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Resumo: Este trabalho tem por objetivo mapear estratégias docentes para a inclusdo do
pensamento computacional no ensino fundamental, visto a necessidade de promover aulas
interativas que abranjam as tecnologias na educagé@o bésica. Deste modo, realizamos uma
pesquisa quantitativa, baseada em um protocol o de coleta e selecéo de artigos a partir de seus
resumos. Foi realizada uma busca na base de dados do Google Académico e Capes com 0s
descritores "computational thinking” and "elementary School”, onde inicialmente foram
encontrados 3.480 artigos, destes foram selecionados 260. Em uma selecéo mais apurada,
realizada por dois avaliadores, restaram 108 artigos selecionados em uma perspectiva
mundial a fim de se levantar dados sobre como estdo sendo utilizados o pensamento
computacional no ensino fundamental. Os resultados dos artigos apontaram dados positivos
em relacdo a capacidade de solucionar problemas e no comportamento social dos estudantes
a partir das metodologias utilizadas. Desta forma, esta pesquisa expde um panorama geral
sobre 0 Pensamento Computacional, a fim de nortear um planejamento pedagégico que se
encaixe nas habilidades digitais que se pretende desenvolver.
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Abstract: This work aims to map teaching strategies for the inclusion of computational
thinking in elementary education, given the need to promote interactive classes that cover
technologies in basic education. Thus, we performed a quantitative research, based on a
protocol for collecting and selecting articles from their abstracts. A search was carried out in
the Google Scholar and Capes database with the descriptors "computational thinking" and
"elementary School”, where 3,480 articles were initially found, of which 260 were selected.
In a more accurate selection, performed by two reviewers, 108 articles selected from a
worldwide perspective in order to gather data on how computational thinking is being used
in elementary education. The results of the articles showed positive dataregarding the ability
to solve problems and the social behavior of students based on the methodologies used. In
thisway, this research exposes a general panorama about Computationa Thinking, in order
to guide a pedagogica planning that fits the digital skills to be developed.
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1. INTRODUCAO

Atualmente, na maioria dos centros de médio e grande porte, é dificil imaginar a
utilizag@o de servicos primérios sem atecnologia digital ou acesso a rede. Estamos imersos
e dependentes dessa tecnologia que deve ser utilizada de forma critica e benéfica ao visar o
desenvolvimento de nacdes em setores como educacionais, administrativos e industriais.
Junto a essas mudancas que ressignificam a nossa sociedade surge a necessidade de salientar
o Pensamento Computacional (PC). Este compde uma nova estratégia de ensino, ainhando
o conhecimento algoritmo com a educagdo, seja na perspectiva de explorar ou desenvolver
capacidades cognitivas e psicossociais dos estudantes. A implementacdo do PC na educacéo
tem por objetivo auxiliar e ampliar a capacidade cognitiva em solucionar problemas desde o
cotidiano arel agfes sociais e empresariais, como também planejar novas actes parasinteti zar
mecanismos, decompor, reduzir, trabalhar as habilidades recursivas, solucionar problemas e
prever erros. A Ciéncia da Computacdo € uma érea chave para avancarmos nas tecnol ogias,
passando assim a ser priorizada no ensino desta e das futuras geractes (SO, 2020).

Conforme Hagiya (2015, p.03) afirma, “Os sistemas de informagdo foram
desenvolvidos para atender as necessidades das sociedades humanas, mas também estéo
mudando as sociedades humanas”. Atualmente, temos que lidar e aprender a mangjar um
grande contingente de informagdes que passamos a gerar e consumir a todo instante, sendo
assim, véarios paises utilizam o PC como estratégia de reestruturacdo e reorganizacdo da
sociedade. Para que isso se concretize, o emprego das tecnol ogias nas salas de aulas, desde a
educacdo infantil, passa a ser uma estratégia para 0 avanco da sociedade/nacéo. A idelaé que
estas estejam capacitadas para resolver problemas cotidianos, econdmicos, politicos que
contribuiréo para a formagdo de seres humanos comunicativos, coletivos socialmente
integrados.

Estratégias de PC quando aplicadas a educagdo podem agucar o interesse cientifico e
explorador do estudante, atuando nas habilidades psicossociais em decomposi¢do, reducéo
recursivas, solucdes de problemas e prevencdo de erros. Sendo assim, sua pratica ndo se
restringe somente a um mecanismo naformade ensinar, mas sim em trabalhar com multiplas
capacidades do sujeito a fim de ampliar e aprimorar habilidades a partir de metodol ogias
apropriadas, mecanismos tecnologicos adequados as faixas etarias, desenvolvimentos
cognitivos especificos e interagdes sociais através da atuagao em grupos (RABELLO apud
ERICKSON, 2008, p. 5).



O uso do PC é Interdisciplinar, visto que para solucionar problemas, redlizar e
plangjar jogos os sujeitos fazem uso de vérios conhecimentos como Engenharia, Matemética,
Ciéncias, Programacdo e Arte ou STEAM. O termo STEAM € o acrénimo para Science,
Technology, Engineering, Arts and Design and Mathematics, uma abordagem de ensino que
buscaarticular e aplicar os conhecimentos das disciplinas escolares, foi cunhado inicialmente
nos Estados Unidos e tem sido amplamente empregado nas pesquisas de PC. A educacdo
STEAM também busca alimentar talentos, sendo definida como uma educagéo que aprimora
a compreensao e promove a convergéncia baseada na ciéncia e habilidades de resolucéo de
problemas davidarea (HAM, 2014, p.84). Nesse processo de letramento digital a sociedade
constréi e aplica seus conhecimentos e conceitos cientificos atraves dos processos instruidos
pela légica e pensamento computacional. Criangas, jovens e adultos passam a decompor,
analisar e resolver problemas a partir da criacdo e do plangamento de estratégias que se
ancoram nas tecnologias digitais.

A partir desse processo destacamos 0s jogos ou a gamificacdo, que ilustra esse tipo
de aprendizado, pois a0 serem imersos nos processos educativos através dos jogos, 0s
estudantes desenvolvem uma nova forma de pensar. Isso se deve ao fato dos jogos
necessitarem do pensamento algoritmico, criando assim novas estruturas de aprendizagem.
O que possibilita aos estudantes a busca de solucdes de problemas comuns ou complexos, a
partir do trabalho em equipe que permitam solucionar problemas e prever erros, efetivando-
se a interacdo em grupo e ampliacdo da vivéncia socia de cada sujeito, de modo que um
possa aprender com o outro (CHING, 2018).

O uso das tecnologias digitais em sala de aula e seu emprego no curriculo escolar se
expande a cada dia, sgja de maneira formal ou informal (LEONARD, 2018). Mas esta
expansdo deve se dar de forma critica e refletida. Assim, de forma gradual, salas de aulas
convencionais tém dando espaco a projetos makers. Nestes projetos os professores atuam
juntamente com os estudantes motivando-os e orientando-os a enfrentar desafios propostos,
bem como instiga-1os a criarem seus proprios desafios. Os projetos S0 propostos ao grupo e
estes tém autonomia na tomada de decisdes ao resolverem os problemas, os estudantes
sentem-se mais confiantes ao expressar suas opinides e serem encorgjados atomar iniciativas
em um contexto onde ndo hé pressdes por erros e acertos. A fundamentacéo do PC ealdgica
algoritmica faz parte de um processo estruturado, no qual o estudante € mediado e guiado a
entender como e qual € aldgica que constitui 0 problema.

Essa novaformade educar entrel aga-se a educagéo 4.0, favorece 0 avanco do pais ao
formar cidaddos paraaindustria 4.0 de forma critica e reflexiva. Por exemplo, a Internet das



Coisas ou loT, do termo inglés internet of things, que é uma das maiores tendéncias
tecnol6gicas para 0 mercado, visa conectar os mais diversos objetos, tais como, carros
(autbnomos), ruas, prédios, bueiros, semaforos, Gnibus e muito mais via WEB. Apresenta
assim o conceito de cidades inteligentes, via uma comunicacdo ubiqua’ objetos com
capacidades computacionais interagem para facilitar a realizacéo das tarefas diarias. E isto
deve mudar completamente a forma como as pessoas interagem com 0 mundo a nossa volta
(FIRJAN, 2016, p 09).

Neste contexto e com diferentes enfoques, véarios paises tém se ocupado de pesquisar
e aplicar recursos também naformacao de profissionais paramediar aimplementacéo do PC.
A revisdo sistemética da literatura realizada neste artigo apontou que Austrdia, Canada,
Inglaterra, Esténia, Finlandia, Nova Zelandia, Noruega, Suécia, Coréiado Sul, Polénia, EUA
entre outros, alguns com mais énfase que outros, concentram-se em pesquisas e aplicacbes
do PC em Educacao, introduzindo o mesmo desde a educacéo infantil até o ensino médio em
suas matrizes curriculares. Baseado nestas consideracdes, a comunidade cientifica vem
construindo bases tedricas que subsidiem a implementacdo de tecnologias digitais na
educacdo de criangas, jovens e adultos. Para melhor entender estas bases este estudo visa
apresentar uma revisao de literatura sobre como o pensamento computacional esta sendo
implementado em diferentes paises no ensino fundamental e refletir sobre as metodologias
utilizadas e os recursos empregados.

O uso das tecnologias digitais de forma tdo massiva amplia a discussdo sobre como
ela estd sendo implementada nas escolas. A inser¢cdo da cultura digital na BNCC,
conseguentemente sua introdugdo nos curricul os, traz esta discussdo para o contexto escolar.
Isso nos leva a questionar sobre como as futuras geracdes estdo sendo preparadas para a
quarta revolucéo industrial® e como este tema esta sendo tratado nas escol as de outros paises.
Desta forma quais estratégias séo empregadas por professores do ensino fundamental para
desenvolver o pensamento computacional nos estudantes? O objetivo desta pesquisa é
mapear as estratégias docentes para a inclusdo do pensamento computacional no ensino

fundamental.

2 SANTAELLA, Lucia. Comunicagéo ubiqua: reper cussdes na cultura e na educaco. Pia Sociedade de
Séo Paulo-Editora Paulus, 2014.

8 SCHWAB, Klaus. A quarta revolucéo industrial. Edipro, 2019.



2. METODOLOGIA

Este estudo tem por base uma andise quantitativa, para a qual foram buscados
resumos de artigos que abordassem o tema Pensamento Computacional e Ensino
Fundamental. Os pardmetros de busca empregados foram: descritores "computational
thinking" and "elementary School"; operador booleano AND; produzidos ano de 2014 até
2020; e que fossem artigos publicados em periddicos. As bases de pesquisas utilizadas foram
o Periodicos Capes, ao qual encontrou se 45 artigos e também o Google Académico que
retornou 3.480 artigos. A primeira selecéo de artigos foi feita pela leitura do titulo e uma
rapidaleitura no resumo, quando julgado necessério, foram eliminados teses, dissertacfes e
trabal hos publicados em eventos, também aquel es que ndo tivessem aplicacdo em campo com
estudantes. Nesta etapa foram identificados 260 textos que se aproximavam da tematica
pretendida.

Apésaleituraminuciosado resumo dos 260 artigos, estes foram organizados por dois
pesquisadores em uma tabela, e foram empregados de forma mais refinada os critérios de
exclusdo: resumos que ndo descrevessem a metodol ogia de aplicacdo da técnica utilizada ou
esta ndo estivesse clara e também o resumo cujo foco ndo correspondesse a questdo de
pesquisa foram descartados, justificando a exclusdo do mesmo na tabela. Foram 108 os
resumos selecionados que contemplaram os critérios propostos no estudo - tabela 1 do
Apéndice.

Os dados dos 108 resumos foram organizados em uma tabela do Excel com
informacbes descritivas. ano, pais, tecnologia utilizada, abordagem, duracéo da pesquisa,
faixa etaria, artigos aplicados na escola ou em projetos, area e resultados. Para andlise dos
dados foram cruzadas informagdes sobre a aplicacdo das tecnologias empregadas para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC) em diferentes paises, em uma
perspectiva mundial. Para efetivagdo da andlise os dados foram categorizados com base na
teoria de Analise de Contetido de Bardin (1977).

A escolha da andlise de contetido se justifica por se tratarem de textos em diferentes
linguas, traduzidos para o portugués, em alguns casos pelo Google Tradutor, sendo aandlise
do discurso comprometida. A andlise de contetido foi organi zada em trésfases como proposto

por Bardin (1977) em que:

A primeira fase, a pré andise, na qual o materia foi lido de maneira
superficial e organizado, em seguida, na segunda fase foi explorado de
maneira mais profunda permitindo elencar categorias de temas ou itens de



significacdo parao estudo. E em um terceiro momento foi feito o tratamento
dos resultados, inferéncia e interpretacéo. Para redlizar a terceira fase os
dados foram agrupados em uma unidade de codificacdo previamente
determinada (BARDIN, 1977, p. 77).

Permitindo apurar acontagem por frequéncia e adistribui¢do das unidades deregisto.
Assim foi possivel quantificar os dados encontrados e apontar paises que vém investindo no
pensamento computacional na educacéo fundamental, quais as tecnologias estdo sendo

utilizadas e examinar outras possiveis relagdes que os dados coletados indicam.

3. ANALISE EDESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento da l6gica do pensamento computaciona (PC) e seu emprego na
educacdo, principamente nos anos iniciais, tem sido pauta de varias discussdes. Alguns
estudos apontam tecnologias e estratégias a serem empregadas que contribuam para novas
pesquisas ou mesmo para o trabalho de professores em paises que adotam o PC em seus
curriculos educacionais. Neste estudo foi possivel observar que amaior producéo de artigos
sobre PC se deu no ano de 2017, 25,90% da produgdo, seguindo de 2019 que obteve 23,10
% dos estudos.
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Imagem 1 - Gréfico de producdo de artigos por ano
Fonte: Autores, 2020

Este dado aponta que as pesquisas sobre o PC e sua aplicacdo na educacéo e projetos
receberam maior investimento a partir de 2016. Na maioria dos estudos a Educacdo de
Software (SW) é uma tendéncia, como enfatizado por Jeongmin Lee (2018), ao evidenciar



gue ja no ano de 2015 o curriculo naciona da Coréia do sul sofreu mudancas, sendo uma
delas aimplementacdo da Educacéo de Software obrigatdrianas escolas. A Coréiado Sul foi
0 pais que mais apresentou estudos voltados para o PC no ensino fundamental, com 42,6%
da producéo total de artigos seguido pelos Estados Unidos, cuja producéo foi de 20%. Ja os

artigos encontrados que tratam da tematica no Brasil foram 3,7% como demonstrado no

gréfico aseguir.
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Imagem 2 - Gréfico de producéo de artigos por pais
Fonte: Autores, 2020

Empresas multinacionais apoiam a proposta do PC e se empenham na disseminagao
de sua metodologia. Enfatizado por Andrade (2012):

Como, por exemplo, a Microsoft e a Universidade de Carnegie Mellon que
em 2007 criaram o Centro de Pensamento Computacional. Também pode
ser citada a Google gue vem promovendo o pensamento computacional no
curriculo do ensino primario e secundario nos Estados Unidos
(ANDRADE, 2013, p. 169).

Com base no principio de que todos os estudantes devem demonstrar competéncia
nas habilidades bésicas do PC na conclusdo do ensino médio. A introducdo precoce da
Educagdo em SW vem sendo estimulada cada vez mais, desde ainfancia afim de promover

0 ensino através daintroducdo no curriculo.



3.1.  Grandes areas abordadas nos artigos

A metodologia STEM vem se popularizando cada vez mais, sendo recentemente
incluida a arte neste acrénimo (STEAM: Science, Technology, Engineering, Arts and
Mathematics). Estametodol ogiavisadesenvolver einstigar acuriosidadeinerente ascriangas
e adolescentes, a partir de aulas que envolvam os sujeitos de maneira ludica e produzindo
conhecimento. Como exalta Lopes (2019, p. 03), “desta forma a curiosidade natural pode ser
aliada a construcéo e reconstrucdo de conhecimentos, utilizando-se de pensamentos criticos
e autonomos, insubmissos a verdades prontas e/ou reproduzidas”. Este seria o objetivo
principal do ensino relacionado a aprendizagem STEAM. Um dos beneficios principais de
sua aplicacdo em préticas escolares ou em projetos, € a possibilidade de acéo interativa entre
professores, estudantes e 0 conhecimento a partir da pratica que se esta sendo executada.

Como pode ser observado o0 uso PC na educacéo basica € muito comum na érea das
exatas no auxilio do processo de desenvolvimento intelectual, principalmente a leitura e
codificacdo simbdlica (BARCELOS, 2012, p. 23). Em particular, espera se que o estudante
seja capaz de traduzir uma situagdo dada em uma outralinguagem; por exemplo, transformar
linguagem discursiva em gréficos, tabelas, formulas e outras representacfes, e vice-versa.
Assim como fizemos aqui, ao ilustrarmos através de gréfico as grandes areas disciplinares
gue estdo sendo estudadas nos paises que desenvolvem trabal hos voltados para o PC, tendo

como base os 108 resumos dos artigos pesquisados.
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Imagem 3 - Gréfico sobre area de estudos por pais
Fonte: Autores, 2020

Foi possivel constatar que 74% dos artigos pesquisados encontram sua aplicacdo na
area de exatas. Ao aplicar as competéncias do PC, o desenvolvimento dos estudantes é
estimulado ao se relacionarem com as operacdes e codificagdes matematicas. Esta pode ser
uma estratégia importante, visto que muitos estudantes apresentam dificuldades em
compreender e solucionar problemas e outros que ndo se interessam nas atividades quando
sdo aplicadas de forma tradiciona e repetitiva. Podendo este ser a aplicagdo do PC via
tecnologias digitais um modo de reduzir essas dificuldades, uma vez que sdo utilizadas para
sua implementacdo jogos digitais, software com programacdo em blocos e os estudantes
trabalham com solugdes de problemas de maneira interativa e estimulante.

Como é destacado por Andrade (2013, p. 260) a definicdo de jogos educacionais €
permeada de divergéncias, principalmente em relacdo as fungdes “ludicas” em que o jogo
propiciaadiversdo, o prazer e até o desprazer quando escolhido voluntariamente e a fungdo
educativa, naqual o jogo visatrazer elementos que complete o individuo em seu saber, seus
conhecimentos e sua apreensdo do mundo. Apesar das divergéncias, alguns dos artigos
pesquisados apontam que os jogos trazem beneficios para a dinmica educacional dentro de
sadla. Ou sga, 0S jogos proporcionam aos estudantes o interesse maior nas préticas
desenvolvidas, em gue consiste na execucao e corregdo de erros ou mesmo para concluir, ou
avancar em fases, niveis de complexidade das atividades, que sdo apresentados aos
estudantes em formas de desafios com a intencdo de tornar as aulas atrativas e prazerosas,
como também despertar o interesse cientifico.

As é&reas de ensino de Humanas e Sociais aparecem em 9 % dos artigos e a Exatas
junto com Humanas séo abordadas em 20 % dos artigos, sobretudo na Inglaterra e Nova
Zelandia. O PC é trabalhado visando o desenvolvimento da pessoa e sua singularidade, os
caminhos percorridos e as etapas trabalhadas para se chegar ao objetivo, e principalmente
guais habilidades foram alcangadas, tendo como maior foco a inovagdo. Desta forma, é
aplicado a metodologia chamada design thinking que segundo De Sampaio (2013, p. 14) €
uma abordagem essencialmente humanista, considerando a dimens&o humana como ponto
de partida paraainovacdo organizacional e de negécio. Essadimensdo humana abrange tanto
0 usuario externo dos produtos e servigos quanto o usuario interno (colaborador interno).

Nesta concepcdo de inovagao, sera o desenvolvimento de novas ideias e novasformas
de aprender aaprender, no sentido autdbnomo e critico da pessoa, do partindo assim aatualizar
as formas de ensino convencionais como Seymour Papert que se
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[...] dedicou a investigar Didatica e Pratica de Ensino na relagdo com a
Escola sobre recursos que ajudassem alunos a pensar, ou objetos para
pensar com, ou sgja, objetos concretos que estimulam a crianga a pensar
sobre o0 pensar e, dessaforma, testar hip6teses através da exteriorizacao das
mesmas. O pesquisador dedicou-se, entdo, a criar uma linguagem de
programacdo na qual criangas “ensinavam” os computadores (PERALTA
apud PAPERT, 2018, p. 31).

Caminhando ao aprendizado instintivo, alinhando concepcdes ao ensino de
ciéncias humanas que pode ser trabalhado através de atividades em que os estudantes e 0
professor construam jogos a partir de historias e também na criacdo de narrativas digitais
através do uso de Softwares, como descreve Price (2018) em que os codificadores (usuarios
dos jogos) podem adicionar cenarios, aderecos e caracteres a uma tela. Aderecos e
personagens podem se mover e personagens podem mostrar emogdes, tornando 0 jogo como
uma espécie de brincadeira. Fica claro que as préticas descritas, promovem o
desenvolvimento deste campo através da introducdo do PC, assim como citado, este pode se
trabalhar a comunicacdo, através das diferentes linguagens como a codificagdo e

programacao das ferramentas através dos algoritmos.
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Imagem 4 - Gréfico de Projetos e Sala de Aula
Fonte: Autores, 2020

A partir dessas afirmagoes, coletamos os dados sobre as pesquisas desenvolvidas nas
salas de aulas e em projetos, como demonstrado no gréfico, ao qual representa-se que 0 uso
do PC aplicado da forma mencionada, vem ganhando campo no desenvolvimento de
atividades dentro das salas de aulas, promovendo a educacdo de uma forma diferente das
utilizadas no passado, focando no desenvolvimento do conhecimento do estudante no

processo de ensino e ndo somente em resultados al cangados e determinados por avaliagoes.
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3.2. Tecnologias mais utilizadas

No documento oficial brasileiro, aBase Nacional Comum Curricular - BNCC, (2017)
menciona em sua 52 competéncia geral do Ensino Basico que:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e

comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas

préticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e

disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e

exercer protagonismo e autoria na vida pessoa e coletiva (BNCC, 2017, p.
09).

Este documento tem cardter normativo, sendo objetivo € direcionar e guiar 0s
contelidos a serem desenvolvidos pelos profissionais de educacdo. A énfase do trabaho
docente passa a ser em competéncias e habilidades, dentre elas as competéncias digitais. Na
BNCC podemos observar que a aplicacéo de tecnologias € mencionada, para além de meio,
como fim. O intuito é inclui-la no ensino basico nacional de forma critica e reflexiva, para
gue sgiam empregadas, com metodologias inovadoras que permitam o didlogo em varias
disciplinas, ou sga, de maneira transversal e interdisciplinar através das tecnologias, que
promovam aatuacao e o desenvolvimento do estudante mediante o contato direto e manuseio
de instrumentos digitais a partir de trés eixos. Cultura digital, tecnologia digital e o
pensamento computacional. No grafico a seguir sdo apresentados a relacéo das tecnologias
gue mais apareceram nos artigos estudados como suporte tecnolégico no ensino do PC na
educacéo.

O gréfico 5 representa as tecnologias empregadas em mais de dois artigos, sendo
classificada como outras as tecnologias que aparecerem menos de duas vezes no texto. A
tecnologia mais empregada foi a Robética educacional, que aparece em 16% dos artigos,
seguida do Scratch 14%, Softwares 10%, Programacéo em Blocos 6%, e a modelagem 3D
4%. A robdtica para muitas pessoas é algo de ato nivel de complexidade, pois € associada a
conhecimento avangados, aplicados de engenharia, mecanica e eletrénica. Como esclarece
Carmo (2012, p. 02) a Robdtica educacional digital é definida como sendo o controle de
mecani smos €l etroel etroni cos através de um computador, transformando-o em umamaguina
capaz de interagir com o meio ambiente e executar agoes definidas por um programa criado
pelo programador a partir destas interagcdes. Contudo a sua aplicagdo a educacdo, quando
aplicada utilizando recursos digitais, refere-se a elementos fisicos e virtuais, e na forma de
programaveis séo a partir de blocos, ou elementos fisicos, por sua vez 0s recursos el étricos

utilizam uma | 6gica de mecanica.
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¥ Robética

W Scratch

# Software

® Programagdo em blocos

% Modelagem 3d

% Scratch Jr

% Jogo

® Desenvolvimento de joges

= Programagdo visual

® Alice

® Imagem

% Ambiente de aprendizagem
{ Ambiente Programagao
' Modeles multiniveis

Desenvolvimento de tecnolégias

“ Dispositives tecnoldgicos

Cutras

Imagem 5 - Gréfico de tecnologias mais utilizadas
Fonte: Autores, 2020

Em consoante com ametodologia STEAM e a Robética Educacional, séo trabal hados
0s conhecimentos em matemaética, ciéncia, tecnologia e engenharia para propiciar aos
estudantes aul as préticas e exploratdrias, em que 0 mesmo guia seu préprio desenvolvimento
a medida que se envolve e compreende a virtude e o funcionamento dos mecanismos
envolvidos. Podemos dizer que o aprendizado ocorre de formaintuitiva e observadoraapartir
das atividades préticas presenciadas (OLIVEIRA, 2016, p. 44).

O ensino através da Robodtica Educaciona acontece com o auxilio de kits
educacionais como por exemplo, o Kit de Robética Educacional LEGO Mindstorms
Education Ev3 e pequenos Robds comumente produzidos pelos educadores. Esse kit pode
auxiliar em vérias habilidades da BNCC, tendo como exemplo a contagem de pecas,
classificag@o e execucdo de etapas. O kit possibilita uma grande variedade de projetos, ao
qual utilizamos motores, sensores e demais pegas aos robds.

Seguindo o gréfico, a segunda ferramenta utilizada € o programa Scratch, elaborado
pela Media Laboratory do Massachusetts Institute of Technology (MIT). Sua criacdo foi
inspirada na linguagem de programagao LOGO de Symour Papert, conforme Andrade,
(2013, p. 169). Sendo uma ferramenta que propde executar a programagao através de blocos

identificados com funcdes, reproduzindo de forma clarao a goritmo planejado anteriormente,



13

contando também com func¢des de midianaqual possibilitaacriacdo e execucdo de narrativas
digitais, jogos e midias interativas, possibilitando a publicagcdo nainternet.

O intuito do programa é utilizar de forma clara e objetiva o conceito de programagéo
algoritmica, introduzindo ludicamente os fundamentos de programacéo, onde o usuério
trabalha produzindo jogos e videos interativos. Como definido por Massa (2019, p. 28), “essa
linguagem de programagao tem caréter educativo, apoiada no aprendizado de conceitos de
matemética e computacdo. Elafoi desenvolvida baseadano conceito drag-and-drop (arrastar
e soltar) com comandos em forma de blocos que se encaixam, lembrando o brinquedo Lego.”
Por isso, nos estudos avaliados nesta pesquisa observamos gque ainteratividade e o interesse
dos estudantes em participar das atividades propostas séo elevados.

A aplicacdo do Scratch também possibilita a criacdo de narrativas digitais que
trabalha a interdisciplinaridade e o desenvolvimento na érea de producéo e leitura de texto,
visto que para se utilizar o programa necessita que o usuério esteja alfabetizado. Tudo que €
produzido pelas criancas/adolescentes pode ser compartilhado através do programa,
necessitando somente criar uma conta. Também € possivel aterar os programas ja feitos,
estimulando assim a criacdo de redes e o contexto de sociedade, evidenciado assim por
Resnick (2007), em que:

[...] nés descobrimos que a construcéo e comunidade andam de méos dadas
No processo criativo: as criangas ficam mais engajadas no processo de
construgdo quando eles sdo capazes de compartilhar suas construgdes com
outras pessoas em comunidade, e as criangas se envolvem mais com
comunidades quando sdo capazes de compartilhar construgdes (ndo apenas

converse) com outras pessoas nessas comunidades (RESNICK, 2007, p.
04).

Para dém das ferramentas citadas acima, e como também no gréfico sobre as
tecnologias mais utilizadas, os softwares educacionais compdem 10% das tecnologias
utilizadas na educac&o. Softwares, s8o mecanismos que utilizam informacdes atribuidas pelo
sujeito/operador que a partir destas, geram respostas ou fungdes operacionais, podendo ser
compreendidas como qualquer ferramenta tecnol 6gica que auxilia o ser humano a realizar
funcdes. Definido pelo dicionario Priberam, (2008-2020) softwar e |softuér e| (palavrainglesa,
de soft, mole + ware, mercadoria) substantivo masculino. Conjunto de programas, processos,
regras e, eventualmente, documentacgdo, relativos ao funcionamento de um conjunto de

tratamento de informagéo (por oposi¢ao a hardware), plural: softwares.

Entendemos entdo, que as tecnologias citadas aqui, compde a categorizacdo de

softwar es educacionais, no sentido que as mesmas auxiliam o0s seres humanos em atividades
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pré estabel ecidas, estimulando a capacidade de resolucéo de problemas e o desenvolvimento
de novas habilidades, aproveitando assim uma das caracteristicas fundamentais da espécie
humana que € a sua capacidade de criar. O homem cria, mas certamente ndo cria no vazio,
ndo faz méagica. Sua inventividade é despertada em interacdo com o mundo, na construcéo
de novos conhecimentos, na acéo transformadora (BERNARDI, 2010, p. 4). Deste modo, o
intuito principal de seu uso, € o estimulo para producdo de conhecimento, seja através de
objetos fisicos como o Kit Lego Mindstorms e jogos de tabuleiro (Xadrez, Quebra cabegas,
etc) ou programaveis como Arduino® e jogos digitais, na qual o sentido de aplicacdo é

compreendido na questdo que aqui se coloca:

[...] diante do cenério tecnol gico e da escola neste contexto é ade como o
aluno pode usufruir dessa tecnologia para melhor aprender, ou sgja, para
gue o processo de ensino e aprendizagem torne-se, aém de atraente,
moderno e interativo, significativo e realmente pedagogico (BERNARDI,
2010, p. 6).

Nesta perspectivaludicaeinterativa, amaior parte das atividades e projetos aplicados
através da programacao em blocos, popularmente desenvolvidas em muitas plataformas de
uso livre, como Code.org, Blocky-games, Alice e o Scratch anteriormente descrito acima,
como também em plataformas comerciais como o Code-Monkey.

Sendo desenvolvidos através de uma interface interativa em que os
elementos primitivos da linguagem sdo blocos organizados conforme sua
funcéo e os programas sdo escritos por meio do encaixe apropriado dos
blocos que controlam os objetos na tela de saida ou palco. As cores e
desenhos dos encaixes dos blocos sugerem as regras de combinacéo,

facilitando o aprendizado das relacBes entre os elementos primitivos
(SANT'ANNA, 2012, p. 3).

Sua execucao faz uso de blocos de textos que expressam o agoritmo plangado sga
representado em blocos separados por formas e cores diferentes que se encaixam entre si,
expressando a funcéo logica ou o comando desejado pelo usuério. O programa redliza a
conversao de toda a montagem dos blocos em cédigo programavel em linguagem C++. Esta
ferramenta demonstrada no grafico de tecnologias € utilizada em 6% dos artigos.

Como observamos a expansdo emergente de recursos e tecnologias se voltam ao
consumo e facil acesso desde ainfancia. As geragdes mais novas estéo sempre buscando por

4 O Arduino é uma plataforma de computaczo fisica de fonte aberta, com base em uma placa simples de
entrada/saida (input/output, ou 1/0), assm como em um ambiente de desenvolvimento que implementa a
linguagem Processing (www.processing.org).

Alice permite aconstrucdo de animacdes e jogos | Udicos através de blocos que sdo arrastados e organizados em
um ambiente de programacao que refletem no ambiente 3D.
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informagdes atualizadas sobre os lancamentos da indlstria tecnoldgica. A partir deste
comportamento foi se gerado o movimento Maker que tem como objetivo proporcionar o uso
produtivo e ludico das tecnologias, para que esses jovens ndo figuem somente a mercé do
consumo e reproducdo de ideias prontas, mas que aprendam aintroduzir conceitos complexos
de engenharia, matematica e ciéncias.
A Maker Education Initiative, por exemplo, tem como missdo criar mais
oportunidades para 0s jovens construirem coisas e, com isso, fortalecer sua
autoconfianca, estimular sua criatividade e interesse pelas ciéncias,
tecnologia, engenharia, matemética, artes, enfim, pelo estudo como um
todo. Para isso, estimula a criagdo de redes comunitarias que integram
familias, liderancas, educadores, mentores e organizacfes, com foco em

nutrir o desenvolvimento dos jovens (DE SAMPAIO apud MAKERED,
2013, p. 08).

Assim sendo, aproveitar o interesse dos jovens por tecnologia nesta faixa etéria serve
como ponto inicial para 0 desenvolvimento dos estudantes no ensino fundamental
trabalhando em conjunto com metodologias ao qual aguce o interesse e a curiosidade dos
estudantes como percebemos. A ferramenta utilizada nos dias atuais em varios setores da
indUstria e incorporada a Educacdo no ensino fundamental e aos projetos makers é a
Modelagem 3D, sendo empregada em 4% dos artigos pesquisados, conforme mostrado no
grafico 4. A modelagem 3D é desenvolvida por escolas ou projetos, através de um software
programével chamado TinkerCad, em que os usuarios trabalham com a construcéo de
imagens, utilizando as dimensbes e medidas através de um plano cartesiano para
posteriormente ser impressa em uma impressora 3D.

Como se faz necess&rio 0 conhecimento em matemética dos seguintes
tépicos. geometria espacia (s6lidos geométricos, area, volume, arestas,
vértice, face, raio entre outros), operacdes bool eanas, angul o, medida, plano
cartesiano, propor¢do geométrica, escala, nimeros e conversdo de medidas
(BANDEIRA, 2019, p. 1326).

Através desta aplicagdo podem ser desenvolvidas vérias habilidades e competéncias
da BNCC, 2017 no que se refere a metodologia aplicada ao desenvolvimento do estudante,
como a competéncia especifica no ensino de matematica ao enfatizar que:

Enfrentar situacOes-problema em mudltiplos contextos, incluindo-se
situagdes imaginadas, ndo diretamente rel acionadas com o aspecto prético-
utilitério, expressar suas respostas e sintetizar conclusdes, utilizando
diferentesregistros e linguagens (gréficos, tabelas, esquemas, além detexto

escrito na lingua materna e outras linguagens para descrever algoritmas,
como fluxogramas, e dados) (BNCC, 2017, p. 267).

Alinhando-se 0 uso de tecnologias, a aplicacdo de contetidos basicos ou avancados,

depende-se da intencionalidade e o nivel educaciona dos estudantes. No entanto, a robdtica
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na escola pode ser aceita como préatica interdisciplinar, pois pode ser compreendida como
alternativa ao ensino disciplinar baseado na ciéncia excessivamente compartimentada. As
préicas envolvendo robdtica possibilitaram aos estudantes e professores um olhar
interdisciplinar e acondicdo de rever seus conceitos, tendo como referéncia de andlise novos

conhecimentos adquiridos no intercambio com outras disciplinas (PERALTA, 2018, p. 43).

= - - - [ - |

Imagem 6 - Gréfico de Resultados dos artigos
Fonte: Autores, 2020

Conforme podemos observar no gréfico, os resultados positivos contemplam 87% dos
artigos pesqguisados, sendo enfatizados nos mesmo que o0 uso do PC no ensino fundamental
contribuiu para a ampliagdo da capacidade critica dos estudantes perante a construcéo da
identidade e formagao social, com a possibilidade do estudante se conectar as atividades e se
expressar sobre elas, a partir da mediagdo dos professores em relagdo as préticas e aos
estudantes .

A partir das atividades em grupos, os estudantes mostraram melhorias em questéo a
cognicao e criatividade em relacdo aos estudos aplicados a ciéncias, ilustrando através de
préticas e pesquisas, 0s propdsitos concebidos pelos autores, dentre estes Seymour Papert.
Desta forma, 0 emprego do PC nas escolas possibilita ndo so o raciocinio |6gico como
também promove a socio interagdo, auxilia o desenvolvimento para a atuagdo no mundo

externo refletindo perante a situacéo e a tomada de deciséo.
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4. CONCLUSAO

Este trabalho apresentou uma andlise inicia sobre o desenvolvimento do PC no
Ensino Fundamental de vérios paises. Os estudos enfatizam o uso PC como um recurso
promissor para o ensino fundamental. Percebeu-se um aumento no interesse dos estudantes
em rel acao as prati cas desenvolvidas, bem como no comportamento observado nasinteracoes
em grupo. Também foi apontado um maior desempenho para resolver atividades complexas
e desafiadoras que colaboraram para o desenvolvimento de habilidades e competéncias. As
atividades sdo realizadas a partir de metodologias e préticas inovadoras que buscam o
desenvolvimento social e cognitivo dos estudantes perante a educacdo 4.0. Estas
metodologias correspondem aos dados apresentados a partir da analise dos resumos dos
artigos e as afirmagfes construidas neste texto servem como referéncia sobre as estratégias
docentes que estdo sendo realizadas para proporcionar a inclusdo do pensamento
computacional no Ensino Fundamental, sendo empregado de vé&ias formas e
interdisciplinarmente.

A partir deste mapeamento, observamos que as metodol ogias encontradas nos textos
foram de cunho ativas, e em mais de dois artigos a metodologia STEAM, sendo que esta
possibilita 0 desenvolvimento de atividades que englobam vérias éreas de ensino, como
relacionar contelidos mateméticos com leitura e formulagdo de textos através de atividades
em gue os estudantes se relacionam diretamente com objetos e softwares. Ja as ferramentas
empregadas com maior frequéncia foram a Robética e 0 Scratch, as quais possibilitam aos
professores trabal harem vérias &reas de ensino, como também proporcionar aos sujeitos uma
interacdo ativa com 0 manuseio de objetos concretos e conceitos préticos dos Softwares e
programagao com o apoio da l6gica agoritmica.

Um fator determinante para 0 uso dessas ferramentas se deve ao fato de que sdo de
facil acesso e ndo exigem muitos conhecimentos para se desenvolverem, a principio,
possibilitando a criagéo desde um projeto simples a outros mais complexos. Desta forma a
Robdtica e o Scratch s8o mecanismo que auxiliam varios professores da educagdo basica,
Visto que muitos ainda sentem-se inseguros ou ndo tem conhecimentos elevados sobre o
assunto. Por fim, podemos concluir que esta pesquisa permitiu descrever as véarias
ferramentas e metodologias para a incluséo do Pensamento Computacional no Ensino
Fundamental e a possibilidade de alcancar outras areas educacionais em um trabalho
transdisciplinar. Ela também aponta conclusdes positivas no desenvolvimento cognitivo e

socia dos sujeitos, umavez gque as tecnologias também sdo um meio de socializacéo.
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