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RESUMO

No século XXI, tornou-se indispensavel a formacéo de criancgas e jovens com capacidade
de resolver problemas, de forma que sejam capazes de criar um algoritmo para soluciona-
los, e que o algoritmo criado tenha um nivel de abstracdo que possa ser utilizado na
solucdo de outros problemas. Com isso, surge a necessidade de conhecer os conceitos que
estédo presentes no Pensamento Computacional, que ajudam a particionar, generalizar e
abstrair o problema inicial, para que, por fim, seja criado o algoritmo para a resolucéo.
Este trabalho apresenta uma revisdo sistemética sobre a aplicacdo do Pensamento
Computacional no ensino basico através de estudos com experimentos realizados com
criancas e jovens. Os resultados apontam que a aplicagéo de PC melhora a aprendizagem,
sendo essa aplicacdo “desplugada” ou com o uso de recursos de Tecnologia da
Informagéo.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Ensino. Jovens. Criancas.

1 INTRODUCAO

No dia a dia, percebe-se a dificuldade de algumas pessoas para sistematizar,
analisar e resolver problemas. E o motivo do desenvolvimento desse trabalho apoia-se
justamente nas dificuldades apresentadas por essas pessoas. O tema Pensamento
Computacional (PC) apresenta conceitos e ferramentas que podem ajudar o individuo a
abstrair e, se possivel, estruturar os problemas, tornando-o mais eficiente na sua
resolucéo.

O PC trata de decompor um problema maior em problemas menores, para que
esses Ultimos sejam analisados individualmente, focando apenas em detalhes importantes
e na busca por padrdes para criar solugdes.

Em 2006, Janette M. Wing publica um artigo na revista Communications of the
ACM, e expde o termo “Pensamento Computacional”. Nesse artigo, 0 PC € apresentado
como um modo de resolver problemas, entender o comportamento humano e desenvolver
sistemas, utilizando conceitos da Ciéncia da Computagdo (WING, 2006). Foi a partir dai
que o termo comecou a ser difundido, e surgiram varios estudos sobre o PC. Tais
conceitos ja existiam, porém ndo haviam sido agrupados sistematicamente como

Pensamento Computacional e ndo eram largamente difundidos.
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Segundo Brackmann (2017), o termo Pensamento Computacional ndo pode ser
confundido com a simples habilidade de utilizar computadores e dispositivos eletronicos,
ou o pensar de forma mecéanica, na qual limita a criatividade humana. E na esfera do
ensino, Boucinha (2017) compara o PC com a alfabetizacdo do século XXI, e que seus
conceitos séo amplamente requeridos por muitos postos de trabalho atualmente.

O PC se baseia em quatro pilares que orientam o processo de solugdo de
problemas, séo eles: decomposicao, reconhecimento de padrées, abstracdo e algoritmo.
O ultimo pilar citado ndo é necessariamente um algoritmo computacional.

O primeiro passo, a decomposi¢do, consiste em dividir o problema inicial em
problemas menores, para serem resolvidos individualmente. No reconhecimento de
padrdes, o0 objetivo é reconhecer os padrdes apresentados pelos problemas, descartando
caracteristicas especificas. Nessa etapa, quanto mais padrdes forem encontrados, mais
rapida seré a solucdo do problema.

Na sequéncia tem-se a abstragéo, etapa em que sdo separados somente elementos
essenciais para a resolucdo do problema. Para Wing (2006), esse € o pilar mais
importante. Sera nessa etapa que sera criada uma ideia do que se esta tentando resolver,
que apos criada, podera ser reutilizada para resolver problemas similares. E por altimo o
algoritmo, pilar que ira concretizar a resolucdo do problema. E é constituido por uma
sequéncia de passos, para que o problema definido seja solucionado. O algoritmo
materializa os pilares precedentes, portanto, sobre este pilar, conclui-se que seu sucesso
depende diretamente dos pilares anteriores.

E importante registrar que, para o ensino dos conceitos do PC, podem ser
aplicadas atividades de forma desplugada, como mostra estudo realizado por Brackmann
(2017). Como também podem ser realizadas atividades utilizando software, por exemplo
o Scratch. Sendo o objetivo de todas as atividades o desenvolvimento do PC e a
capacidade de resolucdo de problemas nas pessoas.

Uma série de competéncias sdo obtidas como resultado do processo de
desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC). Quanto mais cedo esses conceitos
sdo apresentados aos individuos, maior serd a facilidade no desenvolvimento do
aprendizado.

Sendo assim, 0s objetivos desse trabalho sdo entender a necessidade do ensino de
Pensamento Computacional no ensino basico, compreender as varias formas de aplicar

os conceitos do PC, analisar o desenvolvimento de habilidades e a organizacdo na
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resolucdo de problemas e medir o impacto social causado por esse ensino nas escolas

através de um levantamento sistematico de trabalhos relacionados ao assunto.

2 DESENVOLVIMENTO DO ASSUNTO
2.1 Procedimentos Metodoldgicos

O proposito deste trabalho é realizar uma revisdo sistematica em pesquisas
concluidas sobre o tema Pensamento Computacional, com objetivo de identificar
beneficios e dificuldades, além de analisar habilidades obtidas através de seu ensino.

Para isso, foram consideradas pesquisas sobre o tema relacionado, no periodo que
compreende de 2006 a 2020. O ano de 2006 foi estabelecido como o ano inicial devido a
publicacdo do trabalho de Janette M. Wing, trabalho pioneiro em abordar o conceito de
Pensamento Computacional.

A busca por esses trabalhos foi realizada atraves da ferramenta de pesquisa Google
Académico, utilizando a seguinte cadeia de caracteres para efetuar a consulta:
“pensamento computacional”. Neste trabalho, buscou-se considerar os avan¢os da
pesquisa na area em trabalhos publicados em portugués. A ferramenta de busca retornou
15.100 resultados, que foram classificados por relevancia. Foram coletados os trabalhos
disponiveis nas cinco primeiras paginas de exibicdo de resultados.

Para a selecdo das pesquisas a serem analisadas, que respondem ao foco deste
trabalho, definiu-se como critério de inclusdo: 11 — trabalhos que incluem aplicacdo e
avaliacdo dos conceitos de Pensamento Computacional no processo de ensino. E para
exclusdo, foram utilizados os seguintes critérios: E1 — outras revisfes sobre o tema; E2 —
trabalhos incompletos; E2 — trabalhos com resultados, mas sem detalhamento do método
utilizado; E3 — trabalhos duplicados. Foram selecionados 26 artigos para analise de

resultados e leitura critica.

2.2 Resultados e Discussoes

O conjunto de trabalhos recuperados de acordo com a fase de selecdo de trabalhos
encontra-se disponivel em https://docs.google.com/spreadsheets/d/1E9Sj-
BT_0829Che7pacgBUqgxtt_ohbXUi9dJZY nV4fk/edit?usp=sharing.

Atualmente ainda pode haver um equivoco por parte das escolas, pois quando se
fala em PC os gestores pensam em infraestrutura e outros pensam em programacao ou
robotica. Sendo que o PC é um conjunto de conceitos que ajudam um individuo na

resolucéo de problemas, que busca padrdes, abstrai 0 que esta sendo analisado e por fim


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1E9Sj-BT_O8Z9Che7pacgBUqxtt_ohbXUi9dJZYnV4fk/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1E9Sj-BT_O8Z9Che7pacgBUqxtt_ohbXUi9dJZYnV4fk/edit?usp=sharing
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é criado um algoritmo para a solu¢do do problema inicial, e que, para atingir esses
resultados, podem ser utilizados métodos que ndo demandam grandes investimentos.

“O impacto da tecnologia na vida de cada individuo vai exigir competéncias que
estdo além do simples lidar com as maquinas” (BRASIL, 1999, p. 41). As competéncias
citadas € um tema que atualmente € uma preocupacédo, principalmente no mercado de
trabalho, ja que se trata de habilidades que sdo demandadas para a resolucdo de
problemas.

O foco dessa analise foi em resultados de pesquisas aplicadas sobre a apresentacédo
dos conceitos do PC na educacdo béasica, com o propdésito de enfocar sua importancia
diante do grande avanco da tecnologia, que ocorre em uma velocidade extraordinaria.
Sendo assim, ndo basta apenas o letramento digital, ja que seu foco nédo esta em solucionar
problemas.

Diante do objetivo, foram identificadas diferentes formas de aplicagdo dos
conceitos de PC no ensino. Para Brackmann (2017, p. 167), “Toda crianga matriculada
em alguma escola (publica ou privada), deveria ter o direito de aprender a programar”.

Pensando em aumentar o interesse de estudantes por algoritmos, Pinho et al.
(2016) propdem e aplicam atividades de tabuleiro e um jogo denominado de Salve a
Princesa, para alunos do quinto ano, no qual apresentam os conceitos de algoritmos. Os
resultados foram avaliados através de aplicacdo de testes antes e depois das atividades, e
foram considerados satisfatorios. E a partir dessas acdes, o desenvolvimento de PC foi
possivel, segundo o parecer dos autores. Também foram comparados jogos em versao
desplugada e online, e apesar de pouca vantagem da apresentada pela plataforma digital,
0s autores ndo consideraram sua superioridade.

No trabalho apresentado por Brackmann (2017), devido a situacdo econdémica em
escolas brasileiras, por ndo haver quantidade suficiente de computadores para os alunos,
foram utilizadas instrumentos avaliativos desplugados, para a aplicacdo do PC em alunos
do 5° e 6° ano do ensino fundamental, e os resultados obtidos foram positivos, porém
Brackmann (2017) acrescenta que este modelo desplugado ndo deve ser entendido como
uma solucdo completa de ensino.

Pereira et al (2019, p.323) conclui que se percebe que a abordagem com o uso da
Computacdo Desplugada, além de permitir a introducdo de conceitos de computacéo,
também viabiliza a aplicacdo da interdisciplinaridade e a participacdo ativa dos
estudantes. E podemos utilizar como complemento, o trabalho de Costa et al. (2016), que

apresenta em seus resultados sobre questdes matematicas, uma certa relagdo com o PC,
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estimulando capacidades cognitivas importantes para a formacdo intelectual do aluno.
Costa et. al. (2016) concluem também, que “a competéncia que tem maior relagdo com
as questdes de matematica da amostra foi a Decomposicéao seguido de Anélise de Dados,
Abstragao e Representagdes de Dados, respectivamente.”

Ainda sobre interdisciplinaridade, De Almeida et al. (2019, p, 664):

Tiveram uma experiéncia envolvendo o PC aplicado ao ensino de Ciéncias
Naturais, no tdpico de cadeias alimentares, na area de ecologia. Foram
abordadas atividades desplugadas e a ferramenta Scratch. E os alunos que
participantes, desenvolveram o raciocinio sequencial e habilidades na
resolucdo de problemas, utilizando as técnicas do PC. E foi concluido que o
processo de aprendizagem de PC e Programacéao pode ser agradavel e de facil
entendimento, pelos aprendizes.

No trabalho de De Pereira et al. (2019), os autores também concluem que 0 uso
da computacédo desplugada, o qual permite aprender os conceitos de PC sem a utilizagédo
de um computador, provoca nos alunos a expectativa do uso do computador, deixando
alguns deles confusos nas primeiras aulas. Porém, posteriormente, compreenderam que
era perfeitamente possivel o aprendizado dos conceitos sem a presenca fisica do
computador.

Para Boucinha (2017, p. 97), “1. O ensino do Pensamento Computacional melhora
a capacidade de raciocinio dos alunos e 2. Existe uma correlacdo entre Pensamento
Computacional e capacidade de raciocinio”. Além disso, na conclusio de Boucinha
(2017), é constatado que até em intervencOes breves, como a utilizada em sua pesquisa,
juntamente com metodologias e ferramentas adequadas, favorece positivamente
desenvolvimento interdisciplinar do aluno. Além disso, reforca o resultado dos trabalhos
citados anteriormente, sobre a influéncia dos resultados, em outras disciplinas.

O ensino de PC também se mostrou uma alternativa edificante e com resultados
satisfatorios, fazendo o uso de robdtica, como é mostrado no trabalho de Oliveira (2016).
E no trabalho realizado por Da Silva et al. (2016), além de obterem resultados satisfatorios
sobre 0 ensino de PC utilizando a robdtica, o projeto também despertou o interesse
cientifico nos alunos. Porém esta opcdo pode demandar um investimento por parte da
instituicdo para a aquisic¢éo dos kits de robotica.

E importante registrar que, para 0 ensino dos conceitos do PC, podem ser
aplicadas atividades de forma desplugada, como mostra estudo realizado por Brackmann
(2017). Como também podem ser realizadas atividades utilizando software, por exemplo
0 Scratch. Posto isso, Franca e Tedesco (2015) acrescentam que o aprendizado pode ser

mais significativo quando os interesses dos estudantes séo considerados, dado que torna
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a sua participacdo mais ativa. Sendo o objetivo de todas as atividades o desenvolvimento
do PC e a capacidade de resolucéo de problemas nas pessoas.

Araujo et al. (2018) apresentaram o Pensamento Computacional para criangas a
partir de 8 anos, através de uma plataforma lddica desenvolvida em Java tendo como
vantagens ser um sistema leve, multiplataforma e sem a necessidade de conex&o com a
internet. Este trabalho teve o intuito de apresentar o PC utilizando-se de conceitos de
programacéo e o resultado da pesquisa foi satisfatorio.

Costa (2014) apresentou o PC através de um aplicativo, contendo uma diferenca
em seu publico. O foco da pesquisa foi nos estudantes no programa Educacéao de Jovens
e Adultos, no qual houve resultados positivos satisfatorios para este publico, apds a
aplicacdo de PC através do aplicativo desenvolvido.

Através dos resultados obtidos nos trabalhos analisados, em diferentes tipos de
aplicacdo do PC, percebe-se que os resultados foram positivos, contribuindo para a
melhoria cognitiva do aprendiz, ajudando-o na resolugdo de problemas e contribuindo
diretamente para a formacéo do cidad&o no seculo XXI. Isto posto, pode-se afirmar que
0 PC pode ser de grande valia se incluido explicitamente na Base Nacional Comum
Curricular). Esforcos nesse sentido ja existem, como por exemplo por parte da Sociedade
Brasileira de Computacédo (SBC).

Em paralelo, ha outra questdo a ser considerada, ja que envolve diretamente o
ensino nas escolas e as necessidades de novos conhecimentos, que sdo demandadas cada
vez em intervalos menores de tempo. Sobre essa questdo, Ramos e Espadeiro (2014, p.
7) apresentam do que “algumas das competéncias a desenvolver pelos futuros professores
recaem justamente naquelas que capacitam os professores a fazer o melhor uso das

tecnologias, no plano da escola, do curriculo e da aprendizagem.”

3 CONSIDERACOES FINAIS
Neste estudo aponta-se como principal contribuicdo o sucesso obtido pela
aplicacdo do PC no ambito escolar utilizando-se de varios métodos, mesmo que ainda
seja um tema que esta sendo adotado gradualmente pelas escolas, e em uma velocidade
abaixo do esperado.
Pelo fato do PC conter conceitos fundamentais demandados para o seculo XXI,
certamente deveria ser adotado em maior escala pelas escolas brasileiras, visto que toda

crianca e adolescente tem direito de viver em um ambiente que proporcione apoio e
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seguranca para seu desenvolvimento, ou seja, nesse caso 0 apoio ao desenvolvimento
deveria ser maior.

Em trabalhos futuros, pretende-se preencher a lacuna do ensino do PC para adultos
e idosos, a fim de analisar se os conceitos de PC poderdo ajuda-los, assim como foram
positivos para os jovens. Também, no ensino aos adultos e idosos, sera analisado o tipo
de abordagem utilizada para o ensino.
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