Ensino do pensamento
computacional em escola publico
oor meio de uma plataforma ludico
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Contextualizacdo

Ensino do pensamento computacional na
Educacdo Bdsica (SBC);

Ndo hd integracdo da logica e do pensamento
computacional no curriculo escolar Brasileiro;

H& dificuldades em envolver os alunos na
construcdo de conhecimento sobre |6gica de

Pensamento

programacdo e algoritmos; Computacional

Anélise
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Objetivos

Introduzir criancas a programacdo de forma infuitiva e ao pensamento computacional;
Desenvolver sua capacidade de construcdo de algoritmos;

Estimular o raciocinio 10gico;

Minimizar as dificuldades de aprendizagem e ensino na logica de programacdo por meio

de um forte apelo a drea de jogos, criando assim uma atmosfera facilitfadora ao
aprendizado.
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Resultados

» Alunos que ndo eram alfabetizados e que nunca utilizaraom o computador,
conseguiram realizar as atividades desde as primeiras aulas, desenvolvendo assim
suas habilidades de pensamento computacional, sendo:

ABSTRACAO ANALISE AUTOMACAO
Codigo-fonte Pensar antes de Programar o rob0 para
Setas do teclado programar a acao. executar sua missao.

Abstrair o caminhar e as
direcoes do mundo real.
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Resultados

e a .
: , “Aprendemos que e
“Aprendi que é “Aprendemaos : .
, . . Importante ter paciéncia,
necessario pensar a utilizar nosso _
: S para pensar e entao
antes de agir raciocinio” resolver a atividade”
/ / /

A plataforma possui o principal diferencial que € a digitacdo do codigo-fonte, ao
invés do uso de estrutura de blocos.
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Relacdo com outras platatformas

Code.org: ao finalizar uma tarefa a plataforma exibe a pontuacdo e apresenta uma
mensagem parabenizando por completar a missdo.

LightBot: a plataforma intfroduz os conceitos iniciais e as direcoes a serem utilizadas por
meio das setas do teclado, uma vez que o LightBot utiliza blocos com simbologia de
setas. No entanto, esta plataforma ndo ensina conceitos de procedimentos, uma vez
que o LightBot ensina.

Made With Code: utiliza a quantidade de comandos necessarios para o aluno completar
a tarefa para pontuar.
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Conclusoes

» Por ser uma plataforma ludica e em forma de um jogo, ela atrai a maioria das
criancas que o utilizam;

> Percebeu-se uma melhora na concentracdo de alguns alunos, por parte das
professoras, além da melhoria em habilidades matemdticas devido a alguns
problemas estarem relacionados a conteudos da discipling;

» Pretende-se principalmente melhorar a jogabilidade, incluindo novas caracteristicas
de gamification.
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Conclusoes

> Relevancia tecnolégica: ensinar conceitos de programacdo que permitem o
desenvolvimento do pensamento computacional desde o ensino fundamental.

» Relevancia social: inclusdo social, pois desmistifica o uso das tecnologias
computacionais e desenvolve habilidades relacionadas ao uso do computador.
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