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RESUMO: Este resumo apresenta um projeto de pesquisa em andamento que esta sendo realizado por estudante do Curso
Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio, sobre desenvolvimento do pensamento computacional. A area de
Computacdo, especificamente o pensamento computacional, deve ser desenvolvido de forma intencional nos estudantes
da Educacdo Baésica, isso porque a Computacdo é uma ciéncia transversal as outras ciéncias e pode tornar pessoas muito
mais capazes de criar e inovar em todas as areas. Contudo o ensino de computacdo ndo é uma atividade trivial, sendo que
a busca por formas ludicas de ensino pode facilitar o desenvolvimento de competéncias e habilidades pelos estudantes.
Além disso, é importante trazer significado aos problemas apresentados, contextualizando-os na realidade do aluno.
Considerando-se que dispositivos mdveis fazem parte da realidade dos alunos, os aplicativos mdveis desenvolvidos na
plataforma App Inventor se mostram como alternativa no desenvolvimento do pensamento computacional de forma
ludica. Assim, esse projeto propde a construcdo de objetos de aprendizagem que facilitem o processo de ensino e
aprendizagem do pensamento computacional com o uso de dispositivos moveis.
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INTRODUCAO

Computacéo é uma ciéncia transversal as outras ciéncias, pois ela estuda formas nas quais informacdes
podem ser representada e também o processo de resolugdo de problemas. Por ser uma ciéncia transversal, ela
pode ser empregada na Matematica, Filosofia, Histdria, Biologia, Fisica e outras ciéncias (SBC, 2018). Wing
(2008) discute que todas as pessoas podem se beneficiar da forma como um cientista da Computacéo estrutura
seu raciocinio, para isso utiliza o termo pensamento computacional. Ribeiro, Foss e Cavalheiro (2017)
simplificam o pensamento computacional como a atividade mental envolvida na formulacdo de problemas
para admitir solugdes computacionais e na proposta de solucdo. Silva e Javaroni (2018) entendem que o
pensamento computacional ultrapassa o0 conceito de utilizar técnicas de programacdo para solucionar
problemas e indicam que o foco do pensamento computacional esta centrado nas ideias, ha compreensao, no
conhecimento, e menos em questdes tecnologicas.

Considerando a importancia da Computacdo e do pensamento computacional no cotidiano das pessoas,
observa-se que o desenvolvimento de competéncias e habilidades que envolvem o pensamento computacional
ndo é uma atividade trivial. Zanetti e Oliveira (2015) destacam que o aprendizado dos conceitos iniciais de
programacdo é complexo e que muitas vezes 0s alunos iniciantes ndo possuem o nivel de abstracdo necessario.
Além disso, os autores apontam que para motivar esses alunos é necessario criar um ambiente diversificado e
motivador.

Assim, este trabalho tem como objetivo, a partir da compreenséo da importancia do desenvolvimento
do pensamento computacional em estudantes da educacao béasica, desenvolver objetos de aprendizagem que
utilizem a ferramenta App Inventor! do MIT para estimular o aprendizado do pensamento computacional com
a solucéo de problemas.

! https://appinventor.mit.edu/



FUNDAMENTACAO TEORICA

A Computagdo é uma area de conhecimento que estuda processos de informagéo, desenvolvimento e
técnicas para descri¢do de processos e métodos para anélise e resolucdo de problemas. Contudo, a computacéao
ndo depende de maquinas (computadores) para existir, visto que é empregada de varias formas no
desenvolvimento da sociedade nas mais variadas disciplinas, isso porque 0 pensamento computacional é a
habilidade de compreender, definir, modelar, comparar, solucionar, automatizar, analisar problemas e propor
solucdes de forma metddica e sistematica (SBC, 2018).

Assim como a Computacdo, a tecnologia esta presente nas diversas areas da sociedade, desde 0s
métodos de aprendizagem até na forma como as pessoas relacionam-se, passando pela obtencéo de dados em
tempo real. Dessa forma, Costa et al. (2019) consideram fundamental o aprendizado de conceitos e implicacfes
da utilizacdo da tecnologia na vida cotidiana dos jovens, permitindo assim que esses sejam efetivamente
cidaddos criticos no tempo atual (COSTA et al., 2019).

A SBC (2018) indica que o ensino de Computacdo permite o desenvolvimento de competéncias de
forma Unica e complementar as competéncias desenvolvidas por outras areas de conhecimento, inclusive,
destaca a Computacdo como uma area interdisciplinar e que pode ser empregada em todas as demais areas
integrando conhecimentos e competéncias trabalhadas pelos professores e alunos. As diretrizes indicadas pela
SBC sintetizam 5 competéncias especificas da Computagao que estdo relacionadas com as competéncias gerais
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) a saber (SBC, 2018): 1. Interpretacédo e transformacdo do
mundo; 2. Aplicacdo de Computacdo em diversas areas; 3. Formagdo, execucdo e andlise do processo de
resolucdo de problemas; 4. Desenvolvimento de projetos; 5 Computacdo € uma ciéncia.

O principal foco da Computacdo na Educacdo Basica estd no desenvolvimento de competéncias
relacionadas ao pensamento computacional, que mesmo sendo um termo recente, € considerado um dos
principais pilares do intelecto humano, junto da leitura, da escrita e da aritmética, isso porque todas essas
servem para explicar e modelar o universo e seus processos (SBC, 2018). Assim, observa-se 0 pensamento
computacional como a capacidade de entender problemas e apresentar solugdes sistematizadas em forma de
algoritmo (COSTA etal., 2019; SBC, 2018). Dessa forma, o ensino de ldgica de programac&o é tdo importante
para os estudantes como as disciplinas de fisica, biologia, quimica, etc., visto que a légica de programacéo
desenvolve o pensamento computacional e a organizacéo légica do pensamento para a resolucao de problemas
(FERREIRA et al., 2019). A capacidade de abstracdo é fundamental para o desenvolvimento do pensamento
computacional, principalmente para a compreensdo de problemas e a proposta de solu¢des (ZANETTI e
OLIVEIRA, 2015). Wing (2008) introduziu o termo Pensamento Computacional (em inglés Computational
Thinking) como forma de representar desde a estruturacdo do raciocinio logico para resolucédo de problemas
até o comportamento humano para a acdo empregada na resolucdo. Nesse sentido, Zanetti e Oliveira (2015)
indicam a adocdo do pensamento computacional para orientacdo da atividade mental de abstrair problemas e
formular solu¢des em forma de algoritmos.

Além do desenvolvimento do pensamento computacional é importante observar o uso de tecnologias
na educacéo, especificamente o uso de dispositivos moveis como smartphones e tablets. Egido et al. (2018)
destacam que a Aprendizagem Movel (Mobile Learning ou M-learning) € um processo de aprendizagem que
ocorre com o apoio de dispositivos mdveis, comuns no cotidiano dos estudantes, que carregam dentre suas
caracteristicas a portabilidade, a integracdo de varias midias, a mobilidade e a flexibilidade na configuracdo
do uso do dispositivo para fins educacionais. Essas caracteristicas permitem que estudantes e professores
ampliem o acesso a educagdo, visto que ndo h& necessidade de professores e estudantes estarem
geograficamente e temporalmente juntos para que o processo de ensino-aprendizagem ocorra (EGIDO et al.,
2018). Assim, o uso de dispositivos moveis na educacdo pode ser considerado um facilitador para o processo
ensino-aprendizagem visto que o uso de dispositivos moveis agrega varias possibilidades de interacdo entre
professor e aluno, potencializando uma ampla variedade de oportunidades para aprimorar 0 processo ensino-
aprendizagem (EGIDO et al., 2018; LEITE, 2014).

Os dispositivos moveis, em especial smartphones e tablets, possuem uma multiplicidade de funcgdes
que sdo exploradas pelos jovens, em sua maioria, para o entretenimento e comunicagdo. Contudo, esses
dispositivos podem ser utilizados em favor da educacdo, principalmente porque o0s jovens estudantes
demonstram bastante interesse e familiaridade com uso desses dispositivos (MEDEIROS, BERGMANN e
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WANGENHEIM, 2020). Assim, é fato que o setor educacional deve se apropriar desses dispositivos e tirar
vantagem de suas caracteristicas e desta forma, podem favorecer a autonomia e a autoria dos estudantes.
Conforme mencionado por Medeiros, Bergmann e Wahgenheim (2020), os dispositivos moéveis fazem a juncédo
de varias funcionalidades e recursos multimidias em um sé produto o que permite explorar 0 senso criativo e
a proposta de trabalho nos estudantes.

Leite (2014) destaca que a educacdo tem sido uma das areas que mais se beneficia com a
“interferéncia” das novas tecnologias, especialmente as relacionadas ao uso da Internet, isso porque as
tecnologias educacionais se tém convertido em um suporte fundamental para a instrugdo, beneficiando uma
grande quantidade de pessoas. Ainda em Leite (2014) sdo apontadas quatro tipologias diferentes de
aprendizagem cujo foco € a Internet: 1) aprender fazendo; 2) aprender interatuando; 3) aprender buscando; 4)
aprender compartilhando.

O MIT App Inventor é um ambiente de desenvolvimento para criacdo de aplicativos para dispositivos
moveis que utilizem como sistema operacional 0 Android. E um ambiente baseado em blocos de instrugdes
que permite a programacdo de aplicativos de forma ludica. Segundo MIT (2020), o projeto pretende
democratizar o desenvolvimento de software, pois permite a todos, inclusive criangas, a criarem aplicativos
simples e complexos, de forma que os jovens deixem apenas de consumir tecnologia para se tornarem
produtores de tecnologias. Isso é possivel porque o ambiente de desenvolvimento baseado em blocos simplifica
a programacao, visto que o processo de construcdo de aplicagdes consiste em arrastar, soltar e encaixar blocos
de comando, de forma que os blocos sejam organizados logicamente na solucdo de um problema. Observa-se
assim que o desenvolvedor se preocupa com a légica de programacao e ndo com a sintaxe de comandos, porque
0 encaixe de blocos s6 é possivel em situacGes em que a sintaxe seja valida (MEDEIROS, BERGMANN e
WANGENHEIM, 2020; MIT, 2020).

O App Inventor foi desenvolvido inicialmente pela Google em 2010 e atualmente é mantido por grupos
de pesquisadores do MIT (Massachusetts Institute of Technology). Segundo Rodrigues, Souza e Paiva (2017),
0 App Inventor foi desenvolvido pelo professor Hal Abelson do MIT e por Mark Friedman da Google, com
intuito de colaborar no ensino e aprendizagem de programagdo. E um software de cddigo aberto
disponibilizado gratuitamente pelo MIT em varias linguas (EGIDO et al., 2018; MEDEIROS, BERGMANN
e WANGENHEIM, 2020; MIT, 2020).

Ferreira et al. (2019) destacam que o App Inventor é um ambiente de programacéo visual que permite
o desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moveis com sistema operacional Android de maneira
consideravelmente simples, por utilizar programagdo baseada em blocos diminui a complexidade do
desenvolvimento se comparada a linguagens de programacao tradicional. Ainda segundo Ferreira et al. (2019),
0 ambiente grafico do App Inventor e a programacao em blocos possibilita o ensino de conceitos de ldgica de
programacdo de forma atraente e motivadora aos estudantes. O App Inventor ja vem sendo utilizado em
atividades na Educacdo Bésica, com maior frequéncia no Ensino Médio, além disso, varias iniciativas estdo
disponiveis em torno da ferramenta como tutoriais em video e oficinas de curta duracdo (FERREIRA et al.,
2019; MEDEIROS, BERGMANN e WANGENHEIM, 2020; MIT, 2020).

Rodrigues, Souza e Paiva (2017) apontam que a programacédo visual empregada no App Inventor
permite que 0s primeiros passos para o desenvolvimento de aplicativos moveis sejam realizados por usuarios
gue ndo possuem qualquer conhecimento de programacdo. Os projetos desenvolvidos no App Inventor sdo
armazenados na nuvem de forma automatica, dessa forma, permite que o usuario acesse seus projetos de
qualquer dispositivo conectado a internet.

METODOLOGIA

Como metodologia de trabalho, esse projeto envolve inicialmente pesquisas em bibliografias
especializadas na area de Computacdo, pensamento computacional, Ensino de Computacdo, Informatica na
Educacdo, Mobile Learning e Objetos de Aprendizagem. Nesta etapa do projeto utilizou-se 0 acesso aos portais
de periddicos e outras fontes de dados cientificos. Como técnica de estudo, utilizou-se o fichamento de cada
um dos artigos considerados relevantes ou correlatos ao presente projeto.

A parte prética consiste na proposta e desenvolvimento de objetos de aprendizagem. Para a construcéo
dos objetos de aprendizagem serdo considerados problemas cuja solugdo seja significativa no contexto dos
dispositivos moveis, buscando sempre trazer um significado ao uso do pensamento computacional no
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cotidiano. Os objetos de aprendizagem serdo construidos com o uso da plataforma App Inventor do MIT
considerando competéncias e habilidades indicadas na BNCC, especificamente para 0s niveis da Educacao
Basica. Além disso, o formato dos objetos de aprendizagem sera definido no grupo de pesquisa do qual esse
projeto estd inserido. Ap6s a implementacdo os objetos de aprendizagem serdo submetidos a professores e
alunos da educacéo bésica para que seja realizada uma avaliacdo e valida¢do do objeto.

CONSIDERACOES FINAIS

Esse projeto estd em andamento. Até o momento foram realizadas as etapas de pesquisa em
bibliografias e discussdo sobre os conceitos pesquisados. Por estar no escopo de um grupo de pesquisa com
temas correlatos, a discussao entre os participantes do grupo agrega possibilidades e visbes aprofundadas sobre
a pesquisa. Em paralelo as pesquisas, foram realizados cursos que trabalham o uso do App Inventor, permitindo
a apropriacdo da tecnologia para aplicagdo na construcdo dos objetos de aprendizagem. Como etapa a ser
realizada, serdo propostos e desenvolvidos os objetos de aprendizagem para a educagdo basica, e também o
formato de tais objetos. Uma etapa a ser organizada em trabalhos futuros é o estudo de formas de avaliacéo e
validacao de objetos de aprendizagem direcionados ao desenvolvimento do pensamento computacional.
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