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INTRODUCAO

Pensamento computacional ¢ uma forma de raciocinar sobre problemas complexos
de variadas areas do conhecimento, buscando reduzi-los a etapas pequenas e produzindo
solucdes que atuem sobre eles de forma sistematica. O termo foi nomeado em 1996, gracas a
sua semelhanca com os métodos de criagao de algoritmos computacionais (SANFORD,
2013). A abstracdo e a decomposicdo de situacdes complexas, portanto, sao habilidades que
podem ser desenvolvidas em conjunto com o ensino da programacao de algoritmos.

Este resumo relata a experiéncia de lecionar a producdo de sistemas computacionais
a estudantes da rede basica de ensino (ensino fundamental e médio) do municipio de
Chiapetta-RS, com o objetivo de estimular o pensamento computacional em estudantes que
serdo a motriz da forga de trabalho dentro dos préximos anos. Esta ¢ uma atuacao do projeto

de extensdo Programe o Seu Futuro, da Unijui, em parceria com o municipio de Chiapetta.

METODOLOGIA
A atuacdo do projeto de extensdo na comunidade deu-se na forma de oficinas de
frequéncia semanal ao longo dos periodos letivos dos estudantes, predominantemente no

formato on-line, através da plataforma Google Meet. Nelas, foram lecionados conteudos
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relacionados a programacao: comandos comuns a maioria das linguagens, coordenadas no
plano cartesiano, variaveis, comandos condicionais, lacos de repeti¢dao, banco de dados, entre
outros. De acordo com Zanetti, Borges e Ricarte (2016), as linguagens de programagao visual
se mostram efetivas para o aprendizado do pensamento computacional, e, portanto, as
plataformas de criacdo de algoritmos selecionadas para as oficinas foram o Scratch e o
Kodular.

Buscava-se uma estruturacdo semifixa das oficinas que ocorriam no formato on-line:
todas iniciavam com uma revisdo dos ultimos conteudos lecionados, e prosseguiam com a
apresentacdo de um novo conceito, comando ou ferramenta. Apds isso, eram disponibilizadas
duas ou trés atividades de fixacdo que contemplassem o contetido apresentado no dia. Esta
estrutura, bem como a quantidade de atividades, podia ser modificada de acordo com a
necessidade de cada turma. As oficinas presenciais, por outro lado, ocorreram tanto na
INOVACHI, incubadora do municipio de Chiapetta, quanto no Espaco Mais Inova¢ao da
Unijui, e contemplaram tanto palestras com variados temas ligados as novas tecnologias,
quanto dinamicas empreendedoras ministradas por representantes da universidade e do
Sebrae.

As escolas que optaram por participar do projeto foram a Escola Estadual de Ensino
Médio Anchieta, a Escola Municipal de Ensino Fundamental Haydée Chiapetta, e a Escola
Municipal de Ensino Fundamental Lorette Fanck. Os jovens que participaram das oficinas
possuem entre quatorze e dezessete anos, sendo todos estudantes das escolas citadas acima. A
atuacdo do projeto na cidade de Chiapetta teve inicio no segundo semestre do ano de 2021, e
ocorre até o presente momento. Em 2021, o projeto lecionou para aproximadamente vinte
estudantes, enquanto que em 2022 cerca de quarenta estudantes participaram das oficinas.

Para a avaliagdo da efetividade do método de ensino, foi necessario estabelecer

critérios que medissem qualitativamente o avanco do pensamento computacional dos
estudantes ao longo das oficinas. Foi definido que a metodologia ¢ considerada eficiente se:
houver alta adesdo e pouca desisténcia por parte dos estudantes ao longo do projeto; os
estudantes participarem ativamente das oficinas, tecendo comentdrios ou realizando as
atividades propostas; as discussdes acerca do contetido proposto incorporarem o pensamento

computacional para a constru¢do de pontos de vista; e os estudantes serem capazes de utilizar
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os conteudos aprendidos em oficinas passadas para desenvolver atividades propostas nos

momentos presentes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

No ano de 2021, os encontros foram realizados entre os meses de setembro e
dezembro. As oficinas on-line tiveram a plataforma Scratch como recurso para a construgao
de algoritmos. Ao longo dos encontros semanais, os estudantes puderam construir uma
biblioteca de codigos com os programas que eles mesmos produziram e salvaram em suas
respectivas contas. A figura la retrata trés encontros que ocorreram nesse periodo. Ao final de
cada oficina, era publicado no grupo de WhatsApp das turmas um resumo de o que aconteceu

no dia, conforme exemplificado na figura 1b.

Figura 1: (a) Fotografias de encontros on-line ocorridos em 2021; (b) Resumo de um encontro

on-line ocorrido em 2021

Bom dia gente. Resumo da aula de ontem + temas:

>Atividade 1: Soma e média h

>Atividade 2: Quadrado e cub: 3
>Atividade 3: Dizer se um ndmer aior ou menor que 50 (tem um erro
quando escolhemos o nimero 50) h ch.mit.ed 580871318

>Tema 1: fazer um algoritmo que pede trés notas e a média da sua escola.
Comparando a média da escola e a média das suas notas, te diz se vocé passou
ou reprovou de ano

>Tema 2: fazer um algoritmo que pede a sua idade e Ihe informa se vocé é
crianga (0 a 11 anos), adolescente (12 a 17 anos) e adulto (18 anos pra cima). Se
possivel, ap6s resolver busque otimizar o codigo, pois hé respostas com 4, 3 e 2
comandos de condicao

>Tema 3: Utilizando o "se” e o bloco "tecla___ pressionada?” (aba sensores) faca
um personagem que caminhe ou que tome agdes conforme as teclas do teclado

>Chamada: https://forms.gle

>Gravacdo da aula

Fonte: Autores

Além dos encontros on-line, em 2021 houve um evento presencial, que ocorreu na
INOVACHI, incubadora do municipio de Chiapetta. Neste, os estudantes ouviram uma
palestra acerca de oportunidades e empreendedorismo, bem como participaram de desafios
empreendedores desenvolvidos por representantes da Unijui e do Sebrae.

Em 2022, houveram encontros on-line desde o més de junho. Os estudantes que ja

participavam do projeto em 2021, por haverem finalizado os estudos de Scratch, passaram a
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estudar uma plataforma nova, chamada Kodular, focada no desenvolvimento de aplicativos
para celular. Os jovens das escolas participantes que desejavam participar do projeto neste ano
foram agrupados em uma Unica turma, e para esta, a plataforma de ensino de algoritmos foi o
Scratch. Em junho, também foi realizado um evento presencial, em que os estudantes
puderam conhecer tanto o campus de [jui da universidade quanto o Espaco Mais Inovagao,

conforme retratado na figura 2.

Figura 2: Visita a Unijui ocorrida em 2022
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Fonte: Autores

Ao realizar uma analise da efetividade do projeto, notou-se que muitos dos critérios
selecionados forneceram resultados positivos. Acerca da adesdo dos estudantes, ¢ possivel
notar que, conforme citado anteriormente, a quantidade de jovens interessados nas oficinas
passou de vinte para quarenta de um ano para outro. Foi possivel perceber também, ao realizar
atividades de conclusdo de semestre, que os estudantes eram capazes de utilizar contetidos
aprendidos no passado durante a construcdo de projetos presentes. Por ultimo, foi notavel a
evolucdo dos jovens em momentos de tira-davidas: os estudantes passaram a expor seus
raciocinios de maneira andloga ao pensamento computacional, e as perguntas por eles feitas
passaram a ser melhor elaboradas e mais objetivas com o passar do tempo. Ou seja, os
estudantes foram capazes de identificar o que, exatamente, ndo sabiam, e também qual

informagdo era necessaria para passassem a saber o que gostariam.
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CONSIDERACOES FINAIS

Consoante o avanco tecnologico do mercado de trabalho, o pensamento
computacional e a habilidade de abstrair problemas e soluciond-los de forma sistematica se
torna cada vez mais importante para a forga de trabalho. O projeto de extensdo Programe o
Seu Futuro, em parceria com o municipio de Chiapetta, atuou e continua atuando nesta
necessidade, apresentando a habilidade de criagdo de algoritmos a estudantes da rede basica
de ensino.

De acordo com os critérios estabelecidos para avaliar o desempenho do projeto em
funcdo do aprendizado dos estudantes, notou-se que o método de ensino utilizado durante as
oficinas produziu resultados importantes, e estimulou, de forma robusta, a utilizacao do
raciocinio computacional pelos estudantes. Os passos que ditam o futuro desta parceria
universidade-escola envolvem a adesdao de novos estudantes as oficinas, a manutengdo dos
estudantes que ja participam do projeto, ¢ a busca pela extrapolacdo do pensamento

computacional para fora do ambiente de programacao.

Palavras-chave: Ensino a distdncia. Pensamento Computacional. Ensino da programagao.

Scratch. Kodular.
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