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RESUMO

Com a crescente presenga de ferramentas digitais no ambiente educacional, a habilidade de
utiliza-las torna-se essencial para estimular os alunos a resolver desafios, desenvolvendo
raciocinio logico e matematico. Dentre as competéncias estabelecidas pela Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), destaca-se a necessidade de que os alunos possuam e utilizem
conhecimentos das linguagens tecnologicas para expressar ¢ compartilhar sentimentos,
experiéncia e informagdes. O pensamento computacional estd relacionado ao processo de
analise e resolug¢do de problemas de maneira rapida e eficaz, utilizando conceitos fundamentais
da ciéncia da computagdo. Dessa forma, o ensino do pensamento computacional configura-se
como uma das habilidades essenciais para a formagdo do estudante. No entanto, essa estrutura
de aprendizado encontra dificuldades para sua concretizagdo devido a falta de infraestrutura
adequada das instituigdes de ensino e a escassez de profissionais capacitados para ensinar as
habilidades tecnologicas descritas na BNCC. Essa caréncia dificulta a plena formacdo
educacional dos alunos, comprometendo o desenvolvimento de competéncias cruciais. Diante
disso, evidencia-se a necessidade de promover um espaco para o ensino dessas habilidades,
como também prover aos educadores uma capacitagdo, almejando transforma-los em
multiplicadores do conhecimento. Isso ndo apenas garantiria a introdu¢do dos alunos a conceitos
e competéncias fundamentais, como possibilitaria que eles obtivessem um melhor desempenho
nas disciplinas basicas e estejam preparados para um futuro cada vez mais tecnoldgico. O
presente artigo propde-se a apresentar a execu¢do de um projeto de extensdo voltado a
realizacdo de cursos, oficinas e competicdes, que possibilitaram o ensinamento das
competéncias previstas na BNCC. Através das atividades de capacitagdes os profissionais da
educacdo puderam incluir o pensamento computacional em suas praticas pedagogicas. Além
disso, criou-se um espacgo educacional propicio para a formacao dos estudantes, garantindo a
eles o desenvolvimento de novas habilidades.
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INTRODUCAO

Nos dias atuais, vivemos em uma era de transformagdo tecnologica,
impulsionada por inovagdes constantes. A ciéncia da computacdo ndo apenas
revolucionou o setor digital, mas também se estabeleceu como uma ferramenta

fundamental na educa¢do. Conforme destacado por Brackmann (2017, p. 29),

O Pensamento Computacional ¢ uma distinta capacidade criativa, critica e
estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da Computagdo, nas
mais diversas areas do conhecimento, com a finalidade de identificar e
resolver problemas, de maneira individual ou colaborativa, através de passos
claros, de tal forma que uma pessoa ou uma maquina possam executa-los

eficazmente.

Cabe ressaltar que além de utilizar os conceitos da ciéncia da computaciao o
pensamento computacional, integra a compreensdo do comportamento humano e o
pensamento critico na solugdo de problemas (CUNY et al., 2010, apud SOUZA et al.,
2023, p. 920). Segundo Wing (2016), ele deve ser visto como uma habilidade
fundamental para todos, comparavel a leitura, escrita e aritmética. Nesse contexto, o
ensino do pensamento computacional torna-se essencial para preparar os alunos a lidar
com problemas complexos de maneira criativa e eficaz.

O pensamento computacional tem sido cada vez mais aplicado como recurso
para o ensino de matemadtica, promovendo uma abordagem pratica e interativa para
problemas que muitas vezes seriam abstratos (SILVA, 2020). O desenvolvimento do PC
¢ uma competéncia essencial no curriculo escolar brasileiro, util no ensino da
matematica ¢ muito além dela. A BNCC define que essa habilidade permite ao
estudante “‘utilizar, propor e/ou implementar solucdes (processos e produtos)
envolvendo diferentes tecnologias, para identificar, analisar, modelar e solucionar
problemas complexos em diversas areas da vida cotidiana” (BRASIL, 2017).

Essa visdo ¢ fortalecida pelo relatorio do Google for Education (2020), que
aponta a necessidade de preparar estudantes para resolver problemas complexos e
desenvolver competéncias digitais para a formacdo de profissionais para o futuro.
Ferramentas gamificadas e desplugadas tém se mostrado eficazes para a pratica de
programagdo em escolas, pois incentivam a resolu¢do de problemas e o trabalho
colaborativo, habilidades fundamentais para os desafios do século XXI.

Através de uma abordagem utilizando computacdao desplugada o conhecimento

sobre ciéncia da computagdo pode ser levado a locais que possuem restri¢gdes de acesso
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a recursos tecnologicos. Metodologias como estas, além de estimular o raciocinio,
possibilitam o ensino do pensamento computacional de forma dindmica, modificando a
forma com que os individuos conseguem resolver problemas e desafios. Além disso, a
sua utilizacdo pode contribuir para o surgimento de novas ferramentas, uma vez que os
individuos podem deixar de ser apenas consumidores para se tornarem produtores de
tecnologia (SANTOS, 2016).

Segundo Junior (2014, p. 43), "a robotica educacional pode introduzir os
discentes a iniciacao do estudo cientifico, liberar a criatividade, impulsionar o trabalho
em equipe dividindo responsabilidades, e aproxima-los das necessidades reais do
mundo globalizado”. Os desafios enfrentados para a implementagao de iniciativas como
esta sdo muitos, especialmente em escolas que carecem de infraestrutura tecnoldgica e
recursos humanos qualificados. Contudo, abordagens com atividades desplugadas,
contribui para que todos os alunos tenham acesso ao ensino do pensamento
computacional, uma pratica validada por estudos como o de Brackmann (2017), que
comprovou a eficicia dessa metodologia na educacao bésica.

Embora a implementacdo de iniciativas de pensamento computacional na
educacdo basica ainda enfrenta desafios — como a necessidade de capacitagdo continua
dos docentes e de recursos tecnologicos adequados — o projeto realizado no Conde/PB
mostrou que a metodologia adotada pode trazer impactos significativos na formacao de
competéncias alinhadas a BNCC. As experiéncias relatadas indicam que, mesmo com
limitacdes, as ferramentas plugadas e desplugadas despertam o interesse dos alunos e
promovem um ambiente dindmico e inclusivo, consolidando uma base educacional
robusta ¢ adaptada as demandas contemporaneas.

Nesse contexto, o presente artigo apresenta o impacto do projeto “Pensamento
Computacional” implementado no municipio de Conde/PB, com o objetivo de capacitar
professores e desenvolver nos alunos habilidades fundamentais como o raciocinio
logico e matematico. O projeto estd alinhado com as diretrizes da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e adota metodologias inovadoras que utilizam ferramentas
praticas e interativas, como o ROBOMAT e¢ o COMPMAT, ferramentas desenvolvidas
pela e equipe do projeto, utilizadas para promover o aprendizado de conceitos abstratos

de computagao e ldgica de forma acessivel e envolvente.
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METODOLOGIA

Visando introduzir os conceitos da ciéncia da computagdo, o projeto
“Pensamento Computacional” foi desenvolvido no municipio do Conde/PB, com o
objetivo principal de capacitar os professores e incentivar os alunos a desenvolverem
habilidades como raciocinio légico e matematico. A formagao dos participantes foi
planejada de forma a capacita-los para aplicar o pensamento computacional como
alternativa eficaz para a resolu¢do de problemas, conforme previsto na Base Nacional
Comum Curricular — BNCC. A metodologia adotou trés etapas: a capacitacdo docente, a
aplicacdo em sala de aula e a avaliacdo pratica por meio da realizacdo de uma maratona.

A capacitagdo dos professores foi realizada por meio do “Curso Livre:
Pensamento Computacional para Docentes do Ensino Bésico”, ofertado na modalidade
de Ensino a Distancia (EAD) e ocorrido entre 31 de outubro ¢ 5 de dezembro de 2022.
A carga horéria total do curso foi de 39 horas-aulas, distribuidas em encontros sincronos
e atividades assincronas.

Os conteudos abordados durante o curso incluiram:

e Conceito de Pensamento Computacional; Visao da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e da Sociedade Brasileira de Computagao
(SBO);

e Conceito de Algoritmo; Representacao de algoritmos;

e Equipamentos que computam e suas organizagdes;

e Metodologias para resolucdo de problemas; Estruturas basicas de
algoritmos;

e Computacdo Plugada e Desplugada; Ferramentas plugadas (Portugol
Studio e Python); Ferramentas desplugadas (ROBOMAT e COMPMAT);

e FElaboracdo de materiais didaticos e planejamento para o ensino de
Pensamento Computacional.

Com a realizacdo dos encontros e atividades os docentes foram capacitados para
utilizarem ferramentas plugadas e desplugadas em sala de aula. Entre essas ferramentas,
destaca-se 0 ROBOMAT e o COMPMAT, ambos desenvolvidos pela equipe do projeto
e que podem facilitar e auxiliar o ensinamento do pensamento computacional.

O ROBOMAT ¢ uma ferramenta educacional que ensina conceitos de algoritmo
e programagdo de forma interativa e visual. Ele funciona controlado por comandos,

onde os alunos podem criar uma sequéncia de instrucdes fazendo com que o robd se
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mova no tabuleiro. J& o COMPMAT ¢ um material didatico utilizado para ensinar
matematica e logica. Ele possibilita a resolugdo de problemas complexos sem a
necessidade de computadores, permitindo que os alunos decomponham o problema em
partes menores ¢ desenvolvam estratégias de forma colaborativa e ludica para
solucioné-lo (PAIVA, 2022).

Durante o curso, os professores foram avaliados com base na realizacdo de
algumas atividades, incluindo estudos dirigidos, listas de exercicios, elaboracdo de
materiais didaticos e execucao de projetos. Para obter o certificado de conclusao, eles
deveriam atingir uma média final superior ou igual a 7 (sete), participar de pelo menos
75% das aulas e entregar 75% das atividades propostas.

Ao decorrer da capacitagdo docente, o projeto foi implementado nas salas de
aulas, envolvendo um total de 576 alunos do municipio. Cada aluno participante
recebeu um kit didatico composto pelo ROBOMAT, o COMPMAT e livros com
desafios que deveriam ser solucionados com a utilizagdo das ferramentas recebidas.
Durante a implementagdo em sala, a equipe do projeto facilitou o aprendizado,
promovendo debates e retirada de dividas, como também incentivando e engajando os
alunos a resolverem os problemas propostos nos folhetos e a trabalhar em grupos.

Como forma de avaliar a execu¢do do projeto foi realizada a I Maratona de
Pensamento Computacional, que envolvia um grupo de alunos liderados por um
professor. Nessa competicdo a equipe enfrentou cinco desafios praticos que testaram
suas habilidades matematicas, ldgicas, algoritmicas e resolugdo de problemas. Para

solucionar os desafios, deveria-se utilizar o ROBOMAT e o COMPMAT.
RESULTADOS E DISCUSSAO

O curso de capacitacdo para os docentes ofertou vagas para todos os 75
professores da rede municipal do Conde/PB. Dos educadores participantes, 34
conseguiram concluir todas as etapas com sucesso € obtiveram certificados. Apesar da
taxa de conclusdo ser de 45,33% observou-se a eficacia da metodologia adotada, tendo
em vista que essa era a primeira execucdo de atividades relacionadas ao pensamento
computacional no municipio. O grupo de concluintes demonstrou um alto nivel de
dedicacdo e compromisso ao longo das atividades, adquirindo habilidades de integrar o
conhecimento obtido em suas praticas pedagogicas. Além disso, esses profissionais

agora estdo aptos a utilizar ferramentas de programagao plugadas e desplugadas em sala

de aula, como 0 ROBOMAT ¢ o COMPMAT.
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Em relacdo aos alunos, o projeto contemplou um total de 576 estudantes,
distribuidos entre oito escolas, como demonstra a tabela 1. Representando uma
variedade de idades e niveis de escolaridade, esses discentes participaram ativamente
das atividades adquirindo e aprimorando habilidades de raciocinio logico e resolucao de

problemas, como também a comunicagao efetiva e o trabalho em equipe.

Tabela 1: Quantidade de Alunos Participantes por Escola

Escola Quantidade de Alunos
Abelardo Alves 36
Geni Rufino 46
Jodo Ribeiro 109
José Mariz 76
Lina Rodrigues 55
Manoel Paulino 56
Noémia Alves 180
Ovidio Tavares 18

Fonte: Dados dos autores

Cada aluno recebeu kits didaticos, composto pelo ROBOMAT ¢ o COMPMAT.
Essas ferramentas proporcionaram uma experiéncia de aprendizado ludica e interativa,
permitindo que eles aplicassem os conceitos do pensamento computacional em
contextos reais, estimulando sua capacidade de solucionar problemas e sua criatividade.
Além disso, os kits incluiam um livro com desafios que incentivava eles a resolverem
problemas utilizando as ferramentas disponibilizadas, trabalhando temas como
algoritmos, logicas de programacdo e operagdes matematicas, dessa forma promovendo
o desenvolvimento de competéncias essenciais previstas na Base Nacional Comum

Curricular (BNCC).

O ponto alto da execucdo do projeto foi a realizacdo da I Maratona de Pensamento
Computacional, que proporcionou um ambiente colaborativo e competitivo
possibilitando aos estudantes colocarem em pratica as habilidades que foram

desenvolvidas em sala de aula. Durante a competicdo, as equipes enfrentaram cinco



IS5NM: 2358-8829

,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAD

desafios praticos, descritos no quadro 1, que exigiam a aplicacdo de conceitos de logica,
algoritmo e célculos matematicos. Os desafios propostos ndo apenas visavam consolidar
o conhecimento técnico dos alunos, mas também fortalecer a sua socializacao através do

trabalho em grupo.

Quadro 1: Desafios Trabalhados na Competicio

Desafio Descricao

Desafio 1 Resolugao de problemas de
multiplicagdo, divisdo e porcentagem.

Desafio 2 Movimentagdo do ROBOMAT no
tabuleiro, seguindo uma sequéncia de
passos.

Desafio 3 Utilizacao do ROBOMAT com instrugdes

de pegar e soltar objetos no tabuleiro.

Desafio 4 Criacdo de algoritmo com o COMPMAT
para resolver problemas matematicos.

Desafio 5 Utilizagdo do COMPMAT para somar as
idades dos membros da equipe, utilizando
4 dados.

Fonte: Dados dos autores

Os desafios estruturados e apresentados no quadro 1 ofereceram aos alunos a
oportunidade de aplicar os conceitos de programagao e a solucionarem problemas de
maneira pratica e visual, utilizando o ROBOMAT e o COMPMAT, através dessas
ferramentas desplugadas os estudantes poderem compreender de forma mais
aprofundada os temas abordados no projeto. A competi¢ao e os desafios foram pensados
para desenvolver o pensamento critico dos praticantes estimulando-os a utilizarem sua
criatividade, seu raciocinio légico e suas habilidades para resolverem desafios. Além
disso, cabe salientar que as interagdes entre os membros das equipes durante a atividade
reforcaram a importancia da colaboracdo e troca de conhecimento, capacitando-os com
habilidades fundamentais para o desenvolvimento académico e pessoal.

ApoOs a realizacdo da maratona, todos os alunos participantes receberam
certificados, destacando e reconhecendo o esfor¢co, o empenho e dedicagdo deles ao

longo da competi¢do e do projeto. As trés equipes com o melhor desempenho,
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apresentadas na tabela 2, foram premiadas com um certificado adicional, um rob6
educacional, alguns livros € uma pequena caixa de som como forma de incentivo aos

seus excelentes desempenhos.

Tabela 2: Porcentagem de Acertos dos Trés Primeiros Lugares na Competicio

Colocacao Escola Porcentagem de
Acertos
1° Lugar Manoel Paulino 87%
2° Lugar Ovidio Tavares 76%
3° Lugar José Mariz 66%

Fonte: Dados dos autores

A alta taxa de acertos das equipes vencedoras, ndo apenas demonstra que os
alunos compreenderam com exceléncia os conceitos do pensamento computacional,
mas também souberam aplicad-lo de maneira eficaz e estratégica para solucionar os
desafios. Dessa forma os resultados evidenciam nao apenas o €éxito da competicao,
como também o sucesso da metodologia adotada para o desenvolvimento cognitivo e
técnicos dos estudantes. As ferramentas didaticas criadas e apresentadas pelo projeto,
como 0 ROBOMAT e COMPMAT possibilitaram transformar conceitos abstratos de
matematica, algoritmos e programagdao em atividades praticas e interativas, que
contribuiram para o aprendizado efetivo dos alunos. Com a implementagao e utilizacado
dessas ferramentas no ambiente escolar, os discentes desenvolveram competéncias
avangadas relacionadas ao pensamento computacional e a resolugcdo de problemas de
forma envolvente e dindmica. Além dos ganhos técnicos, a participacao deles no projeto
e na competi¢do reforcou habilidades socioemocionais essenciais, como a cooperacao,
trabalho em equipe e a resiliéncia diante de problemas e desafios.

Esses resultados refletem a importancia e relevancia de iniciativas como o
projeto “Pensamento Computacional” no contexto da educacao basica. O ambiente
proporcionado pelo projeto, tanto na competicdo como na sala de aula contribuiu para o
desenvolvimento de uma postura proativa e confiante dos alunos, preparando-os para
superarem futuros desafios académicos e profissionais. O sucesso do projeto, deve-se a
implementagdo de uma metodologia inovadora que integrou capacitagdo docente,

materiais didaticos interativos e atividades praticas e proporcionou aos professores e
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estudantes uma formacgao sélida em pensamento computacional. Essa formacao tende a
promover um impacto positivo a longo prazo no desempenho dos alunos em disciplinas
consideradas complexas , como matematica, dessa forma contribuindo para a construgao

de uma base educacional cada vez mais eficiente conforme prevista pela BNCC.
CONSIDERACOES FINAIS

Através da execucao do projeto, os docentes foram capacitados e os alunos
puderam desenvolver e aprimorar habilidades relacionadas ao pensamento
computacional, como o raciocinio légico e matematico. A metodologia adotada,
combinou capacitagdes tedricas e praticas que possibilitaram a consolidagdo de um
aprendizado interativo e dindmico. Espera-se que os 34 professores que concluiram o
curso com é&xito, tornem-se multiplicadores do conhecimento adquirido e sejam capazes
de utilizar os ensinamentos de maneiras eficazes em suas atividades pedagdgicas. Dessa
forma contribuindo diretamente para a concretizagdo das diretrizes de ensino presentes
na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) em seu ambiente escolar.

A 1 Maratona de Pensamento Computacional, destacou-se como um importante
marco na educagdo publica do municipio do Conde/PB, oferecendo aos alunos e aos
professores uma experiéncia de aprendizado envolvente e desafiadora. Ao longo dos
desafios, através da utilizagdo do ROBOMAT e COMPMAT os alunos puderam aplicar
de forma pratica e concreta, conceitos que antes poderiam ser abstratos para eles, como
o de algoritmos. As premiagdes para as equipes que obtiveram os melhores
desempenhos na competicdo reforcaram a valorizagdo do empenho e esforco dos
estudantes, incentivando-os a se dedicarem cada vez no desenvolvimento e
aprimoramento de suas habilidades.

Os resultados obtidos ao decorrer das agdes do projeto demonstraram
explicitamente que o uso de tecnologias educativas, como o ROBOMAT e o
COMPMALT, pode transformar a maneira de como o pensamento computacional €
introduzido e consolidado na educacdo basica. Essas ferramentas desplugadas
facilitaram a compreensdo dos alunos e professores, tornando o aprendizado mais
dindmico e inclusivo, promovendo o desenvolvimento de competéncias fundamentais
para a vida académica e profissional.

Em uma perspectiva mais ampla, o projeto evidencia a necessidade e a
viabilidade de incorporar o ensinamento do pensamento computacional na grade

curricular do ensino fundamental, dessa forma garantindo que os alunos estejam tendo o
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ensino como previsto nas diretrlzes da BNCC. A experiéncia no Conde/PB, serve como
um modelo promissor de iniciativa para transformar a educacdo bdsica e preparar os
estudantes para superarem desafios e desenvolverem pensamento critico e raciocinio

logico.
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