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RESUMO

Num cenario de constantes mudancas o cidaddo deve assumir cada vez mais um papel ativo no que
tange a tecnologia, deixando de ser um mero consumidor, seja qual for o campo de atuagdo, desse
cidadao do século XXI, possuindo capacidades e habilidades para resolver problemas de modo
computacional. Nesse contexto, o Pensamento Computacional traz um conjunto de processos
cognitivos, técnicas e conceitos para resolugdes de problemas que podem ser aplicados em vérias
areas do campo de conhecimento. Diante desse cendrio, propde-se neste artigo a investigagédo por
meio da revisdo narrativa dos conceitos do Pensamento Computacional e as iniciativas existentes
para a sua disseminagdo e como essa abordagem pode contribuir com os processos cognitivos na
aprendizagem a disténcia. Como resultado destacamos a iniciativa Code.org e concluimos que a
abordagem do pensamento computacional contribui com a fluéncia digital e desse modo, com a
gualidade nos processos cognitivos da aprendizagem a distancia.
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1.INTRODUCAO

Em tempos de globalizacdo, tudo muda tdo répido em todos 0s aspectos, tais como economia,
politica, sociedade, tecnologia e a cultura. Nesse cenario 0 conhecimento e ainteligénciatornam-
seinstrumentosimportantes paraimpulsionar as potencialidades e o desenvol vimento de um pais.
Em um mundo em constante evolugdo, o sujeito deve assumir cada vez mais um papel ativo em
relacdo a tecnologia, deixando de ser um mero consumidor e sgja qual for o campo de atuagao,
esse cidaddo do século X X| deve possuir a capacidade e a habilidade para resolver problemas de
modo computacional, ou sgja, resolver problemas de modo eficiente utilizando um menor nimero
possivel de recursos.

Zabala e Arnau (2010) afirmam que no século atual ndo é mais suficiente nem para o aluno e
muito menos ao professor adquirir alguns conhecimentos ou dominar algumas técnicas, apesar de
ser de forma compreensiva e funcional. Faz-se necess&io cada vez mais que todos sgjam
cognitivamente capazes, e, sobretudo, em outras capacidades como autonomia pessoal e inser¢éo
social. Ndo é suficiente saber ou dominar uma técnica, nem € suficiente sua compreensdo ou
funcionalidade, € necess&rio que 0 que se aprende sirva para poder agir de forma eficiente na
resolucdo de problemas em situacdes do diaadia. E é nisso que professores e alunos devem estar
envolvidos.

O cidaddo do século XXI deve ser tecnologicamente fluente, que segundo Papert e Resnick
(1995), significa ndo apenas saber como usar ferramentas tecnol 6gi cas, mas saber como construir
coisas de significado com essas ferramentas. Em um mundo onde a tecnol ogia permeia cada vez
mais as atividades humanas, das artes a tecnologia, como apontou Nunes (2008), ndo se pode
imaginar uma sociedade sem a utilizagdo do computador. Como afirma Bundy (2007), para
entender o século XX| deve-se primeiro entender a computagao.

Como na Ead a mediacdo pedagdgica ocorre essencialmente por meio de ambientes digitais, as
tecnologias auxiliam no processo de interacdo e colaboracdo do aprendiz e nesse sentido, o
desenvolvimento da fluéncia tecnol 6gica torna-se importante, pois essa possibilita e potencializa
0 processo ensino-aprendizagem.

Desse modo, desenvolver o que é chamado de Pensamento Computacional se faz cada vez mais
necessario. Wing (2006) defende que o pensamento computacional € uma habilidade fundamental
para todos, ndo apenas para cientistas da computacdo, que como a leitura, a escrita e a
matemética, 0 pensamento computacional deve ser inserida a capacidade analitica de cada
crianca.

No contexto da educacdo a distancia, acredita-se que habilidades do pensamento computacional

possam de alguma maneira contribuir com a geracdo de melhores condic¢des e qualidade para
vivenciar os processos aprendizagem na modalidade a distancia.

2. OBJETIVO

O objetivo desse artigo € investigar através de uma revisao narrativa os conceitos do pensamento
computacional, iniciativas para a sua disseminacdo e avaliar se essa abordagem pode contribuir
€om 0s processos cognitivos na aprendizagem a distancia.

3.PENSAMENTO COMPUTACIONAL
3.1.CONCEITO



Pensamento computacional é o processo de reconhecimento de aspectos da Ciéncia da
Computag&o no mundo que nos rodeia atraves da aplicagdo e utilizagdo de ferramentas e técnicas
de computacdo.

Blikstein (2008) define que o pensamento computacional € saber usar 0 computador como um
instrumento de aumento do poder cognitivo e operacional humano, dessa forma, contribuindo
com o aumento de nossa produtividade, inventividade, e criatividade. N&o se trata de uma
técnica, mas uma forma de organizagdo do pensamento e de resolucdo de problemas
(BARCELOS e SILVEIRA, 2012a).

Nesse contexto, Wing (2011) afirma que os termos "problema’ e "solugdo" sdo amplos, ndo se
aplicando apenas a problemas matemati camente bem definidos, mas problemas do mundo rea e
cotidiano, como rever uma ordem de entrega de diplomas em uma ceriménia; alterar/melhorar a
disposicdo dos objetos em sequéncia de um restaurante ou mesmo classificar e organizar uma
pilhade cartas.

Diante daimportancia do tema e visando estimular o desenvolvimento dessas habilidades, temos
como exemplo a Computer Science Teachers Association (CSTA) e International Society for
Technology in Education (ISTE) que apresentam uma abordagem para aplicacdo do pensamento
computaciona na educagdo basica americana (K-12), por meio dacriacéo e a disponibilizaco de
uma série de materiais ("Computational Thinking Teacher Resources"), onde abrange definicoes
operacionais, apresenta vocabularios, experiéncias de aprendizagem, e cen&rios onde o
pensamento computacional pode ser utilizado em sala de aula, com objetivo de guiar os
professores que ndo sdo da &rea da Ciéncia da Computagdo (ISTE; CSTA, 2011).

Ainda (ISTE; CSTA, 2011), apresenta uma sé&ie de processos mentais do pensamento
computaciona que prestam subsidios a resolugéo de problemas ao modo computacional, a saber:

Quadro 1: Pensamento Computacional - Conceitos

Coleta de dados: o processo de coletar informacfes de forma adequada.

Analise de dados: dar sentido aos dados, encontrar padrées e tirar conclusfes.

Representacédo de dados: representar e organizar os dados em graficos, tabelas,

fextos e imagens.

Decomposigéio de problemas: quebrar tarefas em partes gerenciaveis, menores.

Abstragédo: reduzira complexidade para definiraideia principal.

Algoritmo e procedimentos: definirum conjunto de passos ordenados para

resolver um problema ou atingir algum fim.

Automacdo: usar os computadores ou maguinas para fazer tarefas repetitivas e

tedinsas.

Paralelizagdo: organizarrecursos para, simultaneamente, realizar tarefas para

alcancar um objetivo comum.

Simulagao: representar ou modelar um processo.

Adaptado de: ISTE; C5TA (20113, p. 14-15).



3.2.COMO SE ENSINA E APRENDE PENSAMENTO
COMPUTACIONAL?

Quanto a maneira utilizada para o desenvolvimento do pensamento computacional, verificamos
gue programacdo de computadores é a mais recorrente (RESNICK ET AL, 2009; CSTA, 2011,
BARCELOS e SILVEIRA, 2012b; GOMES e MELO 2013; SCAICO ET AL 2013; FRANCA
ET AL 2014; BARCELOSET AL 2015; FRANCA e TEDESCO 2015; ZANETTI e OLIVEIRA,
2015). Em suamaioria o software utilizado para o ensino de programacéo foi o Scratch[1], uma
linguagem de programacao visual parainiciantes que permite criar programas por meio de blocos
e comandos de cédigo pré-definidos. Apontado por Brennan (2011) como um software que
oferece uma aprendizagem baseada em design e através dessa abordagem colabora diretamente
com os conceitos e habilidades do pensamento computacional .

Os conceitos e processos mentai s do pensamento computacional para resolucdes de problemas ao
modo da ciéncia da computacdo vao ao encontro do que (RESNICK ET AL, 2009) categoriza
como fluéncia digital. Ele afirma que essa, hdo apenas é a capacidade de conversar, havegar e
interagir, mas a capacidade de criar e inventar.

A4.FLUENCIA DIGITAL

Os estudantes de hoje estdo familiarizados com a tecnologia digital e geralmente sabe como
acessar, criar e compartilhar informacdo digital (TING, 2015). Greene; Yu e Copeland (2014)
acreditam gue para ser digitalmente instruido, ndo é SO preciso ser capaz de pesguisar e gerenciar,
mas também de analisar e integrar ainformacao digital.

Gilster (1997) apoia anogéo de que, para ser digitalmente instruido, o cidaddo deve nédo s saber
como encontrar informaces da web, mas também ter a capacidade de compreender e montar as
informagdes de diferentes fontes digitais. Fluéncia digital envolve o dominio das ideias e ndo é
apenas sobre 0 uso datecnologiaem si.

A Fluénciadigital é de grande importancia em nossa sociedade atual, por meio dessa habilidade,
0 cidad@o é capaz de exercer seus plenos direitos e possuir um papel ativo na sociedade do
conhecimento e ndo apenas um simples consumidor deinformagéo. Nesse contexto, Behar (2013)
destaca a importancia da fluéncia digital na sociedade moderna e a elege entre as competéncias
basicas para a Ead e afirma que possuir fluéncia digital oferece ao aluno na Ead, habilidades
fundamentais para sua autonomia, organizag&o, comunicagdo e sua presenca social.

S.METODOLOGIA

A presente pesguisa segue 0s moldes de uma revisdo narrativa da literatura, que segundo Rother
(2007), sdo publicagbes amplas apropriadas para descrever e discutir o desenvolvimento ou o
‘estado da arte’ de um determinado assunto, sob ponto de vista tedrico ou conceitual. Desse
modo, foram utilizados, para revisdo, artigos cientificos publicados em periddicos e revistas,
relatérios e documentos técnicos, material de divulgagdo e documentos institucionais.

A busca dos trabalhos foi realizada nas bases de dados eletronicas ScienceDirect , SCIELO2,
Capes, ERIC e Google scholar . No processo de busca, foram utilizados os seguintes descritores
em lingua portuguesa e inglesac Pensamento Computacional (Computational Thinking),
Pensamento Algoritmico (algorithmic thinking), Resolugcdo de problemas (problem-solving),



Fluéncia Tecnoldgica (fluency Technology), Alfabetizacdo digital (digital literacy),
Desenvolvimento de FluénciaDigital (Developing digital fluency), Programaco (programming),
Andlise de dados (analyzing data), sempre utilizando operadores |6gicos “AND”, “OR” e “AND
NOT” para combinacdo dos descritores e termos utilizados a fim de efetuar o rastreamento das
publicaces.

Os critérios de inclusdo foram artigos cientificos referentes ao tema, publicados no periodo de
2006 a 2016, disponiveis na integra nas referidas bases de dados €eletronicas, nos idiomas
portugués e inglés, aém de dissertacfes, teses e documentos oficiais pertinentes para
complementacdo da revisdo de literatura do tema em andlise. Os critérios de exclusdo foram
artigos gque estavam disponiveis apenas na forma de resumo.

Dessaforma, foram catabolizados 72 trabalhos, esses lidos na integra, categorizados e analisados
criticamente.

6.RESULTADOS

A partir dos conceitos definidos, a presente pesquisa delimitou-se a investigar na literatura
iniciativas para a disseminac&o do pensamento computacional por meio de plataformas virtuais
gue oferecam cursos tematicos de conceitos da ciéncia da computagdo ou pensamento
computacional por meio do ensino de programacéo visual por meio de blocos e comandos de
codigo pré-definidos. Levando em consideragdo o cenério brasileiro, destacamos a plataforma
CODE.ORG que iremos descrever com maiores detalhes a seguir.

6.1.CODE.ORG

Code.org - € uma organizacdo sem fins lucrativos, publica criada em 2013 pelos irmaos Ali e
Hadi Partovi, com o objetivo de fomentar, estimular e divulgar 0 ensino de programacao e l6gica
de programacdo direcionada para criangas e adolescentes. Tem como principais parceiros
empresas como: Amazon, Google, JPMorgan, Linkedin, Microsoft, Salesforce. Bill and Melinda
Gates Foundation, Mark Zuckerberg and Priscilla Chan, entre outros (CODE, 2016).

Por meio de uma plataforma online disponivel em 34 idiomas, o Code.org oferece um grande
conjunto de cursos que apresentam conceitos da Ciéncia da Computagdo, pensamento
computacional, resolucdo de problemas e programacdo. Esses, divididos em tOpicos que sao
introduzidos por pegquenos videos e seguidos de exercicios em forma de problema quase sempre
resolvidos por meio de programac&o visual por blocos.

E importante ressaltar que durante o desenvolvimento das atividades, é disponibilizada ao
aprendiz uma série de comentarios com o propésito de guia-lo paraa conclusio do problema.

Em contexto a nossa pesquisa, destacamos o curso “Introducdo acelerada ao CS’ [sic] que pode
ser acessado a partir do endereco eletronico https://studio.code.org/s/20-hour. Possui carga
horéria de 20 horas distribuidas em 20 médul os incluindo materiais online e off-line direcionados
a professores e alunos adotando uma abordagem de ensino hibrida (blended learning) ndo sendo
necessaria a utilizacdo de computadores em todas as etapas.

Os conceitos chaves ensinados nesse curso sdo: Conceitos da Ciéncia da Computacdo; quatro


https://studio.code.org/s/20-hour

conceitos pertencentes ap pensamento computacional (decomposicdo, relacdo entre padroes,
abstracéo e algoritmos); conceitos de programacéo; fungdes; condicionais; abstracdo e internet.

A dinadmica da plataforma ainda permite aos alunos visualizar quais etapas foram concluidas e
guais faltam concluir, além de exibir o resumo de seu desempenho e troféus coletados ao longo
de suatrajetdria no curso.

7.CONCLUSAO

Recordando as questdes orientadoras dessa investigagdo e com base nos resultados, podemos
afirmar que o pensamento computacional deve ser considerado uma habilidade cognitiva
importante paratodo cidad&o do século XXI, pois habilidade o possibilitater um papel mais
ativo em uma sociedade cada vez mais digital, aém de oferecer um considerdvel conjunto de
ferramentas para resolucdo de problemas de seu cotidiano, seja qual for sua &rea de atuagéo.
Podendo ser considerada uma habilidade para uma vida melhor.

No contexto brasileiro, destacamos a iniciativa Code.org, pois oferece um amplo conjunto de
cursos em lingua portuguesa, tornando essa plataforma uma forte aliada na disseminacéo e
desenvolvimento do pensamento computacional para jovens aprendizes em idade escolar e até
mesmo adultos.

A partir da presente pesquisa, pbde-se perceber que a abordagem do pensamento computacional
com todos 0s seus conceitos e préticas para resolugdes de problemas ao modo da ciéncia da
computacdo, vai ao encontro e potencializa o desenvolvimento da fluéncia digital. Habilidade
importante para a Ead como destacou Behar (2013), que no universo da educacéo a distancia,
essas habilidades de tecnologia estéo intimamente ligadas e compreende-se que fluéncia digital
signifique conhecer e apropriar-se das ferramentas educacionais gerando assim uma maior
autonomia. Nesse contexto, possibilitando e contribuindo com 0s processos cognitivos
envolvidos na aprendizagem a distancia gerando qualidade na forma como se aprende.
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