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Resumo

O Pensamento Computacional pode ser considerado como uma das habilidades intelec-
tuais basicas de um ser humano, comparada a leitura, fala e realizacao de operacoes.
Dessa forma é preciso discutir o aumento da abrangéncia do ensino deste, passando-se
a considera-lo como uma ciéncia béasica. Este trabalho tem como objetivo descrever a
utilizagao do Pensamento Computacional e apresentar tecnologias para seu desenvolvi-
mento, a fim de divulgd-lo como possibilidade para melhorar o cenario educacional e
expor os desafios que estao sendo enfrentados em sua implementagao. Para a concre-
tizagao, utilizou-se a metodologia de pesquisa exploratoria a fim de estabelecer a base
tedrica necessaria a andlise e apresentacao das tecnologias de apoio. Com isso, sao apre-
sentadas algumas defini¢oes relevantes, as principais metodologias aplicadas no processo
de ensino e aprendizagem, bem como apresentadas e analisadas quatro ferramentas que

auxiliam no desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Palavras-chave: Pensamento Computacional, Ciéncia da Computagao, Ambientes Vi-

suais de Programacao



Abstract

The Computational Thinking can be considered as one of the basic intellectual abilities of a
human being, compared to reading, speaking and performing arithmetic operations. Thus
it is necessary to discuss the increased scope of the teaching of this, going to consider it as a
basic science. This paper aims to describe the use of Computational Thinking and present
the technologies for its development in order to promote it as a possibility to improve the
educational environment and expose the challenges being faced in its implementation. For
the concretion, it used the exploratory research methodology to establish the theoretical
basis necessary for the analysis and presentation of assistive technologies. So, it presents
some relevant definitions, the main methodologies applied in the teaching and learning as
well as presented and analyzed four tools that assist in the development of computational

thinking.

Keywords: Computational Thinking, Computer Science, Visual Programming Environ-

ments.
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1 Introducao

A Computagao constitui uma area de conhecimento que abrange inimeras atividades
humanas, de forma que nao se pode imaginar uma sociedade sem computadores e suas
tecnologias (Franga et al, 2014). A combinagao do pensamento critico com os fundamen-
tos da Computagao define uma metodologia para resolver problemas, que Wing (2006)
denominou Pensamento Computacional.

Pensamento Computacional é o processo de pensamento envolvido na formulacao
de problemas e das suas solugoes, tendo como base os fundamentos da Ciéncia da Com-
putagao (Andrade et al, 2013). Esta visao defende que a cultura do computador ajuda
a sociedade nao somente a aprender, mas especialmente oferece uma nova maneira de
aprender a aprender. De forma geral, habilidades comumente utilizadas na criagao de
programas computacionais para resolver problemas especificos sao utilizadas como uma
metodologia para resolver problemas nas mais diversas areas (Nunes, 2011).

Dessa forma, Nunes (2011) afirma que a introdu¢ao do Pensamento Computacio-
nal na educacao basica prové os recursos cognitivos necessarios a resolucao de problemas,
transversal a todas as dreas do conhecimento. Assim, inclusao da Ciéncia da Computacao

na educagao bésica brasileira é algo acontecerd em breve (Franga et al, 2014).

1.1 Justificativa

A lista de conhecimentos e habilidades necessaria para o pleno exercicio da cidadania no
século XXI é extensa e inclui o Pensamento Computacional (Blikstein, 2008), que apoia
e se relaciona com diversas outras dreas de conhecimento. De acordo com Wing (2006),
o Pensamento Computacional pode ser colocado como uma das habilidades intelectuais
bésicas de um ser humano, comparada a ler, escrever, falar e fazer operacoes aritméticas.

As solugoes computacionais estao presentes em problemas de diversas areas, pro-
movendo oportunidades de emprego e insercao de jovens em um mercado de trabalho

globalizado e de alta competitividade (Franca et al, 2014).



1.2 Objetivos 11

Dessa forma discute-se o aumento da abrangéncia do ensino da Ciéncia da Com-
putagao, passando-se a considerd-la uma ciéncia basica (Barcelos; Silveira, 2012). Um
subconjunto de competéncias e habilidades basicas relacionadas a esta area de conheci-
mento deveria ser desenvolvido pelos estudantes desde o ensino basico. Segundo Wing
(2006), esse subconjunto de competéncias e habilidades, denominado como Pensamento
Computacional, envolve as competéncias relacionadas a abstracao e decomposicao de pro-
blemas de forma a permitir sua resolucao utilizando recursos computacionais e estratégias
algoritmicas.

Empresas multinacionais apoiam o ensino do Pensamento Computacional e se
empenham na disseminagao de sua metodologia. Em 2007, a Microsoft e a Universidade
de Carnegie Mellon criaram o Centro de Pensamento Computacional (Carnegie Mellon,
2013). O Google, por sua vez, tem se empenhado em promover esta metodologia em todo
o curriculo do ensino primario e secundario nos Estados Unidos (Google, 2016).

No Brasil, podemos destacar dois projetos voltados a introdugao do Pensamento
Computacional no ambito do ensino basico: o Game Design Brasil, vinculado a Pontificia
Universidade Catolica do Rio de Janeiro, que tem como objetivo o desenvolvimento de
uma tecnologia brasileira para estimular o ensino e aprendizado de Computacao em escolas
de ensino fundamental e médio (Puc-Rio, 2016) e o Computacao Desplugada, que tem
como meta propagar os fundamentos da Ciéncia da Computagao sem o uso de computador

para alunos de escolas publicas (Scaico et al, 2012b).

1.2 Objetivos

Com este trabalho, busca-se pesquisar e descrever a utilizagao do Pensamento Compu-
tacional nas escolas e apresentar tecnologias para sua concretizacao, a fim de divulga-lo
como possibilidade para melhorar o cenario educacional e expor os desafios que estao
sendo enfrentados em sua implementagao.

Como objetivos especificos, podem ser citados:

1. Definir o conceito de Pensamento Computacional e os assuntos tratados por essa

metodologia;
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2. Pesquisar e apresentar métodos para o ensino do Pensamento Computacional pro-

postos na literatura;

3. Apontar as tecnologias disponiveis e apresentar como elas auxiliam no processo de

ensino da metodologia do Pensamento Computacional.

1.3 Metodologia

Com o intuito de alcancar os objetivos descritos, foi realizada uma pesquisa exploratoria
sobre o Pensamento Computacional, a fim de estabelecer a base tedrica necessaria para
a analise e apresentagao de ferramentas voltadas para a Educacao. Com isso, busca-se
auxiliar as escolas na escolha de uma dessas ferramentas para a inclusao da metodologia
do Pensamento Computacional em suas instituicoes.

Esse tipo de pesquisa, segundo Gil (2002), busca trazer mais informagoes sobre

um tema através de pesquisas bibliograficas. Em geral, esse tipo de pesquisa envolve:

1. Um levantamento bibliografico, que utiliza artigos, monografias, dissertacoes, teses,

livros, periddicos e pesquisas na Internet como fontes de pesquisa;

2. A analise de exemplos para auxiliar no entendimento do tema.

1.4 Estrutura do trabalho

Esse trabalho esta estruturado da seguinte forma:

No primeiro capitulo, de introducao, é realizada a contextualizagao do tema e
apresentada justificativa para realizagao do trabalho e seus objetivos e a metodologia
utilizada na pesquisa e a maneira como o trabalho esta estruturado.

Os conceitos e definicoes sobre o Pensamento Computacional sao descritos no
segundo capitulo, bem como as principais metodologias para ensino do Pensamento Com-
putacional.

No terceiro capitulo, é feita uma apresentacao e analise sobre as ferramentas de
apoio ao ensino do Pensamento Computacional. As seguintes ferramentas sao analisadas

neste capitulo: Scratch, RoboMind, App Inventor e SuperLogo.
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Por fim, o quarto capitulo apresenta as consideragoes finais a respeito do tema

abordado neste trabalho e algumas propostas para trabalhos futuros.
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2 Pensamento Computacional

2.1 Conceito

A Computagao apresenta mecanismos singulares de raciocinio para resolucao de proble-
mas, cujas aplica¢oes ultrapassam as fronteiras da Computagao em si (Barcelos; Silveira,
2012). O Pensamento Computacional é o método que utiliza fundamentos e técnicas da
Ciéncia da Computagao para solugao de problemas (Wing, 2006). Esse método tem como
proposta aplicar habilidades utilizadas para desenvolvimento de programas computacio-
nais como metodologia para resolu¢ao de problemas gerais (Andrade et al, 2013).

De acordo com Andrade et al (2013), existem trés pilares bésicos que fundamen-
tam o Pensamento Computacional: a abstragao, a automacao e a analise.

A abstracao é a habilidade de extrair apenas as caracteristicas importantes de um
problema para o solucionar, levando em consideracao que as caracteristicas secundérias
ja foram solucionadas. Problemas com elevado grau de complexidade tornam-se dificeis
de serem resolvidos caso nao seja feita uma abstracao adequada.

A automacao é a utilizacao de um meio eletronico na substituicao do trabalho
manual. Um computador é considerado um meio eletronico capaz de substituir o trabalho
de um ser um humano. Entretanto, o computador sé sera 1util se forem dadas instrugoes
corretas para a execucao de determinada tarefa.

A analise é o estudo dos resultados obtidos pela automagao. Se eles nao sairem
como o esperado, existe a possibilidade de nao ter sido escolhido um nivel de abstracao
adequado ou até mesmo de nao ter sido planejada a solugao automatizada corretamente.

Wing (2006) define o Pensamento Computacional através das seguintes carac-
teristicas:

Conceituar ao invés de programar. O Pensamento Computacional significa mais
do que saber programar. Aplicar o Pensamento Computacional para a resolucao de pro-
blemas significa reduzir os problemas, aparentemente insoliveis, em problemas menores e

mais simples de serem solucionados. Isso exige a capacidade de pensar de forma abstrata
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e nao a mera aplicagao de técnicas de programacao.

E uma habilidade fundamental e nao repetitiva. Uma habilidade fundamental é
algo que todo ser humano precisa conhecer para viver na sociedade moderna. O Pensa-
mento Computacional nao é uma habilidade mecanica ou repetitiva, mas algo que permite
a resolugao de problemas diversos utilizando um recurso de facil acesso na sociedade atual
— os computadores — e por isso deveria ser desenvolvido por todos os estudantes.

E a maneira na qual pessoas pensam, e nio os computadores. O Pensamento
Computacional nao é uma reducao do raciocinio para simular o processamento do compu-
tador, ao contrario disso. Pessoas sao inteligentes e criativas. Dessa forma, o computador
é apenas um facilitador para a resolucao de problemas através do Pensamento Computa-
cional, aplicando um tratamento especifico para um problema, de forma que ele possa ser
resolvido por computadores.

Complementa e combina a Matemadtica e a Engenharia. O Pensamento Com-
putacional utiliza de forma inerente o pensamento matemdtico, uma vez que os seus
fundamentos formais sao baseados na matematica. Além disso, o Pensamento Computa-
cional também utiliza de forma inerente o pensamento de engenharia, uma vez que sao
construidos sistemas que interagem com o mundo real. As limitagoes dos computadores
forcam a utilizagdo do pensar computacionalmente, nao apenas matematicamente. Ser
livre para construir mundos virtuais permite projetar sistemas para além do mundo fisico.

Gera ideias e nao artefatos. O Pensamento Computacional nao ird necessaria-
mente produzir um software ou hardware. O Pensamento Computacional envolve concei-
tos computacionais que usamos para abordar e resolver problemas, gerenciar nossas vidas
didrias, e se comunicar e interagir com outras pessoas.

Para todos, em qualquer lugar. Por fim, o Pensamento Computacional é til para
todas as pessoas, em diversas aplicagoes.

Além da definicdo de Pensamento Computacional, Wing (2006) ainda defende
a introducao do Pensamento Computacional no ensino bésico de forma a despertar o
interesse dos alunos pela area de Computacao, mostrando a versatilidade e relevancia na
solugao de problemas do mundo atual.

Isbell et al (2010) apresentam o resultado de um debate sobre a natureza da
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Computacao com o objetivo de orientar o curriculo de cursos de graduacao. O resultado
desse debate foi uma visao alternativa sobre o Pensamento Computacional. Na visao dos
autores, o conceito de Computacao estd baseado na producao de modelos representativos
de um determinado dominio. Esses modelos devem ser expressos em uma determinada
linguagem e podem ser manipulados, interpretados e modificados por uma maquina. Nesse
caso, o Pensamento Computacional se baseia nos seguintes conceitos: modelos; abstragao;
interpretacao de dados ou de padroes; escala e limites para o processamento; simulacao
de sistemas a partir de modelos e possibilidade de automacao dos modelos. A partir
desses conceitos, os autores enumeram algumas habilidades necessarias para desenvolver
modelos baseados no Pesamento Computacional. Essas habilidades sao apresentadas a

seguir:
e Analisar um problema para entender o contexto e requisitos;

e Desenvolver uma solugao para esse problema e implementar essa solucao usando

ferramentas e técnicas adequadas;

e Verificar se a solucao - que pode ou nao pode ser um programa de computador -

funciona corretamente e validar que corresponde aos resultados esperados;
e Identificar e corrigir os componentes com problemas;

e Desenvolver documentos sobre a solucao para permitir que outras pessoas entendam

quais foram as razoes para as decisoes tomadas durante o desenvolvimento;

e Gerenciar o processo de desenvolvimento, incluindo ser capaz de informar estimati-

vas sobre as dificuldades relacionadas ao desenvolvimento do modelo.

Blikstein (2008) afirma que o Pensamento Computacional é saber utilizar o com-
putador como instrumento de aumento do poder cognitivo e operacional humano. O
autor define duas etapas para o que ele chama de “pensar computacionalmente”. A
primeira etapa é identificar tarefas cognitivas que podem ser realizadas de forma mais
rapida e eficiente por um computador. A segunda etapa é saber programar um compu-
tador para realizar essas tarefas cognitivas, em outras palavras, transferir aquilo que nao

é essencialmente humano para um computador. Dessa forma, o autor defende o uso de
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computadores e redes de computadores para aumentar a produtividade, inventividade e
criatividade. Blikstein (2008) ainda critica a forma como as escolas ensinam as novas tec-
nologias, argumentando que os alunos estao aprendendo apenas a recombinar informagoes
jé existentes em mecanismos de busca e nao estao aprendendo a criar conhecimento novo
por meio da tecnologia.

Com base no principio de que todos os alunos devem demonstrar competéncia
nas habilidades basicas do Pensamento Computacional na conclusao do ensino médio, as
organizagoes CSTA, ISTE e a NSF propuseram um conjunto com nove conceitos da area
da Computacao considerados fundamentais de serem trabalhados para o desenvolvimento
do Pensamento Computacional (CSTA et al, 2011). Esses conceitos sdo enumerados a

seguir.

1. Coleta de dados: é o processo de reunir dados de forma apropriada.

2. Analise de dados: é o passo que objetiva tornar os dados coletados coerentes, en-

contrando padroes e tirando conclusoes a partir destes dados.

3. Representagao de dados: é o processo de organizar apropriadamente as informagoes
por meio de tabelas, graficos, palavras, imagens ou qualquer outro recurso dis-

ponivel.

4. Decomposicao de problemas: é capacidade de divisao das tarefas em partes menores

e manuseaveis.

5. Abstragao: é a redugao da complexidade de um problema para focar na questao

principal.

6. Algoritmos e procedimentos: sao definidos como uma possivel série organizada de

passos para resolver um problema ou atingir algum objetivo.

7. Automagao: é a utilizagdo de computadores ou maquinas para fazer tarefas repeti-

tivas ou tediosas.

8. Simulacao: ¢é a representacao ou a modelagem de um processo e a sua execucao.
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9. Paralelismo: ¢é a forma de organizar recursos para simultaneamente desenvolver

tarefas que atinjam um objetivo em comum.

Dessa forma, de acordo com CSTA et al (2011), o Pensamento Computacional
¢ um processo de resolugao de problemas que inclui, mas nao se limita, algumas carac-
teristicas como formular problemas de modo que seja possivel utilizar um computador para
auxiliar a resolvé-los; organizar os dados logicamente de modo que, no futuro, seja possivel
analisé-los; representar dados através de abstracgoes, tais como modelos e simulagoes; criar
fomas de automatizar as solugoes através do pensamento algoritmico; permitir identificar,
analisar e implementar solugoes possiveis, com o objetivo de conseguir a combinagao mais
eficiente e eficaz de etapas e recursos; generalizar e transferir este processo de solucao de

problemas a uma variedade de outros problemas.

2.2 Metodologias de ensino do Pensamento Compu-
tacional

O interesse em ensinar a Computacao na educacao basica é um tema que vem sendo tra-
tado em varios locais no mundo. Em alguns paises ja se utiliza um curriculo minimo para
o ensino da Ciéncia da Computagao, como em Israel (Gal-Ezer, 1995), no Canada (MEO,
2008) e nos Estados Unidos, onde o modelo de curriculo investe no ensino de contetdos
baseados na chamada Educagao Imperativa, a qual mais importante do que aprender te-
mas ligados as tecnologias estd a capacidade de desenvolver o Pensamento Computacional
(Scaico et al, 2012b). Um dos projetos com maior aceitagdo e mundialmente conhecido por
favorecer o ensino do Pensamento Computacional é denominado Computacao Desplugada
(Scaico et al, 2012b).

A Computacao Desplugada é baseada no livro “Ensinando Ciéncia da Com-
putagao sem o uso do computador”, escrito por Bell et al (2011). Este livro apresenta
uma série de atividades ludicas desenvolvidas com o objetivo de ensinar os fundamentos
da Ciéncia da Computagao sem a necessidade de computadores. A grande vantagem dessa
abordagem é a independéncia de recursos de hardware ou software. Dessa forma, as ati-

vidades propostas no livro podem ser aplicadas em qualquer lugar, até mesmo em escolas
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sem a disponibilidade de computadores ou dispositivos tecnoldgicos. Além disso, as ativi-
dades podem ser ministradas por uma pessoa que nao é especialista em Computacao. Os
contetdos abordados nas atividades propostas baseiam-se em conceitos fundamentais da
Ciencia da Computacao, o que torna seu uso abrangente e evita a defasagem do conteido
no tempo (Sousa et al, 2011).

O site Computer Science Unplugged! disponibiliza o livro gratuitamente em di-
versos idiomas. Este livro estd estruturado em trés partes: (i) Representando as In-
formagoes, (ii) Algoritmos, (iii) Representando Procedimentos. A Representagao das In-
formacoes possui atividades que ilustram as formas utilizadas pelos computadores na
representacao dos dados tratando de temas como armazenamento e representacao da in-
formacao (numeros bindrios, texto e imagens) e compressao de dados. A parte sobre
Algoritmos aborda métodos computacionais de uso frequente no cotidiano, tais como os
algoritmos de ordenacao e de busca de informacao. A tultima parte, Representacao de
Procedimentos, apresenta conceitos mais avancados, a exemplo dos automatos de estados
finitos, grafos e linguagens de programacao (Scaico et al, 2012a). A Computacao Des-
plugada vem sendo empregada em diversos paises, como Estados Unidos, Franca e Japao
(Sousa et al, 2011). No Brasil, hé relatos do uso dessa metodologia, evidenciado por Sousa
et al (2011) e Scaico et al (2012a).

A interdisciplinaridade do Pensamento Computacional também tem sido consi-
derada em acoes para disseminar os conhecimentos em Computagao. Nessa iniciativa,
os alunos e professores sao envolvidos em projetos interdisciplinares, nos quais a Com-
putacao age como meio para a construcao de solugoes. Além disso, existe a possibilidade
de desenvolver jogos digitais que apoiam o ensino de areas como a Matematica. O desen-
volvimento de tais artefatos é realizado por meio de ambientes visuais de programacao.
Essa iniciativa apoia a aprendizagem de conceitos associadas as disciplinas contempladas,
além de possibilitar o desenvolvimento do raciocinio 16gico dos alunos (Franca et al, 2014).

Outra proposta de trabalho que vem sendo adotada refere-se ao ensino de pro-
gramacao como forma de desenvolvimento do raciocinio 16gico. O desenvolvimento de

algoritmos é a base para todas as areas relacionadas com a Computacao, no entanto, o

thttp://csunplugged.org/
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estudo de algoritmos nao deveria interessar apenas de estudantes de Computacao (Scaico
et al, 2013).

Aprender a programar permite desenvolver outras habilidades que contribuem
para aprimorar o raciocinio légico. O desenvolvimento de algoritmos envolve a habilidade
de solucionar problemas. Se o problema for grande, serd preciso o exercicio de outras
habilidades, como dividir o problema em subproblemas e criar uma solucao central. En-
tretanto, aprender uma linguagem de programacao é uma tarefa desafiadora. Sendo assim,
é preciso tornar o ensino de programacao acessivel para um maior nimero de individuos,
estimulando capacidades cognitivas e possibilitando a aplicacao de técnicas utilizadas na
programagcao para a resolucao de diversos outros tipos de problemas, nas mais distintas
profissoes (Scaico et al, 2013).

Dessa forma, devido as dificuldades na aprendizagem de programagcao apresenta-
das por iniciantes, desenvolveu-se o ensino de programacdo orientado ao design (Scaico
et al, 2013). Essa proposta utiliza ambientes visuais de programacgao que possibilitam
introduzir tal conceito de maneira simples e facil. Desse modo, o aluno foca apenas na
logica de funcionamento do projeto, sem preocupar-se com a sintaxe de uma linguagem

de programagao especifica (Franga et al, 2014).
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3 Apresentacao e analise das ferramentas de
apoio ao Ensino do Pensamento

Computacional

As ferramentas de apoio facilitam o processo de ensino da Ciéncia da Computacao, de
forma lidica e dinamica. A utilizagao dessas ferramentas no ambito escolar, propoem mais
que o ensino dos conceitos de Computagao. Através delas os alunos se sentem desafiados e
desenvolvem a criatividade. Além disso, as ferramentas facilitam a resolucao de problemas
habituais, construindo assim o Pensamento Computacional (Franga et al, 2014).

A seguir, serao apresentadas algumas ferramentas para auxilio do ensino do Pen-

samento Computacional.

3.1 Scratch

O Scratch é uma linguagem de programacao visual, desenvolvida pelo Media Lab do
MIT, que possibilita a criacao de histérias interativas, animacoes, simulacgoes e jogos, € o
compartilhamento dessas criagoes na Web.

O ambiente Scratch apresenta uma linguagem que auxilia a aprendizagem de
programagcao através de um conceito inovador de desenvolvimento de codigo orientado
ao design. Esse conceito privilegia a Computag¢ao Criativa. De acordo com Scaico et al
(2013), a computagcao criativa é uma expressao utilizada para assumir que o conhecimento
e as praticas que os jovens precisam adquirir para criar um software devem ser provenientes
dos seus interesses pessoais. Além disso, a utilizacao do Scratch possibilita ensinar as
principais estruturas de uma linguagem de programacao e praticar técnicas utilizadas na
construcao de algoritmos, como é o caso do uso da abstracao, depuracao de erros, testes
e melhoria de algoritmos simples (Franca e Tedesco, 2015).

Dessa maneira, o Scratch possibilita ao aluno concentrar-se no exercicio do Pen-

samento Computacional e na criatividade durante o desenvolvimento das solugoes, sem
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precisar se preocupar com questoes que sao importantes, mas acessoérias a programagao,
como ¢ o caso da correcao de problemas de sintaxe. Isso incentiva o aluno iniciante a se
empenhar mais na criacdo dos cédigos (Scaico et al, 2013).

As aplicagoes utilizando o Scratch também podem interagir com o mundo real,
através de informacoes obtidas de uma camera ou de um microfone. Assim, o compor-
tamento que pode ser produzido é algo semelhante ao que acontece em jogos modernos

(Scaico et al, 2013).
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Figura 3.1: Tela inicial do Scratch - Fonte: site

Um projeto no Scratch é formado por um palco e por varios objetos. O palco é
o plano de fundo estatico onde os objetos podem executar as suas agoes. Para executar o
projeto e definir o comportamento de cada um dos objetos, os usuarios associam a estes
objetos sons, imagens e variaveis que podem ser manipulados pelos diferentes tipos de co-
mandos fornecidos pela linguagem de programagao do ambiente. Os comandos do Scratch
precisam somente ser arrastados e soltados no espago de comandos, onde, posteriormente,
podem ser encaixados uns nos outros. Os comandos no Scratch assemelham-se a pecas de

quebra-cabeca e indicam com sua forma como podem ser combinados corretamente. Desta
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maneira, os comandos quando combinados formam programas que estao sempre sintati-
camente corretos. Sem a preocupagao com erros sintaticos, os usudrios focam apenas na
criagao da légica de funcionamento de seus projetos (Aureliano e Tedesco, 2012).

A principal limitacao que o Scratch apresenta é a falta de um feedback passo a
passo sobre o que o aluno produz na ferramenta. Esse feedback podera ajudar o aluno
a entender qual parte do algoritmo esta sendo executado e qual apresenta um erro, por
exemplo. A diversidade de objetos ludicos: jogos, animacoes, e histérias interativas, que
se pode construir na ferramenta, e a linguagem em blocos sao os pontos positivos que se

destacam na ferramenta (Silva et al, 2014).

3.2 RoboMind

RoboMind é um ambiente de desenvolvimento criado pela Universidade de Amsterdam,
com o intuito de facilitar no ensino de conceitos iniciais de programacao de computadores
(Silva et al, 2014). Esse ambiente oferece uma linguagem de programagao simples para
movimentagao de um robo. Esse robo precisa ser programado para realizar algumas tarefas
dentro de um mundo bidimensional. Dessa forma é possivel ensinar conceitos de logica
de programacao e ter uma nogao inicial das dreas de Inteligéncia Artificial e Robdtica.

A interface do ambiente de desenvolvimento é composta de trés partes: a esquerda
encontra-se a area de edicao do programa; a direita o mundo em que o robo se movimenta
de acordo com o programa; e na parte inferior estd o controle de execucao do programa
junto de uma area de mensagens, que é usada para apresentar erros sintaticos ou situagoes
em que o robo tem problemas durante a execugao, como por exemplo, quando o robo bate
numa parede (Benitti et al, 2009).

O robo6 contém sensores que conseguem enxergar se existem objetos ao seu redor,
por exemplo, vazioEsquerda(), temObstaculoEsquerda(), vazioFrente(), temObstaculoFrente(),
e assim por diante. Além disso, a linguagem utilizada pelo RoboMind oferece um conjunto
de instrugoes para movimentacao do robo, apresentado na tabela 3.1.

A linguagem também apresenta comandos para estrutura de sele¢ao (se-senao) e
repeticao contendo trés versoes: (repetir(n)), repete a instrugao n vezes; (repetir()), repete

continuamente a instrucao; e (repetirEnquanto(condi¢ao)), repete enquanto a condigao for
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Figura 3.2: RoboMind

satisfeita. Dessa forma, é possivel utilizar o RoboMind para o ensino de conceitos basicos

de programagao associado aos conceitos de expressoes logicas, estruturas de decisao e

estruturas de repetigao (Silva et al, 2014).

Tabela 3.1: Instrucoes para movimentagao do robo

Comando Descrigao

andarFrente(n) | faz o robd se movimentar para frente
andarTrés(n) faz o robo se movimentar para tras
andarNorte(n) | faz o robd se movimentar para o norte
andarSul(n) faz o robo se movimentar para o sul
andarLeste(n) | faz o robo se movimentar para o leste
andarOeste(n) | faz o robd se movimentar para o oeste
virarEsquerda() | move o rob6 90° para a esquerda
virarDireital() move o robo 90° para a direita
pegar() pegar objetos

soltar() soltar objetos

O RoboMind foi desenvolvido para permitir a internacionalizacao tanto da inter-

face do ambiente, quanto a prépria linguagem de programacao. Atualmente, o RoboMind

esta disponivel nos idiomas arabe, alemao, chinés, francés, holandés, inglés, portugueés do

Brasil e sueco (Benitti et al, 2009).
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Uma limitacao do RoboMind é que nao é possivel abordar todos os contetudos
sobre a légica de programacao, mesmo que a linguagem utilizada consiga utilizar varios
conceitos importantes como estruturas de decisao e repeticao. Além disso o RoboMind
nao apresenta explicitamente os conceitos de variaveis e constantes, que sao importantes

para um melhor entendimento da légica de Computagao (Silva et al, 2014).

3.3 App Inventor

O App Inventor é um ambiente visual de programagcao em blocos, que permite a criagao
de aplicativos para dispositivos moéveis Android de uma forma simples, principalmente se
comparada as linguagens de programacao tradicionais. Seu ambiente grafico possibilita
o ensino de conceitos de logica de programacao de uma maneira atraente e motivadora
para estudantes do ensino médio e superior (Gomes e Melo, 2013).

O App Inventor foi desenvolvido conjuntamente pelo Google e MIT. O seu dife-
rencial baseia-se na possibilidade dos usuarios criarem aplicagoes que incorporem servigos
baseados na web, interagao com redes sociais, leitura de cédigos de barra, interacao com
sensores de orientagao e geolocalizacao, e de funcionalidades como text-to-speech e reco-

nhecimento de fala (MIT, 2016).
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Inspirado em linguagens como o Scratch, o App Inventor apresenta um ambiente
de aprendizagem que permite aos estudantes criarem aplicacoes a medida que descobrem
e exercitam sua criatividade, tornando o aprendizado mais lidico. O desenvolvimento de
aplicativos utilizando o App Inventor é bastante intuitivo e nao exige conhecimento prévio
avancado em programacao. Além disso, os aplicativos criados podem ser utilizados em
qualquer dispositivos com a plataforma Android. O App Inventor é baseado em compo-
nentes, os quais sao manipulados por eventos, métodos e propriedades. Por exemplo, um
botao é considerado um componente, que tem a propriedade cor, que dispara o método
trocarCor() quando o evento click acontece.

O desenvolvimento de uma aplicagao nesta ferramenta é realizado através de duas
janelas: App Inventor Designer e Blocks Editor. A janela App Inventor Designer permite
criar visualmente a interface do usuario, ao clicar e arrastar os componentes da Palette,
tais como botoes, caixas de texto, figuras, animacoes, sons, entre outros, para o Viewer.
A janela Blocks Editor por sua vez, permite controlar o comportamento dos componentes
definidos na App Inventor Designer. Nesta janela, o usudrio encontra blocos conectaveis,

que podem ser eventos ou métodos, em uma interface do tipo arrastar e soltar, de forma
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muito similar ao Scratch.

3.4 SuperLogo

A linguagem Logo foi desenvolvida nos EUA, no MIT na década de 60. Essa linguagem
é utilizada no ambiente SuperLogo. O SuperLogo tem como premissa bésica despertar o
interesse do aluno a construcgao de conceitos geométricos (Motta, 2008).

Ao iniciar o programa aparecerao duas janelas: a Janela Gréfica (Figura 3.5) e
a Janela de Comandos (Figura 3.6). Na janela gréfica encontra-se a figura da tartaruga,
que representa o cursor grafico. Através da execucao de comandos, movimenta-se o cur-
sor resultando na construcao de desenhos. Na janela de comandos, o usuario digita os
comandos a serem executadas pela tartaruga e aciona os botoes do ambiente.

Os comandos bésicos movimentam a tartaruga na janela grafica, ou seja, anda-se
para frente ou para tras, indicando o valor do deslocamento ou gira-se a tartaruga para a

direita ou para esquerda indicando o valor, em graus, do giro. (Motta, 2009).

Tabela 3.2: Comandos bésicos para movimentacao da tartaruga no SuperLogo

Comando Descrigao

parafrente n Desloca n passos para frente
paratras n Desloca n passos para tras
paraesquerda n | Gira n graus no sentido antihorario
paradireita n Gira n graus no sentido horario

Além dos comandos bésicos, existem diversos outros comandos no SuperLogo,
tais como: desabilitar o lapis da tartaruga, apagar segmentos, habilitar o ldpis, trazer a
tartaruga para o centro, desenhar em trés dimensoes, escrever na tela, efetuar operagoes
aritméticas e légicas, tragar circulos e arcos, colorir desenhos, etc (Motta, 2008).

A linguagem Logo permite criar estruturas de repeticao através do comando repita
n [comandos]. Para desenhar um quadrado, por exemplo, basta utiliza o comando “repita
4 [parafrente 100 paradireita 90]”.

Um dos principais recursos oferecido pelo SuperLogo ¢é a criacao de procedimen-
tos. O procedimento é um conjunto de comandos ensinados ao SuperLogo que recebe
um nome e se propoe a executar determinada acao. Por exemplo, pode-se ensinar um

procedimento chamado quadrado. Sendo assim, sempre quando for necessario desenhar
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um quadrado, basta executar o este procedimento. Também é possivel indicar parametros
para um determinado procedimento. Dessa forma, indicando o parametro “tamanho” no
procedimento “quadrado”, pode-se desenhar quadrados de varios tamanhos, de acordo
com o parametro indicado.

Dentre as limitagoes do SuperLogo destaca-se a maneira na qual os seus conceitos
de légica sao apresentados aos usudarios. O ambiente deixa a desejar no aspecto ludico
porque a interface é pouco atraente. Geralmente, os alunos preferem ambientes que
possibilitem uma interagao lidica. Como pontos positivos destacam-se a flexibilidade e
a simplicidade da linguagem, além de apresentar uma enorme quantidade de comandos,

possibilitando o desenvolvimento de varios objetos (Silva et al, 2014).
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4 Consideracoes finais

A Computacao é uma area conhecimento que envolve grande parte das atividades huma-
nas atualmente. O contato com a Computacao permite o desenvolvimento de diversas
capacidades uteis para qualquer atividade profissional, como capacidade de resolver pro-
blemas, de simplificar e interpretar, de liderar, trabalhar em equipe e da fluéncia no uso de
tecnologias para quaisquer areas do conhecimento. Dessa forma, o Pensamento Computa-
cional torna-se necessario, assim como ler e escrever, para o pleno exercicio da cidadania
na sociedade atual.

No Brasil, a Sociedade Brasileira de Computagao (SBC), através da sua Comissao
de Especialistas de Ensino de Computagao e Informatica e do GT3 (Grupo de Trabalho
de Licenciatura em Computagao), tem incentivado as discussoes sobre a importancia de
introduzir o Pensamento Computacional no ensino basico. Entretanto, em grande parte
das escolas brasileiras os conceitos de Computagao e Informatica se confundem. O aluno
aprende habilidades relacionadas a Informatica, como navegar na internet, enviar e-mail,
ou operar aplicativos de escritério. Todavia, o Pensamento Computacional consiste em
saber utilizar o computador como um instrumento de aumento do poder cognitivo, para
aumentar a produtividade, inventividade e criatividade.

Uma das metodologias mais aceitas para o ensino do Pensamento Computacional
é a “Computacao Desplugada”. Essa metodologia consiste em ensinar Computagao sem
a utilizacao de computadores através de atividades ludicas que estimulam a criatividade
dos alunos.

Outra metodologia adotada em vérias instituicoes é o ensino de programacao
buscando desenvolver o raciocinio légico dos alunos. Entretanto, aprender a programar é
uma tarefa desafiadora para alunos iniciantes. A sala de aula é um ambiente complexo,
onde muitos processos e acoes estao acontecendo simultaneamente, e que é influenciado
pelo estilo de aprendizagem dos alunos. Dessa forma, vérios desafios sao enfrentados no
processo de ensino e aprendizagem da programacao.

Iniciar estudantes em programacao deve ser um processo que transfira emogoes
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positivas para o aprendiz, tornando-os capazes de construir a autossuficiéncia ideal para li-
dar com os diferentes problemas que surgirao quando estiverem desenvolvendo algoritmos.
Este é um aspecto de extrema importancia, principalmente, quando se trata de ensinar
aos jovens as habilidades de programacao. Assim, a presenca de bons programadores nao
é suficiente para despertar o interesse de novatos em programacao. E necessédrio entender
como utilizar mecanismos que possam engajar os alunos para que o fluxo de aprendiza-
gem seja mantido e eles possam enxergar o potencial das tecnologias a partir de uma nova
perspectiva. E mais, que possam se enxergar capazes de resolver novos problemas a partir
da fluéncia em tecnologias.

Dessa forma, é preciso realizar atividades que mantenham os estudantes engajados
e motivados para que as dificuldades sejam superadas e eles continuem interessados em
aprender. Sendo assim, a utilizagao apropriada de uma linguagem de programacao pode
contribuir para eliminar essas barreiras, mantendo o esfor¢co do aluno concentrado na
construcao dos algoritmos.

Nesse contexto, os ambientes visuais de programagao se tornam um grande faci-
litador no processo de ensino e aprendizagem da programacao. Esses ambientes possuem
uma interface amigavel e de facil manipulagao, favorecendo o entendimento dos conceitos
discutidos durante as aulas. Além disso, a criatividade dos estudantes é explorada durante
as tarefas que envolvem o uso dos ambientes de programacao em questao.

As ferramentas analisadas nesse trabalho, apresentam grande potencial para faci-
litar o processo de ensino do Pensamento Computacional, de forma lidica e dindmica. A
utilizagao dessas ferramentas no ambito escolar propoem mais que o ensino dos conceitos
de Computacao. Através delas, a criatividade e raciocinio logico dos alunos sao estimu-
lados. Além disso, o aluno desenvolve a capacidade de resolucao de problemas habituais,
construindo assim o Pensamento Computacional.

A escolha de uma das ferramentas para o apoio ao ensino da programacao deve
levar em consideracao o contexto onde ela sera inserida. Nesse sentido, é preciso analisar a
faixa etaria dos alunos, o grau de conhecimento sobre computagao, a possibilidade de pro-
mover o ensino da Computacao de modo interdisciplinar entre outros fatores. O Scratch,

por exemplo, apresenta um ambiente mais lidico, sendo possivel criar historias onde o
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aluno pode interagir com o programa que estd sendo desenvolvido, definindo caminhos
diferentes para a histéria de acordo com suas acoes. Assim como o Scratch, o RoboMind
também apresenta um ambiente lidico, porém os algoritmos que podem ser desenvolvidos
sao mais limitados, nao possibilitando a interacao entre o programa e o mundo real. J& o
App Inventor apresenta uma linguagem muito parecida com a linguagem do Scratch, no
entanto o grande diferencial é a possibilidade de desenvolver aplicativos para o Sistema
Operacional Android. Por fim, o SuperLogo apresenta um ambiente muito simples, en-
tretanto permite a sua utilizagao para estimular os alunos durante aulas de geometria,
promovendo assim, um processo de ensino e aprendizagem interdisciplinar.

Acredita-se que o ensino da Computacao é necessario para todas as pessoas que
vivem na sociedade atual. Através do uso de alguma das ferramentas analisadas é possivel
ensinar e aprender os conceitos de logica para programacao de forma lidica, e, através
da aprendizagem desses conceitos, os alunos conseguem desenvolver o Pensamento Com-
putacional, favorecendo a preparagao deles para a sociedade e o mercado de trabalho.
Considera-se importante também a influéncia que o ensino da Computacao pode exercer
em alunos do ensino basico na escolha de suas carreiras, despertando o interesse em cursos
de nivel superior de Computagao.

Nao faz parte do escopo desse trabalho, apresentar todas as funcionalidades das
ferramentas, ou comparar e determinar qual a melhor ferramenta, deixando assim uma

lacuna para possiveis trabalhos futuros.
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