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RESUMO: O Pensamento Computacional (PC) é uma metodologia que surge a partir da aplicacdo de técnicas de Ciéncia
da Computacéo para resolucéo de problemas nas mais diversas &reas do conhecimento e que ganhou destaque no cenario
educacional brasileiro, principalmente com o ensino remoto e o ensino hibrido. As ferramentas educacionais utilizadas
para apoiar a aplicacdo dessas técnicas de computagdo sdo os Objetos de Aprendizagem (OA) Esse trabalho apresenta os
resultados do projeto LOGICAS, um projeto de pesquisa que estuda 0 pensamento computacional e o ensino de
computacdo, com o objetivo de criar objetos de aprendizagem que auxiliem os professores no ensino de légica de
programacéo, de forma ludica, com o uso da linguagem Scratch.

PALAVRAS-CHAVE: Pensamento computacional, Ensino de computa¢do, SCRATCH.

INTRODUCAO

Quando se combina o pensamento critico com os fundamentos da computacédo define-se uma metodologia para
resolver problemas, denominada Pensamento Computacional. O Pensamento Computacional trabalha
habilidades que, quando aplicadas em diferentes areas, contribuem para o desenvolvimento da sociedade, pois
permite integrar diferentes conhecimentos com diferentes competéncias. Os fundamentos da computacdo e o
pensamento computacional estdo relacionados com os objetivos da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
como a interpretacéo e transformagdo do mundo e a formacéo, execucgdo e analise do processo de resolugdo de
problemas. As propostas para resolver diferentes problemas, que seguem os fundamentos da computacéo e do
pensamento computacional, sdo representadas por algoritmos e formuladas com o uso da logica de
programacao.

Esse trabalho apresenta o projeto de pesquisa LOGICAS, que tem como objetivo possibilitar a apropriagéo do
pensamento computacional pela pratica da solucéo de problemas usando abstracdo e I6gica de programagéo
de forma ladica, com apoio da linguagem de programacéo Scratch. A linguagem escolhida é gratuita e torna o
ensino da logica de programagdo mais facil e intuitivo, porque utiliza elementos graficos que sdo montados
como pecas do jogo lego. Os resultados ja atingidos no projeto, os objetos de aprendizagem, sdo apresentados
nesse trabalho, bem como os métodos utilizados na elaboragdo dos mesmos. O que se espera, com 0
desenvolvimento desse projeto, é que professores que ministram disciplinas de ensino de computagdo possam
se apropriar dos objetos criados nas suas praticas de ensino, como ferramentas de apoio e motivacdo ao
processo de ensino-aprendizagem.
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Durante o desenvolvimento desse trabalho foram estudados os conceitos de pensamento computacional, ensino
de computacdo e de lI6gica de programacao, Scratch e objetos de aprendizagem. Os conceitos mais relevantes
estdo apresentados, resumidamente, a seguir.

Pensamento Computacional

Até pouco tempo atras o pensamento l6gico nas escolas era restrito as disciplinas de matematica e fisica. Com
a ciéncia da computacao e o emprego da tecnologia na educacgdo, varios processos foram aperfeicoados para
ampliar a capacidade de resolucdo de problemas, como o pensamento computacional.

De acordo com Brackmann (2017), o pensamento computacional é uma distinta capacidade criativa, critica e
estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da computacao nas mais diversas areas do conhecimento,
com a finalidade de identificar e resolver problemas individual e colaborativamente através de passos claros
de tal forma que uma pessoa ou uma maquina possam executéa-los eficazmente.

Assim, o conceito de pensamento computacional compreende a habilidade critica, criativa e estratégica do uso
dos fundamentos da computagdo em diferentes areas do conhecimento, para que o aluno possa reconhecer,
abstrair, analisar, modelar e resolver problemas de forma individual ou em equipe.

Ensino de Computacéo e Logica de Programagéo

A Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) aponta que o ensino de computacéo permite o desenvolvimento
de competéncias de forma Unica e complementar as competéncias desenvolvidas por outras areas de
conhecimento, inclusive, enfatiza a computagcdo como uma area interdisciplinar que pode ser empregada em
todas as demais areas integrando conhecimentos e competéncias trabalhadas pelos professores e alunos (SBC,
2018). As diretrizes indicadas pela SBC sintetizam 5 competéncias especificas da computacdo que estdo
relacionadas com as competéncias gerais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) a saber: 1.
Interpretacdo e transformacdo do mundo; 2. Aplicacdo de Computacdo em diversas areas; 3. Formagé&o,
execucdo e analise do processo de resolucdo de problemas; 4. Desenvolvimento de projetos; 5 Computacao é
uma ciéncia (SBC, 2018).

No ensino de computacdo um conceito fundamental estd associado ao raciocinio légico e a ldgica de
programacdo. Logica de Programacdo é a elaboracdo de uma sequéncia de passos ou agdes que, quando
seguidos, apresentam propostas de solugdes de problemas computacionais. A légica de programacao ajuda a
aprender a dividir um problema em pedacos menores e propor solugdes para cada um desses pedagos até
finalizar o todo.

O ensino de Logica de Programacéo esta presente nos cursos de graduacao da area de informatica e nos cursos
técnicos de nivel médio. Os alunos podem obter beneficios ao aprender Idgica de programagdo como ajudar a
pensar melhor, trabalhar o raciocinio para resolver problemas de diferentes formas e aplicar a I6gica em outras
areas do conhecimento. Teles et al. (2015) relatam que o processo de ensino e aprendizagem de logica de
programacdo é considerado um desafio para estudantes de computacdo apesar dos numerosos esforcos de
pesquisa para melhorar esse processo. Varias pesquisas apontam que o uso de jogos, ambientes ludicos,
recursos de imagens e videos podem facilitar o ensino da Idgica de programacao.

No trabalho de Bocconi et al. (2016) é apresentado um estudo que indica as principais abordagens a serem
utilizadas no ensino da légica de programacgdo, dentre elas, os autores indicam as abordagens que utilizam
ferramentas e ambientes de desenvolvimento orientados a design, isto €, ambientes que permitem o ensino de
I6gica utilizando imagens, desenhos, blocos e outros recursos para facilitar o entendimento dos conceitos. Uma
dessas ferramentas € 0 SCRATCH, desenvolvido e moderado pelo Grupo Lifelong Kindergarten do MIT
Media Lab.
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Scratch

O SCRATCH ¢ uma linguagem de programacao gratuita para criacdo de jogos, estorias e aplicativos que foi
criada em 2007 por Mitchel Resnick. E bastante acessivel e possui uma interface gréafica que permite que os
programas sejam montados como pecas do jogo lego (TOZZI et al., 2019). E uma ferramenta para tornar a
I6gica de programacdo mais facil e intuitiva, através da utilizacdo de elementos graficos para apoiar o ensino
basico de programacéo. Utiliza blocos Idgicos e itens de som e imagem gue sdo configurados e acionados por
comandos do tipo <clique e arraste>, o que possibilita seu aprendizado até mesmo por criangas. A ferramenta
esta disponivel em mais de 150 paises, em varios idiomas, e pode ser utilizada online, no site da ferramenta,
ou pode-se fazer o download e instalacdo da mesma, em diferentes plataformas: Windows 10+, MacOS 10.13+,
ChromeOS e Android 6.0+.

Objeto de Aprendizagem

Varios autores estudam e definem objetos de aprendizagem. Os primeiros estudos datam do ano 2000 e desde
entdo, varias defini¢des foram criadas. De acordo com a IEEE (2002, p. 6), os objetos de aprendizagem podem
ser definidos como “[...] qualquer entidade, digital ou ndo digital, que pode ser usada, reutilizada ou
referenciada durante a aprendizagem apoiada por tecnologia [...].”. Na concepcao de Kenski (2012) os objetos
de aprendizagem sdo porgdes de conteudo utilizados em ambiente digital, dotados de sons, imagens,
ilustrac@es, texto, gravages, voltados para o ensino de um mesmo contetdo em diferentes contextos. Para
Aguiar e Fléres (2014) os objetos de aprendizagem podem ser entendidos como qualquer recurso, que visa
reforgar o processo de aprendizagem e podem ser reusados de modo a dar apoio a aprendizagem.

Assim, nesse trabalho entendeu-se que um Objeto de Aprendizagem (AO) é considerado como entidade digital
ou ndo, que pode ser reutilizado e customizado, no sentido de alcancarem-se objetivos instrucionais
especificos.

METODOLOGIA

Durante o desenvolvimento desse trabalho foram feitas pesquisas bibliogréficas sobre os conceitos de
pensamento computacional, ensino de computacao e légica de programagdo, SCRATCH, BNCC e objetos de
aprendizagem. Com os estudos realizados foi possivel fazer um recorte na BNCC, separando as orientac6es
sobre o ensino de computacdo, sua aplicacdo e indicacfes. Nesse recorte decidiu-se por trabalhar com as
diretivas da BNCC para o Ensino Médio (EM), no eixo: Pensamento Computacional (PC).

O eixo do pensamento Computacional, para 0 EM propde trés competéncias: PCEMOL. Representar problemas
complexos na forma de problemas menores, reconhecendo os seus detalhes relevantes e projetar solu¢des na
forma de sequéncias de passos simples, coerentes e ndo ambiguos capazes de serem executados por
computadores; PCEMO02. Analisar os dados relevantes de um problema e representa-los em formatos que
possam ser inseridos em um computador para serem posteriormente analisados, manipulados e visualizados
de modo a se extrair informagdes, conhecimentos e conclusdes; e PCEMO03. Compreender 0S processos e
tecnologias envolvidas no desenvolvimento de programas para computadores, incluindo computadores
pessoais, dispositivos moveis e aplicacbes na Web, a fim de utilizar estas solugdes tecnoldgicas de maneira
segura e responsavel, avaliando seus riscos e beneficios.

Com todas as definigdes compreendidas, os objetos de aprendizagem foram criados, para auxiliar os
professores do EM no desenvolvimento das competéncias relacionadas acima. Todos os objetos criados
possuem um nome, uma apresentacdo, uma proposta indicando quando usar, um exemplo de uso e os requisitos
necessarios para implementar e entender o exemplo. Ainda, uma secdo com informages adicionais e o codigo
completo do exemplo desenvolvido para o objeto. A Figura 1 apresenta 0 passo a passo do desenvolvimento
do exemplo de um dos AO elaborados. O OA3 é um objeto que auxilia na aplicagdo da competéncia PCEMO1,
especificamente a habilidade de “Conhecer os principios de criacdo, compilacéo/interpretacéo, execugéo,
depuracdo e teste de programas de computadores.” Ele fornece mecanismos para elaborar solucbes de
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problema que utilizam entrada e saida de dados, usando troca de mensagens entre atores e cenarios no

SCTRATCH.

Figura 1. Exemplo do Objeto de Aprendizado 3

PASS0 1 - Fazendo uma pergunta ao usuario

Crie um novo projeto (OA1). Escolha e personalize o cendrio & um ator,
que sera o objeto de interagdo com o usuario. Primeiramente, o
ator deve perguntar qual o nome do usuario, através da troca de
mensagens escritas. Pergunte ao usuario o nome dele. Cligue na aba
EVEMNTOS e selecicne o comando da Figura 1 & o arraste para o
centro.

I

Figura 1. Comando 1
Cligue na aba SEMSORES, gue apresenta os comandos que detectam
acbes do usuario, e selecione o comando a sequir.

Figura 2. Comando 2
O arraste ao centro encaixando-o abaixo do comande anterior, como
mostra a Figura 3.

Figura 3. Jungdo dos comandos 1 & 2
Apés o encaixe dos comandos, cligue na bandeira verde no canto
superior direito, para testar esta primeira parte da aplicacde. Observe
abaixo o resultado.

Figura 4. Execugdo da primeira parte do programa.

PASS0 2 — Manipulando a resposta
Agora, cligue na Aba APARENCIA e selecione o comando apresentado na Figura 5, a seguir;

Figura 5. Comando 3.
Para escrever a saudagde cliqgue na aba OPERADORES, que contém os operadores logico que
indicam para a aplicagdo a maneira como um dado deve ser tratado. Selecione o operador logico
a mostrado na Figura &:

Figura & Comando 4.
Agora para mostrar a saudacdo, froque “macd” por “Ola “e “banana” pelo comando resposta,
encontrado na aba SENSORES, como mostra na Figura 7. E, apds escrever “0l&°, junte os

comandos 3 e 4 como mosfra a Figura 3.

o @ o e

Figura 7. programando a saudacio. Figura 8. Jungdo dos comandos 3 e 4.
Por fim, junte as duas paries, como mostra a Figura 9, e tesie o programa clicando na bandeira
verde.

Figura 9. Jungzo das duas partes do programa.
Para verificar essa aplicacdo completa na plataforma Scratch, acesse o link a seguir. Entrada
€ Saida de dados.

Fonte: proprio autor

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os estudos realizados possibilitaram a elaboracéao de véarios objetos de aprendizagem. Esses objetos estdo sendo
usados e validados por professores do Curso Técnico em Informatica Concomitante (ensino médio) e a medida
gue os objetos vao sendo apropriados pelos professores, novos usos e aplicacfes desses objetos irdo surgir. Os
objetos, bem como os exemplos criados serdo disponibilizados a todos os servidores do cAmpus e, como um
projeto vivo, deve ser constantemente avaliado e renovado. O Quadro 1, apresentado a seguir, mostra uma
breve descricao dos objetos desenvolvidos e ja em uso.

Quadro 1. Objetos de Aprendizagem e suas respectivas descri¢des.

# Objeto Descricao
OA1l Iniciando no Desenvolvido em duas partes e apresenta funcionalidades iniciais da
AeB SCRATCH plataforma, como criacdo, compilacdo/interpretacdo e execucdo de
projetos.
OA2 Primeiro Programa  Criacdo de um projeto que mostra a saudagdo “Ola Mundo!” ao usuario
através de uma mensagem dita pelo personagem.
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OA3 Entrada e Saida de  Criacdo de um projeto para perguntar qual € o nome do usuario. Apos a
Dados entrada do dado, via teclado, a aplicagdo mostra uma saudacdo ao
usuério dizendo o seu nome.

OA4 Tipos de Dados Criacao de um dialogo entre dois personagens usando dados numeéricos

e caracteres.
OA5 Estrutura de Desenvolvido em duas partes em que na primeira, utilizando uma
A, BeC Decisdo estrutura de decisdo simples, a partir de dialogos estabelecidos com o

usuario, o cendrio em que ele esta pré-estabelecido inicialmente é
mudado de acordo com uma resposta fornecida. E na segunda parte, com
uma estrutura de decisdo dupla, o usuario digita idades aos personagens
gue sdo guardadas em variaveis, onde logo apds sdo comparadas com o
uso de operadores Idgicos, mostrando uma resposta diferente para cada
situacéo.

Fonte: Proprio autor

Como trabalho futuro, um repositorio de objetos de aprendizagem para o0 ensino de l6gica de programacéo
com o uso do SCRATCH seré criado, permitindo que maior visibilidade dos objetos criados e a ampliagdo
desses objetos.

CONCLUSOES

No desenvolvimento desse trabalho foram elaborados Objetos de Aprendizagem para apoiar o ensino de logica
de programacao. Os OA foram definidos e associados com as recomendacdes da BNCC, para que o professor
possa utilizar esses objetos na preparagdo de aulas e atividades a serem trabalhadas durante um curso.

O que se espera é que o professor se aproprie dos objetos de aprendizagem, use-os, modifique-0s e reuse-0s
nas mais diversas situagfes que possa encontrar em sua vivéncia como professor. Que o professor possa aplicar
as recomendacfes dos OA no seu cotidiano dentro da sala de aula, enriquecendo e complementando seu
material de ensino e sua metodologia. E que as apropriacdes levem ao desenvolvimento de novos objetos de
aprendizagem e novas experiéncias no processo de ensino-aprendizagem, para serem, também,
compartilhadas.

O Projeto LOGICAS esta em andamento e novos objetos serdo desenvolvidos. Os objetos ja criados s&o
validados, a medida que séo utilizados, modificados e apropriados pelos professores. Um grupo de professores
do cAmpus esta se preparando para utilizar os objetos ja criados e, assim, os pesquisadores poderao avaliar a
eficacia dos objetos, elaborar melhorias nesses objetos ou formalizar novos objetos, a partir da analise das
apropriagdes que os professores identificarem durante o uso.
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