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Introducao

U Formacao Profissional
O Pensamento Computacional e educacao escolar

L Sequéncia didatica para o desenvolvimento do Pensamento Computacional através da aprendizagem
de programacao usando as seguintes estratégias:
» Computacao desplugada
= Programacdo com Scratch
= Python
» Robdtica gamificada

O Publico-alvo: estudantes do 1° ao 3° ano do Ensino Médio, em uma escola publica de Manaus
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Pensamento Computacional: construindo solucoes de
forma criativa

O Aprendizagem criativa (Resnick & Robinson, 2017)
O Sequéncia didatica baseada na Teoria Construcionista de Papert (1980)

dOs quatro pilares do Pensamento Computacional:
dDecomposicao
dReconhecimento de Padrbes
JAbstracao e
dAlgoritmo (Liukas, 2015)
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Propostas de estratégias para promover a aprendizagem
de programacao

O Etapa 1: Abordagem
imersiva

O Etapa 2: Desenvolver
os pilares do
Pensamento
Computacional

O Etapa 3: Criacao de
Produtos
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Aplicacao da sequéncia didatica

 Publico-alvo: 30 estudantes da Escola
Estadual Aline Salerno, do 1° ao 3°
ano do ensino médio com idade entre
15-19 anos

O Tempo de desenvolvimento do
projeto: 6 meses

 Aulas: 3 vezes por semana com 2
horas de duracao cada dia
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Aplicacao da sequéncia didatica
4 Introducao a Programacao e a Ldgica

= Atividades realizadas no modulo:
v’ Charada — Desafio do Fazendeiro

v’ Escrita de algoritmos — Descrever os passos
para realizar problemas ilustrados por
desenhos

v’ Computacao desplugada — Preencher matriz
com pixels para formar desenhos usando
algoritmo (code.orq)

v’ Computacao desplugada — Descrever
algoritmos para completar a montagem de
cupcakes (computacional.com.br)
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Aplicacao da sequéncia didatica
1 Programacao em Scratch e Python

» Atividades realizadas com Scratch:
v Apresentacao da plataforma

v'Eventos, movimento, caneta, controle,
variaveis, strings e listas

v’ Game design
v’ Projeto final

» Conteudos trabalhados em Python:
v'Leitura e escrita de variaveis
v’ Estruturas condicionais e de repeticao

Incentivos ao desenvolvimento do Pensamento Computacional no Ensino Médio: aprendendo a 07
programar



Aplicacao da sequéncia didatica
4 Introducao a Robotica

= Aprendizagem criativa com gamificagao
= Atividades aplicadas:

v Projetar uma invengao — Construir um carro
com itens para sobrevivéncia

v Coding Dojo (Blocky e mBlock) — Resolver
problemas em equipe

v" Acendendo o primeiro LED — Simular um
semaforo e um pisca-pisca

v Projetando um carro — Montagem de um
carrinho de robotica

v Mapeando rotas — Resolucao de rotas
formadas por grafos
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Resultados e Discussoes

d Avaliacao empirica com base na observacao

» Motivacao ao criar estratégias para resolver problemas

» Apresentacao dos projetos em Scratch para a comunidade na Semana
Nacional de Ciéncia e Tecnologia

= Atividade de mapear rotas usando programacao no modulo de
Rohgtica
i X
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comegar essa
aventura, CLIQUE
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Resultados e Discussoes

DESENVOLVIMENTO Wes|0/ 12

O Analise automatica dos projetos
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» Dr. Scratch para fazer a avaliacao automatica dos projetos &,
Masmorea KiTHeARD E_L.'OREST}}?ZSFII_TEO
= Avaliagao de conceitos do Pensamento Computacional S I

» Code Combat para avaliar a programacao com Python
* Diminuicao de interesse do modulo de Scratch para o de Pyt

#F 00 Niver 1 (41 Jocaoor Anonimo IS [Gimconn
Analise dos projetos criados por pares na ferramenta Dr. Scratch. Nas linhas estdo os conceitos avaliados e
nas colunas estao os projetos das duplas. Todos os conceitos variam de 0 a 3.

Conceito XI X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 XI0 X11 X12 Média
Abstragio 3 13 U3 33 33 33 33 33 13 33 13 U3 20
Paralelismo 33 33 03 33 33 33 33 33 33 33 33 33 275
Logica 13 23 03 33 33 33 33 23 23 33 33 33 233
Sincronizagio 33 33 03 33 33 33 33 33 33 33 33 33 275
Controledefluxo  2/3 33 13 33 33 33 33 33 13 23 33 33 25
Interatividade 23 23 23 23 23 23 23 23 23 23 23 23 2
%‘;ﬂf:em‘;“ © 23 23 13 23 33 33 23 23 23 23 23 23 208
Total 1421 16/21 521 19/21 20/21 20/21 19/21 1821 14/21 1821 1721 1721 1642
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Consideracoes Finais

d Relevancia na insercao de conceitos computacionais no contexto escolar
d Estimulo da resolucao de problemas por meio de habilidades do PC

J Trabalhos futuros
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