do Sul, sendo bem-conceituada entre os parametros do indice de Desenvolvimento da Educacio
Basica, criado em 2007, pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira, para medir a qualidade
do aprendizado nacional e estabelecer metas para a melhoria do ensino, sendo 19 escolas que superaram a meta nacional e

estadual e destas 9 escolas ja atingiram a meta até 2021, a Escola Poncho Verde — Panambi, esta no 6° Lugar em nivel estadual.

3. Referencial Tedrico

A sociedade vive em um movimento de grandes mudangas, de incertezas, onde os mapas cognitivos coletivos e
individuais, passam por enormes desafios, na forma de pensar e agir, 0 que oportuniza um campo fértil para pesquisas, na area
do pensamento computacional. Um processo que conta com técnicas de modelagem computacional, imprescindiveis para
entender requisitos de computacdo, de uma forma que as informacfes sdo armazenadas, acessadas e manipuladas por um
software em qualquer local e momento.

Para Morigi e Pavan (2004), o uso das tecnologias da informacéo oportuniza, cria e recria varias novas formas de
interacdo, bem como possibilita a conquista de novas identidades, cria um ambiente para novos habitos sociais. Moran (2000)
destaca que as novas tecnologias possibilitam a ampliagdo do conceito de aula, de espaco e de tempo, uma vez que constroi
novas pontes entre o presencial e o virtual, entre estar juntos e estar conectado a distancia. Significa que as relagdes sociais,
ndo se dao somente, pelo contato face a face entre os cidaddos e sim podem ser mediadas pelo computador.

Portanto, no entender de Morigi e Pavan (2004), a informagdo, 0 conhecimento tornaram-se variaveis imprescindiveis
para o cidaddo na sociedade contemporanea, por estabelecer as mais variadas formas, na era da informag&o, na sociedade p6s-
industrial, na era do virtual ou sociedade da informagé&o.

J4 em Giddens (1991), esse processo, do tempo e do espaco, ndo € mais uma barreira para que se estabelegcam a
comunicacdo, troca de informacGes. Hoje se estabelece um desencaixe dos sistemas sociais, ou seja, deslocamento das relagdes
sociais de contextos locais, em extensdes indefinidas de tempo-espaco. No entanto, afirma o autor, que nessa relacdo, ocorre
um jogo que inclui tanto as formas tradicionais de sociabilidade, quanto as formas modernas, o que possibilita um
relacionamento tensos, conflituosos e, por vezes, contraditorios.

Conseguintemente, esse processo impacta no campo educacional, que em sua maioria do tempo cultiva um bom
ambiente de cooperacdo entre professores e alunos, onde os educandos e os educadores se relacionam entre si para
proporcionar a construcdo do conhecimento. Através da atuagdo ativa de ambas as partes no processo de construcdo da
aprendizagem, a qualidade do ensino avanga nos niveis.

No entanto, para Gonzélez Rey (2011), o processo de aprendizagem aponta necessidades maiores, para além da
cooperacdo, entre educadores e educandos, mas necessita mergulhar em um processo subjetivo, que contempla a producéo
simbolico-emocional. Esse caminho faz com o educando, deixa de lado o campo passivo, se envolve em uma condicao ativa, 0

que implica em um posicionamento proprio e singular no processo de aprender.
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Assim, a construgcdo do conhecimento, passa a contar com a atuagdo ativa, a construgdo de espagos proprios
conquistados pelos educandos, em que as produgdes subjetivas dinamizam o carater confrontador do sujeito diante de suas
experiéncias. Esse caminhar necessita contar com metodologias, orientadas pelos educadores, para estimular cada individuo,
mesmo que ele ndo construa o conhecimento de forma isolada, mas recebe um processo de ensino e aprendizagem que
possibilita mudancga, na busca do conhecimento.

De acordo com Husserl (1980), a construcdo do conhecimento ndo € livre e aleatdria levando a incomunicabilidade.
Ela deve corresponder a um pensamento, a uma concordancia, a um consenso universal, com a devida mediacdo entre
educadores e educandos. N&o se pode imaginar que possa cada um, "construir" o seu conhecimento de modo individual e sem
vinculo com a comunidade cientifica, mas esse processo deve contar com um processo pedagogico que permita a construgdo
do conhecimento, com a forte presenga dos educandos.

Assim, na mediacdo e na construcdo do conhecimento, a presenca dos novos avancos cientificos e tecnolégicos,
materializados em equipamentos tecnoldgicos, passam a auxiliar e melhorar o processo de ensino e aprendizagem. Por
conseguinte, a construcdo do conhecimento em conjunto com os educandos, oportuniza um ambiente atrativo, ao
complementar um jogo com vérias dindmicas para apresentar os contelidos. Esse processo conta com jogos, objetos de
aprendizagem, ambiente virtual, ferramentas de comunicagdo, além de varios equipamentos fisicos. Desta forma, unindo a
pratica com a teoria, 0s conteudos sdo fixados de forma adequada e agradavel aos educandos.

Para Santiago (2006, p.10) “a tecnologia na educagdo requer novas estratégias, metodologias e atitudes que superem o
trabalho educativo tradicional”. Significa que ndo basta ter tecnologia, sala de aula adequada para novas tecnologias, se nédo
contar como novos pedagégicos, com metodologia que incluam os educandos no processo de ensino e aprendizagem, na busca
do pensamento computacional.

Portanto, com os avancos cientificos e tecnoldgicos, torna-se possivel conquistar mudangas na forma de construir o
conhecimento. De certa forma, ainda que de forma lenta, com pouca criatividade e conviccdo, o governo Federal incluiu junto
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), das escolas publicas, o conceito de pensamento computacional nas Disciplinas
Comuns em sala de aula.

Tem-se presente que 0 pensamento computacional, necessita de orientagdes interdisciplinares. Um processo que
permita acBes integradas nas atividades das Disciplinas Bésicas e que possa desenvolver as habilidades cognitivas e
socioeconémicas, despertando a curiosidade intelectual e o uso de tecnologia. Para fins de ilustragdo, cita-se abaixo duas

competéncias: a primeira geral, e a segunda especifica:

Exercitar a curiosidade intelectual [...] recorrer a investiga¢do, a reflexdo, a andlise critica, a imaginagdo ¢ a
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipo6teses, formular e resolver problemas e criar solucdes
(inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes &reas (BNCC, 2018, p. 11);

Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para modelar e resolver
problemas cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento, validando estratégias e resultados (BNCC, 2018, p.
269).

Analisando-se as competéncias, percebe-se algumas dificuldades que contemplam as aulas tradicionais, pois, 0
despertar da curiosidade intelectual, o fazer uso de estratégia cientifica para formular e resolver problemas, em uma aula
tradicional que usa giz, lousa, apostilas e que se preocupa em definir e formular conceitos, em memorizar e executar
algoritmos para resolugdo de exercicios, com o Unico objetivo de permitir que os educandos obtenham conceitos satisfatdrios
nas avaliagBes, ndo ird desenvolver as competéncias da curiosidade intelectual, o uso de tecnologias digitais na busca de

solucdo dos problemas, especialmente do pensamento computacional.
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Entende-se que o pensamento computacional auxilia os educandos na compreensdo, de como utilizar os dispositivos
computacionais que codificam as informag0es e as processam, 0 que permite executar processos complexos de forma rapida e
eficiente, encontrando solugbes através de experiéncias vivenciadas em outros momentos da vida escolar, familiar e
comunitaria.

Portanto, o pensamento computacional € um processo de resolucdo de problemas que inclui (mas ndo esta limitado a)
as seguintes caracteristicas:

* Formulag@o de problemas de forma que nos permita usar um computador e outras ferramentas para nos ajudar a
resolvé-los;

* Organizagdo ¢ analise 16gica de dados;

* Representagio de dados através de abstragdes, como modelos e simulagdes;

 Automatizacédo de solucdes através do pensamento algoritmico (uma série de etapas ordenadas);

* Identificacdo, analise e implementacdo de possiveis solugdes com o objetivo de alcancar a combina¢do mais
eficiente e efetiva de etapas e recursos;

* Generalizagdo e transferéncia deste processo de resolucéo de problemas para uma grande variedade de problemas.
Essas habilidades séo apoiadas e reforcadas por uma série de qualidades ou atitudes que sdo dimens6es essenciais do
PC. Essas qualidades ou atitudes incluem:

« Confianca em lidar com a complexidade;

*Persisténcia ao trabalhar com problemas dificeis;

* Tolerancia para ambiguidades;

* A capacidade de lidar com os problemas em aberto;

* A capacidade de se comunicar e trabalhar com outros para alcancar um objetivo ou solucdo em comum.
(CSTAJISTE, 2011)

Por fim, pelo processo de aquisi¢do das habilidades, para solucionar problemas de forma rdpida, o educando podera
exercer um conjunto de atividades na vida adulta, conquistando maiores facilidades na comunicacdo, na resolucdo de
problemas e no trabalho em equipe. Um caminhar, em que o educando possa estar em busca de sua emancipa¢do humana, na

busca de um trabalho mais digno, em uma sociedade tdo injusta e desigual.

4. Resultados e Discussdes

Compreende-se que é importante, antes das analises dos resultados, realizar uma reflexdo, da escolha das atividades
aplicadas durante a pesquisa com os alunos. Inicialmente foi realizada a leitura do trabalho - Desenvolvimento do Pensamento
Computacional - pelas atividades desplugadas na educagdo bésica, elabora pelo professor Christian Puhlmann Brackmann
(2017). Assim, nesse caminhar, encontram-se vérias atividades diferenciadas, no entanto a equipe de pesquisa optou por focar
nas atividades de Autdbmatos da Monica e Cupcakes.

Portanto, atenta-se para a escolha da atividade, Autdmatos da Monica e Cupcakes, que necessita de conhecimentos
prévios, para despertar a realizacdo das tarefas diarias do grupo de alunos escolhido, do Ensino Médio, de uma escola da rede
publica em Panambi. Esse processo tem como meta a resolucgdo dos problemas, pela compreenséo da atividade, os Autdmatos
da Ménica, que trata de como os alunos precisam encontrar 0 caminho correto pelas pistas fornecidas, onde sdo orientados 0s
passos iniciais e ao final do trajeto. Assim, para que a atividade seja realizada com sucesso, faz-se necessario, iniciar e
concluir, conforme as orientacdes, seguindo 0s passos de como utilizar todas as cores descritas na tarefa. Porém, a sequéncia
de cores, nem sempre foi aplicada da mesma forma, ou seja, de acordo com as orientagdes indicadas pelo regramento, no
entanto a tarefa foi realizada de forma correta. Na Figura 1 fica demonstrado os caminhos a serem percorridos no

desenvolvimento da atividade.
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Figura 1: Autdbmatos da Ménica.

(0) Exemplo:
‘ =) 0000
0 9 Inicia em: 4-> Verde -> Vermelho -> Azul -»
Verde - > § Termina
Sequéncia4-0-2-3-5.

© |

Fonte: Brackmann (2017, p.217)

Entende-se que cupcake, tem por finalidade a criacdo de padrdes, ou seja, utilizar o padrdo de construgdo de cupcake,
para orientar/ditar uma sequéncia de atividades. Assim, 0 objetivo da tarefa passou a ser, a elaboracdo de um bolinho por
completo, com pote, massa e cobertura. Nesta atividade, também foram implementados conceitos de fungdes, para que codigos
e fontes fossem aproveitados sem serem todos descritos novamente. Desta maneira, haviam varias formas de resolucéo de cada
atividade. Significa, que os alunos absorveram os conceitos de funcdes, para dar as respostas, por varios caminhos, no entanto,
0 resultado sempre era igual. Assim, os estudantes conseguiam visualizar as vantagens e desvantagens desta fungdo das

linguagens de programacéo, utilizando o conceito da construgdo de um cupcake, conforme Figura 2.

Figura 2 — Cupcakes.

wt+O+S=%

forma massq coberturd cupcake

Se estq proneo, ukilize simplesmente um traco (=)

Funcao P1 Funcao P2
Massa + Cobertura Massa + Cobertura
Cobertura

Fonte: Brackmann (2017, p.215)

Mediante ao exposto, registra-se, antes de iniciar qualquer uma das atividades, incluiu-se o titulo, a descri¢do, os
objetivos e as principais aprendizagens. Em seguida, citou-se em forma de topicos as instrucfes a serem seguidas para que 0s
alunos executassem a atividade com sucesso. Esse processo, contou com a apresentacdo de uma imagem, que descrevia a
atividade, ao mesmo tempo, fez-se 0 uso de um exemplo pratico. Apds essa caminhada, buscou-se a descricdo de cada tarefa.
Esse processo contou com atividades desplugadas, que sdo a forma mais rapida e facil para ensinar programacdo de
computadores em salas de aula, pois sdo faceis de aplicar em diferentes realidades econémicas e sociais no Brasil (Brackmann,
2017)

Portanto, as atividades escolhidas contam com os quatro pilares do pensamento computacional, que sdo: (1)
Decomposicao que identifica problemas complexos, quebrando-os em pequenos pedagos, para que seja mais facil de gerenciar.
(2) Reconhecimento de PadrBes - analisa os problemas menores e tenta encontrar a solu¢do em atividades ja realizadas,
experiéncias ja vividas. (3) A Abstracdo - foca apenas nas informagGes mais importantes e relevantes; e (4) Algoritmos -

resolve ou cria a solugdo para o problema (Brackmann, 2017)


http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v11i8.30736

Research, Society and Development, v. 11, n. 8, 24611830736, 2022
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v11i8.30736

Por conseguinte, nas atividades Autdmatos da Monica, a decomposicao se realiza pela analise, ou seja, como se inicia
a atividade, quais passos necessitam ser seguidos, como se realiza o desfragmentando do problema maior, bem como, 0
reconhecimento de padrdes que se realiza pela analise dos exemplos e comparagdo com as atividades a serem resolvidas. A
abstracdo analisa as cores e passos relevantes a serem seguidos. Por ultimo o algoritmo, se realiza com a construgdo da
resposta da atividade, inclusdo dos nimeros nas lacunas faltantes.

Por outro lado, na atividade Cupcakes, a decomposicdo é realizada no momento em que se visualiza bolinho por
bolinho, para encontrar e definir as partes faltantes. O reconhecimento de padrdes acontece quando se analisa 0 exemplo e
compara com as atividades a serem realizadas. A abstracdo enfatiza as partes faltantes do bolo, conforme experiéncias
anteriores. O algoritmo realiza-se com a descri¢do das etapas faltantes de cada bolo, nesta atividade também se utiliza uma boa
pratica de programacdo que é das fungdes, nela foi apresentada uma funcéo que deveria ser utilizada na resolugdo dos
problemas, para facilitar e reutilizar codigos “fonte”.

Desta forma, as atividades propostas apresentam um objetivo principal, que é a resolucdo dos problemas de forma
rapida e pratica, fixando o conceito dos quatro pilares do pensamento computacional,: abstra¢do (o educando Ié o problema e
identifica o que é importante e o que pode ser deixado de lado); decomposicdo (o educando divide o problema em partes
menores); reconhecimento de padrdes (o educando reconhece os padrfes que ja utilizou em problemas parecidos) e algoritmos
(estabelecimento de um conjunto de passos para solucionar o problema). Esse processo auxilia 0s educandos a devolver as
competéncias em qualquer circunstancia da vida a resolucéo dos problemas de forma mais agil. Assim, a pesquisa contou com
duas etapas: A primeira é composta por trés exercicios e a segunda é composta por quatro exercicios. E as respostas sdo
apresentadas nos gréficos 1 e 2 a seguir.

A atividade Autdmatos da Monica, exercicio A os erros e acertos foram equiparados, eles os dois, tendo 37,5 % das
respostas com acertos e 25% dos alunos ndo compreendeu a atividade, com isso realizaram de forma inadequada. O exercicio

B teve a mesma porcentagem em todos os sentidos conforme o A.

Gréfico 1 - Respostas Atividade B.

Atividade B

Falta de Coomprensdio

Acertos

Erros

Fonte: Elaborada pela equipe de pesquisa, com base na pesquisa.

Ja o exercicio ‘C’, se comportou de forma diferente com 25% de acertos, 50% de erros e 25% de falta de
compreensdo. Esta falta de compreenséo, por parte dos alunos, se justifica por varios motivos, entre eles, uma certa auséncia de
comprometimento com a atividade, na medida em que os alunos ndo solicitaram auxilios, o que de certa em um processo de
ensino e aprendizagem tradicional, poderia ser entendido como uma atitude passiva, fruto da educacéo tradicional. Significa
que o desenvolvimento do pensamento computacional, necessita contar com o exercicio da curiosidade intelectual, com

criatividade, formular e elaborar problemas e buscar solugdes (Gonzéles Rey, 2011).
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No entanto, o objetivo do exercicio Autdmatos da Mdnica, que contou com os caminhos metodolégicos, ao indicar o
inicio e o fim, por onde deveria cruzar, sem definir a ordem, que deveria ser avaliada pelo aluno para que conseguisse 0
sucesso na atividade, segue de certa forma as orientaces de Husserl (1980), ao indicar que a constru¢do do conhecimento néo
é livre e aleatdria, deve corresponder a um pensamento, a uma concordancia, com a devida mediacdo entre professores e
alunos. Significa que ndo se pode construir um conhecimento de modo individual, sem os conhecimentos cientificos.

Por outro lado, o exercicio Cupcakes, na atividade ‘A’ teve 60% de acertos e 40% de erros. A atividade ‘D’ com 80%
de acertos e 20% erros. Na atividade ‘E’ 60% de acertos € 40% de erros. Em seguida a atividade ‘F’ com 60% de acertos e

40% de erros e por ultimo a atividade ‘I’ 80% de acertos e 20% de erros.

Gréfico 2 - Respostas Exercicio A.

Exercicio A

Acerto

Fonte: Elaborada pela equipe de pesquisa, com base na pesquisa.

Ao fazer a reflexdo, desta caminhada da pesquisa, identificou-se que ndo houve falta de compreensdo, na medida em
que os alunos ja procuraram conhecer a tematica, antes de realizar as atividades. Mas na avaliagdo das respostas corretas,
verificou-se que muitos esqueceram apenas de finalizar a fungdo com o (-) ou ndo utilizaram as boas praticas de programacao
que sdo referentes a utilizacdo de funcdes e reutilizacdo de codigos.

Assim, 0 objetivo da pesquisa, foi de verificar de como a atividade de Cupcakes, possibilitam a compreensdo do
processo, a passo a passo da construcdo de um bolinho e reutilizar este passo para que nao fosse necessario toda vez realizar
procedimentos repetidos. Um exemplo, para construir um bolinho completo, precisa forma + massa + cobertura, portanto essa
sequéncia (forma + massa + cobertura) = P1, se torna uma funcdo, assim toda vez que precisar utiliza-la, ndo precisa descrever
todos os passos, apenas inclui ‘P1°. De certa forma, esse processo passou a ser um eXercicio interessante para um grupo de
alunos, da Escola Estadual Poncho Verde, em Panambi. Que no entender de Cardinali (2006), a pesquisa, pelo acesso direto,
junto aos alunos, oportuniza a compreensdo da subjetividade dos alunos, onde as realidades das subjetividades influenciam e
sdo influenciados pelo ambiente escolar.

Por fim, no entender de Gonzalez Rey (2005), para a compreensao das realidades das subjetividades, é importante ter
presente os estudos da epistemologia, que é um processo enriquecido pelos pesquisadores, ao verificar a realidade, tendo
presente 0os movimentos histéricos dos objetos de estudos, que nesta pesquisa permeia 0 pensamento computacional, como
uma maneira didatica de trabalho em atividade e resolucdo de problemas, tendo presente o processo de ensino das
aprendizagens essenciais, como os conhecimentos, as habilidades, atitudes, valores, para o pleno desenvolvimento do

pensamento computacional.


http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v11i8.30736

Research, Society and Development, v. 11, n. 8, 24611830736, 2022
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v11i8.30736

5. Considerac0es Finais

O artigo responde seu objetivo principal que foi trabalhar o pensamento computacional, por meio da busca de bases
tedricas a fim de suprir a definicdo do conceito da tematica, ainda cercado por duvidas e imprecisdo, mas que, abarca maior
pertinéncia, ao ultrapassar a pratica da memorizagao, fazendo com que, educandos e educadores precisem tomar ciéncia dos
novos modelos de ensino e aprendizagem. Para responder a esse desafio, a pesquisa verifica as atividades desenvolvidas
Autbmatos da Ménica e Cupcakes.

Portanto, o estudo atenta-se para a atividade, Autdbmatos da Monica e Cupcakes, em um processo que conta com
conhecimentos prévios, para despertar as concepg¢des e motivacdes na realizacdo das tarefas de um grupo de alunos, do Ensino
Médio, de uma escola da rede publica em Panambi, para colocar a méo-na-massa, para assim desenvolver suas proprias
habilidades relacionadas ao pensamento computacional. Uma rica experiéncia que proporcionou o aprendizado efetivo.

Assim, tem-se presente, ao apresentar conceitos de pensamento computacional, de uma maneira didatica no trabalho,
a sugestdo de resolugdo de problemas em escolas do ensino médio, que podera ser facilitada, um processo promissor, com
grandes expectativas. Além de suas teorias serem relacionadas, a pratica mostra um lado atrativo para os alunos, onde os
mesmos sdo instigados a aprenderem e buscarem o conhecimento, a construgdo cognitiva, e a tornar a resolucao de problemas
menos complexa.

O estudo contemplou os quatro pilares do pensamento computacional: abstracdo (o educando |é o problema e
identifica o que é importante e o que pode ser deixado de lado); decomposi¢do (0 educando divide o problema em partes
menores); reconhecimento de padrdes (o educando reconhece os padrdes que ja utilizou em problemas parecidos) e algoritmos
(estabelecimento de um conjunto de passos para solucionar o problema). Esse processo poderd auxiliar os educandos a
devolver as competéncias em qualquer circunstancia da vida, tornando a resolucdo dos problemas mais agil. Neste sentido, a
pesquisa contou com duas etapas: A primeira é composta por trés exercicios e a segunda é composta por quatro exercicios.

A atividade Autdmatos da Monica, exercicio A os erros e acertos foram equiparados, eles os dois, tendo 37,5 % das
respostas com acertos e 25% dos alunos ndo compreendeu a atividade, com isso realizaram de forma inadequada. O exercicio
B teve a mesma porcentagem em todos os sentidos conforme o A.

Registra-se que no exercicio ‘C’, os resultados apresentam formas diferentes, com 25% de acertos, 50% de erros e
25% de falta de compreensdo. Entende-se que este processo apresenta uma atitude passiva, que pode ter sofrido influencias da
educacdo tradicional. Assim, as atividades propostas foram desenvolvidas e pensadas de forma que os alunos compreendessem
a solicitacdo e fixassem 0s conceitos de pensamento computacional. A interacdo com os alunos foi de forma online, mas,
mesmo assim, 0s mesmos participaram de forma efetiva e contribuiram com a solucdo dos problemas. Registra-se que foi um
dos caminhos possiveis na pandemia.

Desta forma, destaca-se que o0s avancos cientificos e tecnoldgicos, foram muito importantes no processo de
comunicagdo entre os educandos e a equipe de pesquisa, na construcdo do conhecimento. E notério que a ciéncia e as
ferramentas estdo na lista de habilidades e conhecimentos necessarios para o pleno exercicio da cidadania no século XXI.

Do ponto de vista da aprendizagem do pensamento computacional, o estudo qualifica os resultados, indicando como
um processo de ensino-aprendizagem, ao apontar que mais de 50% das atividades foram realizadas de correta e empregaram 0s
conceitos apresentados, mesmo que os educandos convivem com as metodologias tradicional, o que vislumbra o potencial do
pensamento computacional, na solugdo dos problemas, nas praticas pedagdgicas, auxiliando no protagonismo de educando e
educadores, na aprendizagem significativa, na formacdo das habilidades, para lidar com as ferramentas e as linguagens da
cultura digital, bem como, na conquista de um ambiente de trabalho, que possa oportunizar uma vida digna, em uma busca

permanente de uma sociedade sustentavel, do ponto de vista social, econémica e ambiental.
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Como uma pesquisa ndo se esgota em si, trabalhos futuros podem ser realizados utilizando outros pardmetros do
pensamento computacional, como a incluséo, seja de pessoas com deficiéncia, ou de jovens ou adultos no sistema educacional

do ensino fundamental e/ou médio.
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