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1. INTRODUCAO

Pensamento Computacional (PC), do inglés “Computational Thinking”, po-
de ser entendido como um conjunto de técnicas que utiliza conceitos da computa-
cao para solucionar problemas. Como proposto em (WING, 2006), a metodologia
baseada no PC auxilia a resolucdo de problemas, considerando a compreensao
do comportamento humano, mas principalmente integrando conceitos de projeto
de sistematizacdo de algoritmos da Ciéncia da Computacdo. Também em 2006,
Wing apresenta o Pensamento Computacional como uma habilidade fundamental
para todos, ndo s6 para Cientistas da Computacao.

Este trabalho buscou levantar resultados ja alcancados e divulgados na
area do PC no ambito do ensino fundamental e médio no Brasil. Esta pesquisa foi
feita com base nos anais disponiveis na internet dos eventos SBIE (Simpdsio
Brasileiro de Informética na Educacdo), WEI (Workshop sobre Educagdo em
Computacéo), WIE (Workshop de Informética na Escola), DesaflE! (Workshop de
Desafios da Computacado Aplicada a Educacéo), RELATEC (Revista LatinoAmeri-
cana de Tecnologia Educativa) e RBIE (Revista Brasileira de Informética na Edu-
cacao).

Constatou-se, ao finalizar esta etapa do projeto, artigos referentes a proje-
tos envolvendo o Pensamento Computacional somente nos eventos SBIE, WEI e
WIE, sendo que foram encontrados 1 artigo no SBIE, 3 artigos no WEI, 5 artigos
no WIE, totalizando 9 artigos equivalentes a 7 projetos.

Na Secédo 2, sera especificada a metodologia. Os resultados parciais alcan-
cados e a discussao do trabalho estdo descritos na Secédo 3. Na sequéncia, as
Conclusdes e a Bibliografia.

2. METODOLOGIA

Utilizou-se como metodologia a andlise de artigos publicados em congres-
sos da éarea, os quais foram selecionados considerando como principal critério
agueles que reportam projetos que ja possuem resultados divulgado, tendo como
foco atividades direcionadas a criancas e adolescentes do ensino fundamental e
médio, e que trabalham com fundamentos tedricos da Ciéncia da Computacao
mas sem o uso do computador.

Segue a relagdo de projetos que ja possuem resultados divulgados em ar-
tigos nos eventos considerados, juntamente com uma breve descricdo das meto-
dologias aplicadas nas escolas.

(i) CompeticOes escolares: Uma alternativa na busca pela qualidade em
educacao

*Projeto realizado com o apoio do PROEXT — MEC/SESu e PICMEL — FAPERGS/CAPES.
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Este projeto tem como objetivo especifico aplicar a Olimpiada Brasileira de In-
formética (OBI) em escolas de ensino fundamental e médio no estado do Para.

Criada pela Sociedade Brasileira de Computacéo (SBC), a OBI é uma
competicao aplicada a escolas de ensino fundamental e médio, tendo o objetivo
de popularizar a area da Computacao. Atualmente a Olimpiada tem trés modali-
dades:

Modalidade Iniciacdo: Os alunos concorrem resolvendo problemas de 16-
gica e problemas de computacdo, sem uso de computador, apenas utilizando la-
pis e papel. O objetivo desta modalidade € despertar o gosto por problemas de
computacédo e detectar talentos potenciais para programacao.

Modalidade Programacdo e Modalidade Universitaria: As provas das
modalidades Programacédo e Universitaria exigem conhecimentos em programa-
cdo. Elas sdo compostas de tarefas de programacdo com niveis variados de difi-
culdade.

O principal resultado considerado foi a aplicacdo da OBl com os alunos do
estado do Para [Nascimento et al. 2007].

(i) Computacdo Desplugada: Ensinando Computacdo sem Computa-
dores

O projeto Computacdo Desplugada: Ensinando Computacdo sem Compu-
tadores, cujo objetivo € popularizar os fundamentos da Ciéncia da Computacao,
junto a criancas e adolescentes de escolas, usando a técnica conhecida como
‘computacgéo desplugada’.

No ambito do projeto sdo ministradas palestras nas escolas, onde sédo de-
senvolvidas seis atividades baseadas no livro Computer Science Unplugged, as
quais envolvem numeros binarios, representacdo de imagens, criptografia, redes
de ordenacéo, bloqueio de redes e detecc¢éo de erros [Vieira et al. 2013].

(i) Reinventando o Ensino Médio Mineiro

O objetivo do projeto é de incluir &reas de empregabilidade na carga horéa-
ria do ensino médio, onde o aluno € livre para escolher a &rea de maior interesse.

A area de Tecnologia de Informacao esté dividida em trés dimensdes, entre
elas: Dimensao de Pensamento Computacional, onde se torna possivel ao aluno
desenvolver a habilidade de pensar computacionalmente, através de atividades
diversificadas [Carvalho et al. 2013].

(iv) Talentos-Comp

Este projeto teve como objetivo disseminar a area da Computacdo e des-
cobrir jovens talentos nas escolas publicas, além de preparar os alunos para que
participassem da OBI.

Ministraram-se aulas com o objetivo de desenvolver o raciocinio l6gico nos
alunos do ensino fundamental e médio. Também foi apresentado aos alunos a
programacao de computadores em linguagem de programacao C [Machado et al.
2010].

(v) Jovem Hacker

O Objetivo do projeto € capacitar jovens do ensino médio a programar
computadores, tornando-os menos dependentes da tecnologia e mais modificado-
res da mesma.

O foco do projeto séo jovens de escolas publicas que usam redes sociais,
dispositivos moveis, computadores, mas que nao sabem como se da o desenvol-
vimento destas tecnologias [Arantes et al. 2014].

(vi) Projeto de Extens&o com atividades que estdao promovendo a ex-
ploracédo do ensino de Ciéncia da Computacdo em escolas publicas

O Projeto tem por objetivo desenvolver nos alunos o raciocinio matematico
e légico relacionado a Computacao.
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O seu desenvolvimento ocorreu em 3 etapas. Na primeira etapa foi aplica-
do um questiondrio sociocultural aos alunos, na segunda etapa ocorreu a visita-
cao da equipe, divulgacéo e entrega do material do Projeto nas salas de aula do
ensino médio. Na terceira e Ultima etapa, foi desenvolvido um curso de Introducao
a programacao em linguagem Scratch. No encerramento foi aplicado um teste ao
final das atividades com perguntas relacionadas a Computacdo [Scaico et al.
2012].

(vii) Explorando o Pensamento Computacional para a qualificacao do
Ensino Fundamental

Projeto de Extensdo Universitaria, que envolve alunos e professores dos
Cursos de Ciéncia e Engenharia de Computacédo da Universidade Federal de Pe-
lotas (UFPel).

Sao aplicadas atividades nas escolas, algumas baseadas nas atividades
propostas pelo livro ‘Computagdo Desplugada’, outras desenvolvidas por envolvi-
dos no projeto, com o objetivo de desenvolver o Pensamento Computacional de
forma ladica em alunos do 4° e 5° ano do ensino fundamental.

Ao final de cada atividade lecionada, é aplicado um teste para medir 0s co-
nhecimentos adquiridos por parte dos alunos com relacdo a atividade em questao
[Andrade et al. 2013].

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Percebe-se, ao analisar os anais dos eventos considerados, que o Pensa-
mento Computacional € uma modalidade de ensino nova no contexto escolar Bra-
sileiro. Primeiras publicacfes indicando uso do PC como alternativa de aprendi-
zagem no ensino fundamental e médio foram encontrados em anais de eventos a
partir de 2007. Posteriormente, pode-se observar um consideravel aumento no
namero de projetos, cujos resultados passam a ser divulgados em artigos cientifi-
cos envolvendo integracdo de escolas nacionais de ensino fundamental e médio
com instituicdes nacionais de ensino, a pesquisa e a extensao universitaria.

4. CONCLUSOES

Neste trabalho foi feito um estudo sobre o estado da arte na aplicacéo do
Pensamento Computacional no ambito do ensino fundamental e médio brasileiro.

Atraves da analise de anais de eventos da area, buscou-se encontrar pro-
jetos relacionados ao PC, relatando seus principais objetivos, metodologias e re-
sultados.

Embora uma quantidade consideravelmente pequena de projetos tenha si-
do encontrada, os resultados ja publicados incentivam novos trabalhos e assim,
espera-se que essa nova metodologia de ensino se popularize e difunda-se con-
sideravelmente, nos préximos anos, abrangendo todo territorio Brasileiro.
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