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1. INTRODUCAO

A combinacéo do pensamento critico com os fundamentos da computacéo
define uma metodologia para resolver problemas, denominada pensamento
computacional (Wing, 2006). Esta visdo defende que a cultura do computador
ajuda a sociedade ndo somente a aprender, mas especialmente oferece uma
nova maneira de aprender a aprender (Lu & Fletcher, 2009; Papert, 1980).

Em 2006, Wing apresenta 0 pensamento computacional como uma
habilidade fundamental para todos, ndo sé para cientistas da computacdo (Wing,
2006). A partir deste ponto, empresas como a Microsoft e a Google passaram a
investir no pensamento computacional. A Microsoft ajudou a fundar o Centro de
Pensamento Computacional em conjunto com a Universidade de Carnegie Mellon
(Carnegie Mellon, 2013). J4 a Google se empenha em promover o pensamento
computacional em todo o curriculo do Ensino Primario e Secundario nos Estados
Unidos (Google, 2013), através de seu centro de pensamento computacional on-
line.

Em 2010 lideres educacionais, cientistas da computacdo e outros
profissionais, em conjunto com as instituicbes Computer Science Teachers
Association (CSTA), International Society for Tecnology in Education (ISTE) e
National Science Foundation (NSF) criaram uma ferramenta chamada
Computational Thinking in K-12 Education - Leadership Toolkit (CSTA, 2010).
Essa ferramenta traz um quadro de progressao com atividades para desenvolver
os fundamentos da computacdo em todos os niveis estudantis e um quadro de
mudancas necessarias para a implementacdo do pensamento computacional na
educacéo.

Este trabalho esta sendo desenvolvido no escopo do projeto intitulado
Explorando o Pensamento Computacional para a Qualificacdo do Ensino
Fundamental (EXP-PC). O projeto propde o desenvolvimento de acdes para
promover o pensamento computacional em escolas do ensino fundamental do
municipio de Pelotas (EXP-PC, 2013). Partindo do pressuposto que: i) atualmente
um trabalhador € cobrado por seu conhecimento, colaboragéo, criatividade,
pensamento critico e capacidade de solucionar problemas; e, ii) 0 pensamento
computacional surge como uma metodologia para resolver problemas; pode-se
entender que este projeto vem como resposta a necessidade de preparar 0s
estudantes de hoje para o mercado de trabalho atual e futuro.

Neste contexto, este trabalho apresenta trés atividades baseadas no toolkit
para a introdugéo dos conceitos computacionais para alunos de escolas de ensino
fundamental de forma ladica e concreta. Estas atividades sdo sugeridas para
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serem aplicadas em turmas de ensino fundamental que saibam ler, escrever e
conhegam as operacfes aritméticas basicas.

2. METODOLOGIA

O pensamento computacional € uma forma de resolucéo de problemas com
base nos fundamentos e técnicas da Ciéncia da Computacdo (Wing, 2006) e
envolve definir, entender e solucionar problemas raciocinando em multiplos niveis
de abstracao (Lee, 2011).

A ferramenta Computational Thinking in K-12 Education - Leadership Toolkit
esta baseada no principio de que todos os alunos devem demonstrar
competéncias nas habilidades basicas do pensamento computacional na
conclusdo do ensino meédio. Partindo deste principio, este toolkit teve como
objetivo propor uma metodologia para desenvolver as habilidades do pensamento
computacional na educacéo primaria e secundaria dos EUA (CSTA,2010).

O toolkit elege, em um quadro de progresséo, nove conceitos fundamentais
da area da computacdo para o desenvolvimento do pensamento computacional.
Esse quadro exemplifica a aplicacdo destes conceitos nos diferentes niveis de
ensino e sao descritos a seguir.

A coleta de dados é o processo de reunir dados de forma apropriada. A
andlise de dados é o passo que objetiva tornar coerentes os dados coletados,
encontrando padrdes e tirando conclusdes a partir dos mesmos. A representacao
de dados é o processo de organizar apropriadamente as informacfes por meio
de tabelas, graficos, palavras, imagens ou qualquer outro recurso disponivel. A
decomposicdo de problemas é a capacidade de divisdo das tarefas em partes
menores e manuseaveis. A abstracdo é a reducdo da complexidade de um
problema para focar na questdo principal. Algoritmos e procedimentos sao
definidos como uma (dentre todas as possiveis) série organizada de passos para
resolver um problema ou atingir algum objetivo. A automacéo é a utilizagdo de
computadores (ou maquinas) para a realizacdo das tarefas que séo repetitivas ou
tediosas. A simulacdo € a representacdo ou a modelagem de um processo e a
sua execucao. E, por fim, o paralelismo é a forma de organizar recursos para
desenvolver simultaneamente tarefas que atinjam um objetivo em comum.

Partindo destes conceitos e com base nas atividades propostas pelo toolkit,
sdo sugeridas trés atividades que visam desenvolver habilidades especificas do
pensamento computacional. Objetiva-se com esta proposta englobar todos os
conceitos fundamentais e introduzi-los para turmas de ensino fundamental, mas
nao esgota-los.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Englobando coleta, analise e representagcdo de dados, além de
abstracao, a primeira atividade proposta é o jogo Cara a Cara (Estrela,1986). A
coleta de dados é abordada na forma de criar uma ficha padronizada de
caracteristicas. Ao decidir quais atributos devem ser colocados na ficha e como
devem ser qualificados, aborda-se o conceito de abstracdo. A anélise de dados
e feita através da interpretacdo dos dados obtidos apds o jogo ser aplicado, em
um debate com os alunos. Para abordar a representacdo de dados deve-se
incitar os alunos a pensar em formas de mostrar visualmente as conclusdes
obtidas na etapa de analise.
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A segunda atividade proposta € o jogo de Caca ao Tesouro, o qual inclui os
conceitos de algoritmos e procedimentos e simulagdo. Nesta atividade, a
abordagem de algoritmos e procedimentos é feita através da criacdo de mapas,
com base em um mapa amostral de i) estruturas condicionais, onde diferentes
respostas podem levar a diferentes caminhos; e de ii) lagos de repeti¢cdo, onde
sdo determinados obstaculos a serem vencidos para prosseguir o caminho do
tesouro. J4 o conceito de simulacdo é abordado na execucdo do jogo tanto no
mapa amostral proposto, quanto nos mapas construidos pela prépria turma.

Por fim, para englobar os conceitos de decomposicdo de problemas,
paralelismo e automacao presentes no toolkit, a terceira atividade proposta € a
Organizacdo de uma Festa. Nesta atividade, a decomposicdo de problemas e
paralelismo s&o abordados na forma de dividir a organizacdo da festa em
pequenas tarefas que devem ser executadas em paralelo por diferentes grupos
de alunos. J4 a automacdo é trabalhada através do uso de eletrbnicos para
substituir trabalhos que seriam executados manualmente.

Cada uma das atividades propostas deve motivar discussdes proprias para a
introducéo dos conceitos da forma mais adequada. Essas discussdes envolvem a
abstracao das informacdes necessarias para a execucao de cada atividade.

Um exemplo de como isso € abordado é a introducao da coleta de dados no
Jogo Cara a Cara. Para formar a ficha padronizada, inicia-se a discussao das
caracteristicas de um objeto arbitrario como uma mesa por exemplo. E a partir
deste ponto, passa-se as caracteristicas voltadas para a descricdo dos alunos.
Uma observacao relevante a ser feita € que se deve chegar a um conceito
abstrato para cada caracteristica a ser levantada de forma que seja possivel
englobar todas as respostas possiveis a partir de um conjunto pequeno de
alternativas. Por exemplo, a caracterizacéo de altura em apenas 3 possibilidades:
estatura baixa (para menores de 1,10m), estatura média (para alunos entre 1,10m
e 1,30m) e estatura alta (para maiores de 1,30m).

Outras discussfes que ocorrem nessa primeira atividade € no momento em
gue se analisam os dados resultantes do ato de jogar. Selecionar padrdes dentro
da atividade para ganhar o jogo, selecionar caracteristicas adequadas para
carater de eliminacdo de candidatos durante a tarefa, entre outros tipos de
analises. Estes sdo aspectos importantes a serem ressaltados para os alunos,
pois sao formas de avaliar se os conceitos que a atividade introduz estdo sendo
compreendidos.

As discussdes em torno da segunda atividade buscam trazer os conceitos
trabalhados para ambientes do dia-a-dia, para que os alunos possam identificar a
presenca de procedimentos dentro do cotidiano.

Ja na terceira atividade, é importante ressaltar o quanto o trabalho em
paralelo esta presente no dia-a-dia, onde pequenas unidades unem esforgos para
chegar a um objetivo em comum. Além da forte presenca da automacdao,
substituindo o trabalho humano, no cotidiano.

4. CONCLUSOES

Este trabalho propde trés atividades com o intuito de introduzir, de forma
lidica, conceitos computacionais para alunos do ensino fundamental. Em
particular, os conceitos trabalhados nestas atividades sdo: coleta, analise e
representacdo de dados, decomposicdo de problemas, abstracdo, automacéo,
simulacéo, algoritmos e paralelismo, sem o uso de computadores.
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Considera-se esta proposta mais um passo em direcdo a disseminacéao do
pensamento computacional no ensino fundamental, tornando-o acessivel a
comunidade escolar. Para dar continuidade a este trabalho, trabalhos futuros
visardo definir uma metodologia adequada para o desenvolvimento do
pensamento computacional nas diversas séries do ensino fundamental no Brasil.
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