http://journal.unoeste.br/index.php/ch
SRR Colloquium [T
J ISSN on-line 1809-8207

Submetido: 17/02/2021 Correcdes: 07/06/2021 Aceite Final: 10/06/2021

ENSINO DE PROGRAMAGAO PARA CRIANGCAS E O DESENVOLVIMENTO DO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL: ALGUMAS REFLEXOES

Aletheia Machado de Oliveira

Doutoranda do Programa de Pds-Graduagdo em Educagdo, Faculdade de Ciéncias e Tecnologia, UNESP/Campus
Presidente Prudente. Professora de informéatica na rede municipal de Juiz de Fora. ORCID iD: https://orcid.org/0000-
0002-1058-0817. E-mail: aletheiaoliveirajf@gmail.com

RESUMO

Um dos grandes desafios enfrentados pela educagdo é o de refletir sobre os usos efetivos das tecnologias
digitais da informacdo e comunicacdo, de modo a proporcionar aos estudantes uma aprendizagem
contextualizada e significativa. Diante disso, o objetivo do artigo é refletir sobre os usos efetivos das
tecnologias digitais da informag¢do e comunicacdo na educa¢do nestes tempos tecnoldgicos, para, assim,
alcancar outras formas de fazer educagdo. O ensino da programacdo pode gerar estimulos ao
desenvolvimento do pensamento computacional, permitindo que a crianga possa vir a ser construtora de
artefatos digitais. Ressaltamos, assim, que nosso estudo é de carater tedrico reflexivo, constituido por
pesquisa bibliografica, com contribuicdes de Castells (1999), Coll e Monereo (2010), Papert (1994), Selwyn
(2017), dentre outros estudiosos. Apresentamos, em um primeiro momento, uma explanacdo sobre a
abordagem construcionista e a educacao, com base nos estudos do seu idealizador Seymour Papert. Em um
segundo momento, refletimos sobre o ensino de programacdo para criangas para, em seguida,
contextualizar o pensamento computacional e as estratégias de implementacdo adotadas. A partir desse
estudo, vislumbramos um horizonte de possibilidades para a necessaria mudan¢a de paradigma na
educacgao.

Palavras-chave: Criangas. Pensamento Computacional. Ensino de Programagao.

TEACHING PROGRAMMING TO CHILDREN AND THE DEVELOPMENT OF COMPUTATIONAL THINKING:
SOME REFLECTIONS

ABSTRACT

One of the great challenges faced by education is to reflect on the effective uses of digital information and
communication technologies, in order to provide students with contextualized and meaningful learning.
Therefore, the objective of the article is to reflect on the effective uses of digital information and
communication technologies in education in these technological times, to achieve other ways of providing
education. The teaching of programming can generate stimuli for the development of computational
thinking, allowing the child to become a builder of digital artifacts. We emphasize, therefore, that our study
is theoretical and reflective, consisting of bibliographical research, with contributions from Castells (1999),
Coll and Monereo (2010), Papert (1994), Selwyn (2017), among other scholars. We present, at first, an
explanation about the constructionist approach and education, based on the studies of its creator Seymour
Papert. In a second moment, we reflect on teaching programming to children to then contextualize the
computational thinking and implementation strategies adopted. From this study, we glimpse a horizon of
possibilities for the necessary paradigm shift in education.

Keywords: Children. Computational Thinking. Programming Teaching.

ENSENAR PROGRAMACION A NINOS Y DESARROLLO DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL: ALGUNAS
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Colloquium Humanarum, Presidente Prudente, v. 18, p.100-113 jan/dez 2021. DOI: 10.5747/ch.2021.v18.h512


http://journal.unoeste.br/index.php/ch
https://orcid.org/0000-0002-1058-0817
https://orcid.org/0000-0002-1058-0817
mailto:aletheiaoliveirajf@gmail.com

101

RESUMEN

Uno de los grandes desafios que enfrenta la educacion es reflexionar sobre los usos efectivos de las
tecnologias de la informacién y la comunicacién digitales, con el fin de brindar a los estudiantes un
aprendizaje contextualizado y significativo. Por tanto, el objetivo del articulo es reflexionar sobre los usos
efectivos de las tecnologias de la informacion y la comunicacién digitales en la educacién en estos tiempos
tecnoldgicos, para llegar a otras formas de educacién. La ensefianza de la programacion puede generar
estimulos para el desarrollo del pensamiento computacional, permitiendo que el nifio se convierta en un
constructor de artefactos digitales. Destacamos, por tanto, que nuestro estudio tiene un caracter tedrico
reflexivo, consistente en una investigacion bibliografica, con aportes de Castells (1999), Coll y Monereo
(2010), Papert (1994), Selwyn (2017), entre otros estudiosos. Presentamos, en un primer momento, una
explicacion sobre el enfoque y la educacidn construccionista, basada en los estudios de su creador Seymour
Papert. En un segundo momento, reflexionamos sobre la ensefianza de la programacién a los nifios para
luego contextualizar el pensamiento computacional y las estrategias de implementacidon adoptadas. A
partir de este estudio, vislumbramos un horizonte de posibilidades para el necesario cambio de paradigma

en educacion.

Palabras-clave: Nifios. Pensamiento computacional. Ensefianza de la programacion.

1. INTRODUCAO

As tecnologias digitais da informacdo e
comunicac¢do (TDIC) estdo presentes em varias
areas da sociedade, sendo utilizadas no trabalho,
no lazer, na comunicacdo, nos servicos em geral e
na educacao.

De acordo com Castells (1999, p. 69), o
gue caracteriza sua presenca é a aplicacdo de
conhecimentos e informacdes em um “[...] ciclo
de realimentagao cumulativo entre a inovagao e
0 uso”, em que as tecnologias devem ser vistas
ndao como “[...] ferramentas a serem aplicadas,
mas processos a serem desenvolvidos”. Assim,
elas vdao se tornando “[...] amplificadores e
extensGes da mente humana”, alterando o modo
como as pessoas vivem, trabalham, informam-se,

relacionam-se, comunicam-se, aprendem,
consomem e produzem.
Kenski (2012) comunga desse

entendimento ao pontuar que as TDIC servem
para, além de informar e comunicar, interagir,
interligar pessoas e organizagdes e viabilizar o
processo educacional, pois elas sdo os meios
pelos quais as pessoas fazem a educagdo hoje. E
interessante notar que a referida autora também
aponta que as TDIC “[...] interferem em nosso
modo de pensar, sentir, agir, de nos
relacionarmos  socialmente e  adquirirmos
conhecimentos. Criam uma nova cultura e num
novo modelo de sociedade” e, nesse sentido,
para os usudrios que a usam de modo frequente,
“[...] ndo sdo mais vistas como tecnologias, mas
como complementos, como companhias, como
continuacdo de seu espaco de vida” (KENSKI,

2012, p. 23-25).

Ao discorrer sobre as modificacbes e
efeitos das tecnologias na vida cotidiana das
pessoas e nas distintas dreas da sociedade, Coll e
Monereo (2010) defendem a ideia de que as TDIC
fazem parte de um novo paradigma tecnolégico
que modifica as praticas sociais e, em especial, as
praticas educacionais neste comeco do século
XXI, nos modos de ensinar e aprender. O impacto
das TDIC na educagdao deve ser entendido, de
acordo com os referidos autores, “[...] como um
aspecto particular de um fenémeno mais amplo
relacionado com o papel das tecnologias [...]" na
sociedade contemporanea (COLL, MONEREQ,
2010, p. 15).

Nesse processo, um dos grandes desafios
enfrentados pela educacdo é o de refletir sobre
os usos efetivos, a fim de modificar a relacdo dos
estudantes com as tecnologias digitais - de
consumidores passivos para produtores de
contetdo. E, um dos caminhos que podemos
trilhar para que tais mudangas acontegam estd no
ensino de programacao para criangas. Por isso, é
fundamental propiciar, desde muito cedo,
oportunidades para que elas reflitam, testem,
descubram, questionem, construam e também
compartilhem projetos elaborados por elas
mesmas.

De acordo com Selwyn (2017), vivemos
em uma era em que institui¢Ges de ensino, tanto
da educagdo basica quanto da superior, estdo
“[...] inundados de artefatos, plataformas e
aplicativos digitais, o que torna impossivel
imaginar o futuro da educagdo sem as
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tecnologias computadorizadas em posicao de
centralidade” (SELWYN, 2017, p. 87).

Nesse sentido, este artigo propde refletir
sobre os usos efetivos das TDIC na educacdo
nestes tempos tecnolégicos, vislumbrando outras
formas de fazer educacdo, considerando a
possibilidade de a crianca, sob o estimulo ao
desenvolvimento do pensamento computacional,
ser construtora de artefatos digitais por meio do
ensino de programacao.

Para tanto, o estudo proposto possui mais
trés secdes que se complementam, além desta,
que é introdutdria. A proxima sec¢do discute a
abordagem construcionista e a educagdao, com
base nos estudos do seu idealizador Seymour
Papert. Na secdo 3 sera abordado o ensino de
programagdo para criancas por meio da
linguagem de programacdo visual Scratch como
possibilidade pedagdgica no trabalho com as
criangas. A secdo 4 buscard contextualizar o
pensamento computacional e as estratégias de
implementacdo adotadas para estabelecermos
relacdo com a educagdo. Por fim, na secdo 5,
serdo apresentadas as consideracgdes finais.

2. CONSTRUCIONISMO E EDUCACAO: ALGUMAS
REFLEXOES

Inspirados nas discussdes da abordagem
construcionista de Seymour Papert, entendemos
gue a idealizagdo da crianga como construtora de
artefatos digitais ndo é uma novidade. Papert ja
afirmava que as criancas devem ser criadoras em
vez de consumidoras de conhecimento. Logo, a
visdo de escola apresentada pelo autor como um
sistema educacional que imp6e um Unico modo
de saber, com um Uunico estilo “[...] moldando a
crianga no papel de receptor passivo de
conhecimento [...]”, fazendo com que pareca as
criangas e jovens “[...] como lenta, macante e
francamente fora de sintonia” é bastante
criticada (PAPERT, 1994, p. 20).

Tendo isso em vista, novas exigéncias se
desenham para a escola convidando-a a rever
suas concepc¢des de ensino. A partir de tal
situagdo, ha duas abordagens que o referido
autor discute em seu livro sobre os usos de
computadores e que estdo ligadas ao uso das
TDIC na aprendizagem: instrucionismo e
construcionismo. Na abordagem instrucionista,
temos uma crianga que responde as perguntas do
computador com o intuito de verificar se a
informacdo foi retida por ela. Esta é uma
abordagem bastante criticada por Papert, que
guestiona o principio de que a ac¢do de ensinar
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estd pautado na instrucdo pela transmissdo da
informacgao, mecanizacao repetitiva, “dar o peixe
sem questionar” ao aluno. Nessa abordagem,
baseada num nivel mais programatico ou
ideoldgico, determina-se o que ensinar ao aluno.
Logo, a aprendizagem é mecanica e a Unica forma
de melhorar o conhecimento é ensinar por
instrucao direta. O computador é usado apenas
para transmitir informacdes na forma de
instrucdo auxiliada (PAPERT, 1994).

A abordagem construcionista, termo
cunhado por Papert a partir das ideias do
construtivismo de Jean Piaget, o autor afirma que
a metodologia representa “[...] uma alternativa as
outras metodologias favorecidas pela escola de
pensamento ‘cientifico’ dominante”, a qual é
constituida com o uso de aplicagGes
computacionais na educa¢do como um meio para
permitir as criangas engajarem-se em atividades
significativas e mais proximas da sua realidade
(PAPERT, 1994, p. 31).

Essa abordagem fundamenta-se numa
perspectiva de aprendizagem ativa e reflexiva,
em que a crianca constréi o préprio
conhecimento por intermédio do computador.
Essa construcdo é entendida por meio do fazer
algo, ou seja, o aprendizado por meio do fazer e
que seja do interesse significativo para as
criangas. Cumpre lembrarmos, nesse interim, que
0 autor ndo coloca em duvida o valor da
instrucdo, mas a forma como ela é trabalhada no
contexto escolar com énfase ao conhecimento
formal-abstrato, impedindo a aprendizagem
efetiva e o maior progresso da educacdo. Nesses
termos, por meio de uma metodologia
construtiva, que o aluno se desenvolvera melhor
descobrindo por si mesmo o conhecimento
especifico de que necessita (PAPERT, 1994).

A inspiracdo de Seymour Papert (1994, p.
148) ao criar uma linguagem de programacdo de
facil compreensdo, denominada Logo, visando a
colocar em pratica os principios construcionistas
por meio dos computadores, é a de que “eles
deveriam servir as criangas como instrumentos
com os quais trabalhar e pensar, como meios
para realizar projetos, como fonte de conceitos
para pensar novas ideias”. Logo, o0s
computadores “[...] ndo apenas melhorariam a
aprendizagem escolar, mas apoiariam formas
diferentes de pensar e aprender” (PAPERT, 1994,
p. 156).

Vieira, Campos e Raabe (2020), ao
apresentarem um resumo histérico do legado de
Seymour Papert e dos projetos com a linguagem
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Logo realizados no Brasil, apontam que ele é
considerado um dos autores fundamentais das
TDIC na educacgao, principalmente quanto ao uso
de computadores na aprendizagem. Ao criar a
Logo, a ideia era o uso diferente do computador
na aprendizagem, em que o aprendiz se torna
sujeito ativo, protagonista e responsdvel sobre a
sua proépria aprendizagem.

Na perspectiva do matemdtico e
educador, a tecnologia é vista como uma
ferramenta modificadora da aprendizagem. Para
isso, Papert se questionou sobre como criar
condicBes para que a criangca pudesse construir
conhecimento. Assim, o construcionismo propde
que o uso significativo dos computadores esta em
“[...] adotar uma estratégia que visa estimular o
pensamento de forma criativa, possibilitando
aprender por meio da curiosidade e do
envolvimento na atividade que estd realizando”
(GLIZT, 2020, p. 202).

Papert (1994) observou que os processos
de aprendizagem tradicionais enfatizam a
instrucdo pelo professor para, depois, a crianca
poder criar abstracdes. Nessa perspectiva, ela
retém, decora, ou guarda na memodria as
instrucdes para depois criar. A preocupacdo esta
em acelerar, consolidar o caminho da crianca
mais a frente de operacdes concretas. Todavia,
para que o aprendizado efetivamente se
consolide, alterando perspectivas mais
significativas de educac¢do, o mencionado autor
diz que o melhor é fortalecer e sustentar o
processo concreto em todas as idades. A crianga
terda a oportunidade, por exemplo, de fazer
calculos pela via do computador, para depois
entender o que foi feito no quadro-negro ou
papel na sala de aula. Por isso, o computador é
visto por Papert como uma importante
ferramenta para a que a crianga desenvolva o
gosto pela aprendizagem e o processo de
construgao do conhecimento.

Cabe destacar que essa contraposi¢ao
entre instrucionismo e construcionismo é
também discutida por Valente (1997) para o uso
do computador no ambito da educa¢do e que
igualmente pode estar interligada ao uso e a
criagdo de artefatos digitais no contexto
educacional. Para esse autor é possivel empregar
o computador como maquina de ensinar
(informatizacdo dos métodos de ensino
tradicionais) ou como maquina para ser ensinada
(construcdo de um objeto de interesse da crianca,
como uma obra de arte, um programa de
computador ou jogos digitais).
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Nessa vertente, é preciso destacar a agdo
dos professores. Para se tornarem instigadores,
ajudantes e orientadores (JONASSEN, 2000), isto
é, agentes de aprendizagem (VALENTE, 2005) ou
consultores de ideias, bem como orientadores ou
mediadores (COLL; MONEREO, 2010) é essencial
que eles compreendam o uso das TDIC como
ferramentas para a criacdo de ambientes que
encorajem as criancas a produzir conhecimento.
Tal compreensdo, contudo, requer que a
formagdao docente (inicial e continuada) deve
estar baseada no uso critico e reflexivo das TDIC e
integrada ao seu processo formativo de forma
pratica e tedrica, e ndo simplesmente baseada na
preparacdo técnica, “[...] sem conectividade com
a realidade local de cada escola [...]”, terminando
por desqualificar “[...] a propria ideia de uso das
tecnologias digitais como elementos
estruturantes da cultura digital” (BONILLA;
PRETTO, 2015, p. 508).

Assim, entendemos que a proposta de
Seymour Papert e o olhar diferenciado para a
aprendizagem nos mostra o quanto é importante
a acdo do aprendiz quando se utiliza as TDIC,
assim como é imprescindivel a postura
encorajadora do professor. Para muito além do
acesso e consumo de tecnologia, é fundamental
propiciar, desde muito cedo, oportunidades para
que as criancas reflitam, testem, descubram,
guestionem, construam e compartilhem projetos
elaborados por elas mesmas, pois é preciso “[...]
aprender ndo apenas a interagir com o
computador, mas também a criar com ele”
(SOBREIRA; TAKINAMI; SANTOS, 2013, p. 136).

Dessa forma, entendemos que, por
intermédio do computador, a crianca tem a
possibilidade de construir artefatos digitais de
seu interesse. Tal perspectiva serve de estimulo
ao desenvolvimento do pensamento
computacional por meio do ensino de
programac¢do, assunto que discutiremos nas
proximas segoes.

3. O ENSINO DE PROGRAMAGAO PARA
CRIANGAS

O ensino de programag¢dao n3ao é uma
pratica restrita apenas a area da Computac¢do ou
a pessoas que se interessam em seguir na area de
tecnologia, mas envolve a todos. Tais praticas
ajudam “[...] a desenvolver habilidades para
auxiliar na resolugdo de problemas, ser um
elemento ativo na construcao do conhecimento e
entender o contexto tecnolégico em que
vivemos”, sendo possivel encontrar experiéncias
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na educac¢do basica (ZANETTI; BORGES; RICARTE,
2016, p. 21).

Exemplificando tais discussdes sobre o
trabalho com o ensino de programacao desde a
infancia, trazemos como referéncia o livro de
Raabe, Zorzo e Blikstein (2020) composto por
uma série de artigos que discutem acerca da
importancia do ensino de programacdo para o
desenvolvimento do pensamento computacional.
O livro estad organizado em trés partes, a saber:
fundamentos, pesquisas e relatos de experiéncia.
Na segunda parte, os artigos relatam como o
pensamento computacional pode ser empregado
na educacdo basica, incluindo aspectos do ensino
de programacao, uso de jogos digitais, clubes de
computacdo e bercdrios hackers. Na terceira
parte, os relatos de experiéncia envolvendo o

ensino de programagdo estdo organizados
conforme as etapas da educacdo basica
(educacdo infantil, anos iniciais do ensino

fundamental, anos finais do ensino fundamental
e ensino médio) e retratam iniciativas adotadas
em varias regides brasileiras para estimular
professores e instituicbes escolares que
pretendem adotar o trabalho com programacao
na educacdo bdsica.

Outros trabalhos que vém mostrando a
importancia de apoiar o ensino de programacao
na educacdo bdsica podem ser encontrados em
eventos da Sociedade Brasileira de Computagdo
(SBC), como o Congresso Brasileiro de Informatica

Quadro 1. Categorias de praticas pedagdgicas
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na Educacdo (CBIE), e nos eventos paralelos
integrantes do CBIE, em especial Simpdsio
Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE),
Workshop de Informatica na Escola (WIE) e
Workshop de Ensino em  Pensamento
Computacional, Algoritmos e Programacao
(WalgProg); e o Simpésio Brasileiro de Educagdo
em Computagdo (EduComp).

O crescimento dessa abordagem bem
como a sua popularizacdo se dao porque o
desenvolvimento do pensamento computacional
por meio do ensino de programacdo vem
demonstrando resultados positivos, pois estimula
o aprendizado de programacdo e a inventividade
e criatividade, assim como possibilita o
compartilhamento do que foi criado para além do
espaco escolar, oportunizando o entrelacamento
com contelddos trabalhados nos componentes
curriculares de cada area do conhecimento e
encorajando o trabalho colaborativo/cooperativo
ao favorecer “[..] prdticas em que o uso do
computador estd voltado para a construcdo do
conhecimento” (SOBREIRA; VIVEIRO; D’ABREU,
2020, p. 29).

Dentre as praticas pedagdgicas
relacionadas ao uso do pensamento
computacional em ensino de programacao, cinco
categorias foram definidas por Zanetti, Borges e
Ricarte (2016, p. 26), conforme quadro abaixo,
com sua respectiva descri¢do.

Categoria

Descrigao

Computacgdo “Desplugada” (CD)

Métodos que procuram promover o ensino
de computagdo sem o uso de computador,
utilizando atividades ludicas para atingir
pessoas de todas as idades.

Jogos Digitais (JD)

Utilizacdo de jogos digitais para o ensino
de conceitos de computagdio ou
programacao de computadores.

Linguagem de Programacao (LP)

Utilizacdo de linguagens de programacao
de alto nivel (linguagem C) ou orientada a
objetos (Java ou Python).

Linguagem de Programacao Visual (LPV)

Utilizacdo de linguagens de programacao
visual, como Scratch ou App Inventor.

Robotica Pedagdgica (RP)

Utilizacdo de artefatos robédticos, reais ou
virtuais, como ferramenta para de ensino
de programacao.

Fonte: Zanetti, Borges e Ricarte (2016).
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Observamos a partir desse quadro que
sdo varias as praticas pedagogicas que podem ser
aplicadas junto as criangas no ensino de
programagdo. Devemos, porém, antes analisar a
faixa etdria de cada crianca para que tais praticas
possam ser aplicadas, assim como é necessario
conhecer previamente cada uma para que o
trabalho seja positivo. Alinhar aos conteddos
trabalhados aos temas que sejam de interesse
das criancas e construir objetivos bem definidos
sdo aspectos que também devem ser
considerados para o sucesso do trabalho com
programacao.

Nesse artigo vamos apoiar nossas
discussGes na segunda e quarta categoria, pois os
jogos digitais (segunda categoria) sdo usados no
cotidiano das criangas e podem auxilid-las na
construcdo do conhecimento. Outro aspecto é
que as linguagens de programacao visual (quarta
categoria) sdo proprias para o trabalho com esse
publico por possibilitarem as criancas atividades
de construcdo de jogos digitais, para que
aprendam conceitos, valores e atitudes referentes
aos diferentes conteudos escolares.

Em relacdo ao uso de jogos digitais,
temos uma grande variedade de jogos
disponibilizados via internet e que podem ser
usados no ensino de programacao, dentre eles o
Code Baymax®', Code Monkey®, Code Studio®,
Lightbo®’ ~ Ninja Shape®, The Foos® e
Kodable®. No que tange as linguagens de
programacdo visual, desde as primeiras
experiéncias com a Logos, temos o uso de
ferramentas de linguagem de programacao visual
em que a construgdo de artefatos ocorre por
meio de elementos graficos como o Scratch Jr. ®
Scratch®®, Kodu®?, MIT APP Inventor®?, dentre
outros.

Segundo Furini, Teixeira e Trentin (2020),
as linguagens de programagdo visual Logo e
Scratch trouxeram grandes avangos em relagao a

! pagina oficial:
https://www.superjogosclick.com.br/jogos/operacao-big-hero-
code-baymax/

? Pagina oficial: https://www.codemonkey.com/

® pagina oficial: https://code.org

* pagina oficial: https://lightbot.com/hocflash.html

® Pagina oficial: http://www.bigdino.com/game/1511/Ninja-Shape
® pagina oficial: https://codespark.com/

7 pagina oficial: https://www.kodable.com/hour-of-code

® Ppagina oficial: https://www.nied.unicamp.br/biblioteca/super-
logo-3-0-para-windows-7-a-10/

® pagina oficial: https://jfo8000.github.io/Scratchir-Desktop/

1% pagina oficial: http://scratch.mit.edu

" pagina oficial: http://www.kodugamelab.com/

2 psgina oficial: https://appinventor.mit.edu/
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pensar em uma educagdo que encontra na
tecnologia um meio potencial de motivar, de
inventar, de buscar e de resolver problemas por
meio dessas ferramentas tecnolégicas.

Reforcando tal assertiva, temos os
estudos de Sobreira, Takinami e Santos (2013, p.
136) que apontam seis possibilidades
pedagdgicas como o uso do Scratch, “[...] o que
contribui efetivamente para a promocdo da
contextualizacdo curricular e da atribuicdo de
significados aos conteddos programaticos”.
Dentre essas possibilidades, os autores destacam
as animac0es, jogos de tabuleiro, jogos digitais,
games literdrios, quiz e comunicacdo com outras
interfaces (Android, Arduino e Makey Makey). Na
pratica, o contato com o Scratch possibilita uma
aprendizagem colaborativa, interativa, construtiva
e significativa, com foco no protagonismo do
aluno.

Por ser de facil manuseio, ndo ¢é
necessario digitar nenhum comando complicado.
Apenas conectar os blocos ou pegar e largar (drag
and drop) numa perspectiva interativa e amigavel.
De acordo com Mariji (2014) e Jesus, Vasconcelos
e Lima (2016), a utilizacdo dessa ferramenta, por
um lado, contém um grupo diverso de
funcionalidades que desenvolvem a criatividade
dos usuarios, e, por outro, representa um meio
de aprendizagem.

O Scratch é uma linguagem de
programacdo visual criada a partir da linguagem
Logo (de Seymour Papert). Foi desenvolvido no
Massachusetts Institute of Technology (MIT), em
2007, pela equipe do Lifelong Kindergarten,
coordenada por Mitchel Resnick. Tem cddigo
aberto, podendo ser instalado no computador
(versdao offline) ou utilizado a partir de um
navegador (versdo online)'. E disponibilizado
gratuitamente e funciona nos principais sistemas
operacionais (Mac, Windows e Linux) (SOBREIRA;
TAKANAMI; SANTQS, 2013).

Projetado para ser usado para as idades
entre 08 e 16 anos e por outras pessoas de
diferentes idades, atualmente encontra-se nas
versdes 1.4 e 2.0, sendo que os projetos do
Scratch 2.0 tém extensdo de arquivo .sb2 para
diferencid-los dos projetos elaborados com a
versdo 1.4, que é .sb. Pode ser utilizado em varias
areas do conhecimento em articulagdo com os
componentes curriculares. Essa linguagem de
programacdo visual tem por base a metafora dos
legos (construcdo com pegas; neste caso blocos).
Apds a criacdo de jogos digitais, histdrias
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animadas, tutorais, entre outros, estes poderdo
ser disponibilizados na Web (online) de modo a
partilhar com todo o publico em geral o resultado
do que foi criado (MARIJI, 2014; JESUS;
VASCONCELOS; LIMA, 2016).

Dito isso, entendemos que o trabalho
com programacdo com uso do Scratch e demais
linguagens de programacao visual, de acordo com
as discussbes dos autores ora mencionados,
possibilita que os alunos criem projetos mais
proximos da sua realidade e permite o
protagonismo quando se utiliza as TDIC.

4, EXPLORANDO (0] PENSAMENTO
COMPUTACIONAL POR MEIO DA CRIAGCAO DE
ARTEFATOS DIGITAIS

Comecemos por compreender a
expressao pensamento computacional, pois a sua
delimita¢do ainda ndo é feita em termos precisos
e objetivos, sendo investigado por diversos
pesquisadores  nacionais e internacionais
(BRACKMANN, 2017; VIEIRA; SANTANA; RAABE,
2017; VALENTE, 2016, 2019; WING, 2006, 2008,
2010, 2014). Em nivel conceitual, Jeannette Wing
popularizou essa expressdo por meio de um
artigo publicado em uma revista influente no
ambito académico da Computacdo
Communications of the ACM, em 2006. No ano de
2016, foi traduzido para o portugués e publicado
na Revista Brasileira de Ensino de Ciéncia e
Tecnologia.

De acordo com Brackmann (2017), Wing
conceituou o termo de mais de uma forma. Em
2006, descreve como uma “[..] habilidade
fundamental para todos, ndo somente para
cientistas da computacdo” (WING, 2006, p.02).
Em uma publicagdo no ano de 2008, explica que
“[...] é uma abordagem para resolver problemas,
projetando  sistemas e compreensao do
comportamento humano que se baseia em
conceitos fundamentais para computacdo”
(WING, 2008, p. 3717). J4 no ano de 2010,
conceitua como “[...] processos de pensamento
envolvidos na formula¢do de problemas e suas
solugbes para que as solugbes sejam
representadas de uma forma que possam ser
realizadas por um agente de processamento de
informacgGes” (WING, 2010, p. 01). Por sua vez,
em 2014, publicou outro artigo com o objetivo de
apresentar uma definicdo mais clara em que o
pensamento computacional é descrito como “[...]
o processo de pensamento envolvido na
formulagdo de um problema e na expressdo de
sua(s) solucdo(des) de forma que um computador
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— homem ou maquina- possa executar com
eficacia” (WING, 2014, s.p.).

Segundo Valente (2019), as ideias de
Wing sdo criticadas pelo fato de ela explicar o
termo em estreita relacdo com a Ciéncia da
Computagdao e ndao reconhecer trabalhos
anteriores que discutem e estudam os usos das
TDIC sobre novas maneiras de aprender a
aprender, como, por exemplo, os estudos do
professor Seymour Papert, que desenvolveu, a
Logo, uma linguagem de programag¢do para
criangas.

Os autores Vieira, Santana e Raabe (2017)
reforcam essa afirmativa ao dizerem que o termo,
apesar de ter sido popularizado, de ser apontado
como uma nova forma para o uso da tecnologia
nas escolas e de melhorar a capacidade dos
estudantes em resolver problemas usando
conhecimentos da Computagdo, ja vinha sendo
empregado desde a década de 1980 por meio de
amplo empreendimento de uso da Logo em
varias escolas brasileiras por José Armando
Valente e Léa da Cruz Fagundes, pesquisadores e
precursores da Logo no Brasil.

No ano de 2011, organizacdes americanas
propuseram uma definicdo operacional para o
termo. Em parceria com pesquisadores da Ciéncia
da Computacdo e das areas de Humanas, as
organizagOes National Science Foundation (NSF),
International Society for Technology in Education
(ISTE) e a American Computer Science Teachers
Associatino (CSTA) compreendem-no como um
processo de resolucdo de problemas que inclui as
seguintes caracteristicas:

. Formular

problemas de uma forma
que nos permita usar o
computador e outras
ferramentas para ajudar a

resolvé-los;

U Organizar e analisar
dados de forma ldgica;

. Representar dados
por meio de abstracdes,
como modelos e
simulagOes;

. Automatizar

solugdes por meio do
pensamento  algoritmico
(etapas ordenadas);

° Identificar, analisar
e implementar solugbes
possiveis como o objetivo
de alcangar de forma
eficiente a combinagdo de
etapas e recursos;

Colloquium Humanarum, Presidente Prudente, v. 18, p.100-113 jan/dez 2021. DOI: 10.5747/ch.2021.v18.h512



. Generalizar e
transferir esse processo de
resolugdo de problemas
para uma ampla variedade
de problemas (ISTE/CSTA,
2011, p. 07).

Além dessas caracteristicas, um
agrupamento de atitudes pode ser elencado nas
dimensdes do pensamento computacional, o qual
inclui:  confianga, persisténcia, tolerancia,
capacidade de lidar com problemas em aberto e
capacidade de se comunicar e trabalhar com
outras pessoas, podendo ser empregada e
desenvolvida em todas as disciplinas (ISTE/CSTA,
2011; VALENTE, 2019).

No contexto brasileiro, podemos citar a
tese de Brackmann (2017), que propGe uma
definicdo sobre essa expressdo, assim como o
documento Referenciais de Formagdo em
Computagdo: Educa¢do Bdsica da Sociedade
Brasileira de Computagdo (SBC), de 2017, que
também traz um entendimento sobre o termo e
os artigos de Ribeiro, Foss e Cavalheiro (2020) e
Pinto e Nascimento (2018).

A tese de Brackmann (2017) discute a
possibilidade de desenvolver o pensamento
computacional na educagdo basica utilizando
exclusivamente atividades desplugadas. Nela se
discute o que é o pensamento computacional,
seus pilares, importancia da adog¢do na educacdo
basica, panorama mundial do estado da arte do
pensamento  computacional nas  escolas,
incluindo iniciativas publicas e privadas, pesquisas
recentes com o estado da arte da abordagem
desplugada e a avaliagdo dos estudantes. Assim, o
autor propde uma defini¢do para o termo.

0 Pensamento
Computacional é uma
distinta capacidade
criativa, critica e
estratégica humana de
saber utilizar os
fundamentos da
Computagdo, nas mais
diversas areas do

conhecimento, com a
finalidade de identificar e
resolver problemas, de
maneira individual ou
colaborativa, através de
passos claros, de tal forma
gue uma pessoa ou
magquina possa executa-los
eficazmente

(BRACKMANN, 2017,
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p.29).

Ja o documento Referenciais de Formacgdo
em Computagdo: Educagdo Bdsica da Sociedade
Brasileira de Computagdo (SBC) apresenta uma
proposta de implementacdo do ensino de
Computagao, enfatizando competéncias e
habilidades dos principais eixos que compdem a
area e como podem ser trabalhados ao longo da
educacdo bdsica, da educacao infantil e do ensino
médio (SOCIEDADE BRASILEIRA DE
COMPUTACAO, 2017).

Nesse sentido, o documento discute o
que é Computacdo, apresenta os trés eixos de
ensino de Computacdo (Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital) e
traz as competéncias e habilidades a serem
desenvolvidas em cada eixo por etapa escolar. A
Computacdo, segundo o documento, é uma area
nova e envolve “[...] tanto técnicas de resolucdo e
analise de problemas quanto a construcdo e uso
de madquinas para auxiliar na execugdo das
solucdes”, podendo assumir distintos pontos de
vista: uma ciéncia que investiga a resolucdo de
problemas; uma ciéncia que proporciona a
criacdo de um mundo novo; e uma ciéncia que
muda radicalmente o comportamento da
sociedade (SOCIEDADE BRASILEIRA DE
COMPUTAGAO, 2017, p. 02-03).

Atendo-se ao eixo pensamento
computacional, o documento o define como “[...]
a capacidade de sistematizar, representar,
analisar e resolver problemas” (SOCIEDADE
BRASILEIRA DE COMPUTACAO, 2017, p. 03). Os
pilares do pensamento computacional
desenvolvem as  seguintes competéncias:
abstracdo, que é capacidade de extrair apenas as
caracteristicas importantes de um problema para
descrever informagbes e processos, e técnicas
para construir solugdes algoritmicas; automacdo,
gue é a capacidade de descrever as solugdes por
meio de algoritmos utilizando-se de um meio
eletronico que possibilitem executar partes ou
todo o algoritmo proposto; e andlise, que é
capacidade de analisar criticamente os problemas
e solucdes para identificar ndo somente os
resultados gerados na automagao, mas também
ser capaz de avaliar a eficiéncia e a corregdo
destas solucGes. Em relacdo as habilidades, o
documento apresenta-as para cada etapa da
educacdo basica, dividida pelos eixos elencados
anteriormente. Nos anos iniciais do ensino
fundamental, as habilidades relacionadas ao
pensamento computacional sao:
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° Representar em
experiéncias concretas as
principais abstracdes para
descrever dados: registros,
listas, grafos, imagens.

. Identificar as
principais abstracdes para
construir processos:
escolha, composicio e
repeticdo, simulando e
definindo algoritmos
simples que representem
situagbes do cotidiano

infantil; e

. Utilizar linguagem
ludica visual para
representar algoritmos

(SOCIEDADE  BRASILEIRA
DE COMPUTACAO, 2017,
p.07).

Ribeiro, Foss e Cavalheiro (2020) também
esclarecem o significado do termo em seu artigo
alinhado aos documentos supracitados e
detalham de forma minuciosa os trés pilares do
pensamento computacional apresentando os
aspectos de cada um. Iremos focar aqui nos
aspectos de cada pilar, pois a compreensdo de
cada um ja foi mencionada anteriormente e esta
em consonancia com o artigo dos autores.

O primeiro pilar, abstracdo, compreende
0os seguintes aspectos: abstragbes para
representar dados por meio de registros (cole¢do
de informacbes de um objeto), listas (sequéncia
de informacgbes), grafos (representagdo) e
imagens; abstragdes para descrever processos
como o uso de operadores de composicdo (juntar
vdrios passos na descricdo de um algoritmo),
escolha (definir pontos de escolha de um
algoritmo) e repeticdo (possibilidade que agdes
possam ser repetidas em um algoritmo de forma
controlada); e técnicas para construir algoritmos,
sendo que a decomposicdo (decompor o
problema em partes menores), generalizagdo
(construir uma solugdo genérica a partir de outra,
possibilitando que o novo algoritmo seja utilizado
em outro contexto) e transformacdo (utilizar a
solucdo do problema para solucionar outros) sdo
os aspectos de destaque (RIBEIRO; FOSS;
CAVALHEIRO, 2020).

O segundo pilar, automacao, envolve os
seguintes aspectos: maquinas (escolha do tipo de
maquina para realizar a tarefa); linguagem
(escolha do tipo de linguagem a ser utilizada para
descrever a solucdo) e modelagem computacional
(utilizacdo de modelos para “[...] auxiliar no
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entendimento de um problema, permitindo a
simulacdo do comportamento dos sistemas
envolvidos, bem como de solu¢des propostas”
(RIBEIRO; FOSS; CAVALHEIRO, 2020, p. 27)). O
terceiro e ultimo pilar, analise, envolve viabilidade
(avaliar se a solugdo possui ou ndo as
caracteristicas desejadas); correcdo (verificar se o
algoritmo construido é de fato correto com
refinamentos e transformacgdes); e eficiéncia
(avaliar se o algoritmo é eficiente) (RIBEIRO;
FOSS; CAVALHEIRO, 2020).

Pinto e Nascimento (2018) mostram
como o pensamento computacional é importante
para dar poder, criatividade e inventividade aos
alunos. Analisando os conceitos referentes ao
termo, os autores dizem que é possivel encontrar
alguns pontos em comum entre a teoria
piagetiana e o0 pensamento computacional,
dentre eles o aprendizado através do fazer e a
criatividade. Logo, algumas estratégias vém sendo
empregadas na comunidade escolar, dentre elas
as FabLabs, o movimento maker e o uso de jogos,
sendo que as habilidades que sdo mais
estimuladas no ensino de programacdo sdo as
propostas pelo ISTE/CSTA (2011). Os autores
concluem que o pensamento computacional
potencializa a criatividade, a inventividade e as
formas de resolucdo de problemas, que se
configuram os grandes desafios da nova
sociedade e do aprendizado.

Em se tratando da adogao do
pensamento computacional, Brackmann et al.
(2020) apresentam, por meio de uma revisdo
sistemdtica de literatura, o panorama global de
diversos paises que ja adotaram ou estdo em
processo de adogao do pensamento
computacional na educagdo formal ou informal.
Ao longo do artigo, os autores destacam
iniciativas governamentais adotadas em alguns
paises como na Alemanha, Argentina, Australia,
Coreia do Sul, Escécia, Estados Unidos, EstOnia,
Franga, Finlandia, Grécia e Reino Unido. Apontam
para movimentos de organizagdo nao
governamentais (ONGs) e comerciais que aplicam
0 pensamento computacional como a European
Schoolnet, Code.org, Programaé! e SuperGeeks.
Por fim, apresentam o estado da arte do
pensamento computacional no Brasil.

Rodriguez, Reis e Isotani (2017) também
destacam um aumento crescente de projetos e
iniciativas com a proposta de desenvolvimento do
pensamento  computacional nas  escolas
brasileiras, reforcando a importancia dessas
iniciativas para o ensino da computacdao nas
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escolas. Como proposta de disseminacao e
desenvolvimento do pensamento computacional,
os autores citam dois projetos realizados em
escolas publicas envolvendo alunos da educacao
basica nas cidades de Belo Horizonte/ MG e
Pelotas/RS. Ja as iniciativas nacionais referem-se
ao desenvolvimento de projetos de jogos digitais
usando Scratch.

Outros trabalhos relacionados que
discutem iniciativas com propostas de explorar o
pensamento computacional usando Scratch com
criangas podem ser verificados em Kaminski e
Boscariolli (2018), assim como na obra de Raabe,
Zorzo e Blikstein (2020), composta de varios
textos que relatam o uso do Scratch no
desenvolvimento do pensamento computacional,
no artigo de Oro et al. (2017), que analisa os
codigos de programacdo criados por dois grupos
de alunos com 10 a 11 anos em oficinas
promovidas pela Escola de Hackers - um projeto
interinstitucional de Passo Fundo/RS que
oportuniza espago para a aprendizagem de
programacdo de computadores - e no artigo de
Zanetti et al. (2017), com uma proposta de
atividades de programacdo para criancas de 10 a
13 anos, objetivando explorar o pensamento
computacional.

Quanto a estratégias de implementacao
do pensamento computacional no curriculo na
educagdo basica, formagdo de professores e
avaliacdo do aluno, é importante trazermos para
essa discussdo o artigo de Valente (2016) e o
Curriculo  Referéncia em  Tecnologia e
Computagdo: da educagdo infantil ao ensino
fundamental (RAABE; BRACKMANN; CAMPOS,
2020).

O documento Curriculo Referéncia em
Tecnologia e Computagdo: da educagdo infantil
ao ensino fundamental™ também trata da
implementacdo de prdticas que ajudem a
desenvolver nos alunos competéncias e
habilidades relacionadas a tecnologia e a
computacdo. Foi elaborado a partir de uma
andlise criteriosa dos principais aprendizados
advindos das referéncias curriculares nacionais e
internacionais que ja incorporam temas de
inovacdo e tecnologia em seus curriculos. Esta
organizado em trés eixos estruturantes (Cultura
Digital, Tecnologia Digital e Pensamento
Computacional), que subdividem em dez
conceitos associados a 147 habilidades. A

3 . . ~
! Maiores informacdes sobre o documento em:

http://curriculo.cieb.net.br
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definicdo de pensamento  computacional
apresentada também esta afinada ao documento
anterior, sendo que os conceitos principais desse
eixo sdo: abstracdo, algoritmos, decomposicdo e
reconhecimento de padrdes. O acesso ao
documento se da de duas formas: pela pagina
virtual ou por impressao, via download, na pdagina
(RAABE; BRACKMANN; CAMPQS, 2020).

O artigo de Valente (2016) discute as
estratégias para implementacdao do pensamento
computacional na educagao basica, adotadas em
diferentes paises, com trés grandes categorias
apontadas pelo autor. A primeira categoria refere-
se a atividades de Ciéncia da Computacdo,
especialmente a programacao, sendo subdividida
em duas outras subcategorias, a saber: (i)
programacao fora da sala de aula, e (ii) disciplinas
no curriculo sobre letramento digital. Nessa
categoria, o foco estd no aprendizado de
programacdo, conceitos da Ciéncia da
Computagdo e preparo para o mercado de
trabalho. No Brasil, as escolas técnicas do Ensino
Médio adotam essa linha. Como o destaque estd
no aprendizado de programacdo, as atividades
podem ocorrer tanto fora da sala de aula, com
iniciativas de empresas e organizacdes que tém
produzido materiais com foco estritamente na
programagao de computadores, quanto como
parte das disciplinas no curriculo em que a
programagao tem sido interpretada como
letramento digital ou da inclusdo digital e usada
como meio para criar coisas, desenvolver a
criatividade, colocar em praticas as ideias,
participacdo social (VALENTE, 2016).

Na segunda categoria, intitulada “O
pensamento computacional como disciplina
curricular”, Valente (2016) destaca sua
implantacdo como disciplina e cita a Inglaterra
como o pais mais adiantado na introducdo de
atividades que possibilitam aos alunos
compreender e refletir sobre os impactos, as
diferentes formas de utiliza¢do e as relagdes com
a sociedade. O ponto positivo da proposta é o
fato das atividades ndao enfocarem somente a
programac¢do e o ponto negativo, mas o fato do
pensamento computacional ser direcionado a
uma Unica disciplina e ndo ser incorporado as
demais.

Na Jdltima categoria, o pensamento
computacional como uma atividade transversal
ao curriculo, o autor enfatiza que a sua
exploragdo ainda estd em processo de
elaboragdo, apesar de duas situa¢des terem sido
verificadas: na Itdlia, integrado como tema a ser
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estudado nas disciplinas da educacdo basica, com
a exploragdo de atividades como atitude critica
do uso das tecnologias digitais para o trabalho, a
vida, a comunicacdo e o uso do computador para
compartilhar, produzir e cooperar através da
Internet; e no Brasil, com o Projeto Um
Computador por Aluno (Projeto UCA). Embora
tenham sido utilizados na realizacdo de
atividades curriculares e tenham ficado restritos
a uma disciplina, “[...] os projetos que os alunos
desenvolveram tinham um carater
interdisciplinar, uma vez que podiam explorar
conceitos de Ciéncias, de Matematica, de
Portugués e Arte” (VALENTE, 2016, p. 885).

Além disso, exemplos de como o
pensamento computacional pode ser explorado
na educagdo, a questdo da formacdo de
professores e a avaliacdo do aluno com relagdo
ao desenvolvimento do pensamento
computacional sdo pontos também discutidos
pelo autor referenciado. Para que tenham a
possibilidade de desenvolver  atividades
referentes ao pensamento computacional, a
formacdo de professores deverd perpassar pela
formacao inicial e continuada, a fim de que eles
possam se sentir confiantes e motivados a
incorporar em suas praticas pedagdgicas os
conceitos e recursos aprendidos. J& a avaliacao
“[...] ndo deve ser se o aluno aprendeu ou ndo a
programar, mas no nivel de consciéncia que ele
tem sobre os conceitos computacionais e como
isso se manifesta nas diversas atividades que
realiza” (VALENTE, 2016, p. 892).

Considerando toda a discussao
relacionada ao entendimento do termo, sua
inclusdo no curriculo da educacdo basica,
competéncias e habilidades desenvolvidas e
panorama de adocdo em diferentes paises e no
contexto brasileiro, ressaltamos e concordamos
com Valente (2016) que as ideias do pensamento
computacional devem ser trabalhadas de forma
interligada as disciplinas do curriculo, sendo
exploradas por meio de atividades desplugadas,
robodtica educacional, ferramenta de
programacao visual Scratch, produgdo de
narrativas digitais, uso de simulagdes, criacao de
jogos digitais, entre outros. Cada atividade
apresenta caracteristicas diferentes, porém, o
propdsito estda no desenvolvimento do
pensamento computacional.

5. CONSIDERACOES FINAIS
Nosso objetivo, neste artigo, foi refletir
sobre os usos efetivos das tecnologias digitais da
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informacdao e comunicacdo na educacao nestes
tempos tecnolégicos, vislumbrando outras formas
de fazer educacdo, considerando a possibilidade
de a crianca vir a ser construtora de artefatos
digitais por meio do ensino de programacao, isto
é, por meio de estimulos ao desenvolvimento do
pensamento computacional.

Foi possivel observar que as reflexdes dos
autores para com o potencial das tecnologias da
informagdo e da comunicagdo deve caminhar
para os seus contextos de uso, sempre com a
participacdo ativa dos estudantes. E importante
destacar, nesse interim, que o ensino de
programacao ndao é uma pratica apenas restrita a
area da Computagdo ou a pessoas que se
interessam em seguir na area de tecnologia, mas,
sim, uma acdo que envolve a todos.

Logo, verificamos uma crescente
valorizagdo do trabalho com a programacdo nas
séries iniciais do ensino fundamental com
criancas. Nesse processo, criar condicbes para
que a criangca construa conhecimento é o
caminho. O construcionismo de Papert propde o
uso significativo dos computadores aliado as
praticas pedagdgicas elencadas anteriormente.
Consequentemente, com a efetivacdo dessa
proposta, temos o desenvolvimento do
pensamento computacional ao potencializar a
criatividade, a inventividade, as formas de
resolucdo de problemas, sendo esses os grandes
desafios da nova sociedade e do aprendizado.

Para a educacdo, vislumbramos um
horizonte de possibilidades as  praticas
pedagdgicas como ensino e aprendizagem mais
colaborativos, valorizacdo das experiéncias e
conhecimentos dos alunos, erro como fonte de
aprendizado, didlogos, interacGes, possibilidades
de criacdo de conteldos e liberdade em divulgar
suas producdes.
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