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PENSANDO EM CODIGOS: Desenvolvendo ludicamente o pensamento computacional em cursos
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RESUMO

Objetiva-se avaliar o impacto do desenvolvimento do pensamento computacional a partir de um curso online,
fundamentado nas teorias socioculturais, abordando a programacgdo em blocos por meio do CODE.ORG.
Realizou-se a capacitagdo online usando o ambiente virtual de Aprendizagem Moodle e a propria plataforma
do CODE.ORG, com 47 participantes, sendo que o curso (sequéncia e atividades) foram fundamentados nas
teorias socioculturais. Os resultados indicaram indicios de influéncia no desenvolvimento do raciocinio
logico-matematico. Também observou-se influéncia no aspecto motivacional, podendo as atividades auxiliar
no desenvolvimento do pensamento computacional. Evidenciou-se neste trabalho a importincia de se
trabalhar o desenvolvimento do pensamento computacional, independente da idade ou disciplina escolar.
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1. INTRODUCAO

Entende-se por Pensamento Computacional (PC) um tipo de pensamento analitico que
emprega pensamento matematico para entender e resolver problemas complexos dentro das restrigoes
do mundo real, tendo sido usado pela primeira vez por Papert, o qual desenvolveu do software Logo,
no qual o estudante podia interagir, por meio de uma linguagem simples de programagdo, com um
agente digital (tartaruga) (SILVA JUNIOR, 2018).

Nesse contexto se desenvolveu o projeto Pensando em Cddigos, a partir do qual se ofereceram
cursos online, dentre eles, destaca-se nesta pesquisa o curso de CODE.ORG, com foco no
desenvolvimento do pensando computacional para todas as idades. Apresenta-se neste trabalho
elementos que permitem compreender o desenvolver desta atividade, assim como indicios sobre os
impactos da aprendizagem do pensamento computacional no desenvolvimento do raciocinio logico-

matematico.

2. MATERIAL E METODOS

A proposta da pesquisa se caracteriza como aplicada, de carater descritiva e explicativa, de
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abordagem quantitativa ser objetiva, descreve por meio de linguagem matemadtica as causas de um

fendmeno.

2.1 SUJEITOS DA PESQUISA

Este estudo avaliou 47 participantes do projeto “Pensando em Codigos” da Universidade
Federal de Alfenas (UNIFAL-MG) e contou com a participagdo de sujeitos de idade e escolaridade
heterogéneas, de ambos os sexos, onde a participagao ndo teve nenhum tipo de custo e foi 100%
online. Ofertou-se em um ambiente Moodle com a utilizagdo das plataformas Code.org (11/2016 -
01/2017)°. No ato da inscri¢do, disponibilizou-se o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

(TCLE), registrado na plataforma Brasil e aprovado pelo comité de ética da UNIFAL-MG*

2.2 CODE.ORG

A organizagio sem fins lucrativos Code.org’, criada em fevereiro de 2013 pelo iraniano Hadi
Partovi, com a ajuda de seu irmao Ali, com o intuito de estimular jovens a aprenderem programacao.
Esse projeto conseguiu o apoio de pessoas de renome internacional, como Bill Gates e Mark
Zuckerberg, além de aporte financeiro de grandes corporagdes como a Google®, Microsoft®,
Facebook® e Amazon® (SILVA JUNIOR, 2018).

Utilizou-se 0o CODE.ORG para familiarizar os participantes do curso com conceitos iniciais do

pensamento computacional e da programagao em blocos, referente a parte inicial de formacao.

2.3 COLETA E ANALISE DE DADOS

Ao fim da primeira oferta, analisaram-se os dados gerados pela plataforma code.org os
mesmos foram sistematizados com as atividades realizadas pelos alunos dentro da plataforma, onde
verificou-se a quantidade de niveis concluidos além do nimero de linhas de codigos programados para

tal conforme ilustra-se na figura 1.

3 Disponivel em: <https://www.facebook.com/groups/pesandoemcodigos/>. Acesso em 10 de Jan 2017.
* Projeto aprovado sob nimero CAAE: 58449916.4.0000.5142.
cc
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Figura 1 - Gréfico de atividades code.org ordenado por niveis e cores por codigos.
Fonte: Do autor

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Como forma de avaliar a evolugcdo dos objetivos educacionais propostos, definidos na
Taxonomia para o curso, realizaram-se analises estatisticas pareadas dos dados dos alunos que

terminaram comparando em 2(dois) momentos as perguntas disponiveis no Quadro 1

Quadro 1 - Perguntas do questionario de avaliagdo do 1° curso pensando em codigos

Ql Consigo resolver os desafios no Code.org (Pré)

Q2 Consigo resolver os desafios no Code.org (Pos)

Fonte: do autor

Apoés a tabulagdo dos dados, geraram-se a partir de software estatistico Spotfire, graficos
BoxPlot para compara¢do dos momento distintos do aprendizado. Observou-se uma variagdo entre os
valores da mediana pré e pds nos graficos, indicando um aumento significativo da percep¢ao do

participante sobre o conhecimento em Code.org
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Figura 2 - Boxplot® com resultados de anélise de dados
pareados da percep¢ao do aprendizado do Code.org os questionario pré e pds curso— n=47
Fonte: Do autor
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4. CONCLUSOES

Ao final da formacao, verificou-se que as atividades online organizadas em forma sequencial e
com prazos determinados por tdpico permitiram que os participantes pudessem interagir entre si em
cada etapa durante toda a formagao, assumindo um papel diferenciado do "participante passivo" para
um novo papel ativo e colaborativo. Ao final da formagao, observou-se que, por meio da pratica dos
preceitos do pensamento computacional, alcancou-se o objetivo educacional pretendido, do

aprendizado de programagao em blocos.
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% “Boxplot (grafico de caixa) é um gréfico utilizado para avaliar a distribui¢io empirica do dados.” Fonte:
http://www.portalaction.com.br/estatistica-basica/3 1-boxplot
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