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RESUMO

O pensamento computacional é formado por um conjunto de habilidades e
competéncias, destacando-se dentre elas, a capacidade de resolver problemas.
Trabalhar a aprendizagem de forma significativa, com foco nos conhecimentos
previamente adquiridos, direcionados aos mais variados contextos, tem sido um
grande desafio para a universidade. A introducdo a programacdo € uma alternativa
para o desenvolvimento do pensamento computacional que se mostra essencial para
a resolucdo de problemas na vida cotidiana. Este artigo apresenta os resultados de
um minicurso ofertado a estudantes do ensino superior, com o objetivo de disseminar
o Pensamento Computacional, através da introducdo a logica de programacao

utilizando o Scratch For Arduino.

Palavras-chaves: Pensamento Computacional. Scratch For Arduino. Logica de
Programacao.



ABSTRACT

Computational thinking is formed by a set of skills and competences, highlighting
among them, the ability to solve problems. Working on learning in a meaningful way,
focusing on previously acquired knowledge, directed to the most varied contexts, has
been a great challenge for the university. The introduction to programming is an
alternative for the development of computational thinking that is essential for solving
problems in everyday life. This article presents the results of a short course offered to
higher education students, with the aim of disseminating Computational Thinking,
through the introduction of programming logic using Scratch For Arduino.

Key-words: Computational Thinking. Scratch For Arduino. Programming logic.
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1. INTRODUCAO

A tecnologia possui um papel fundamental na sociedade e nos diferentes
niveis de ensino, especialmente no que diz respeito a formacédo do cidadao capaz de
resolver problemas em diversas areas do conhecimento. A capacidade de resolver
problemas incorpora um conjunto de habilidades e competéncias relacionadas ao
universo da Computacdo, que formam o que se chama de Pensamento

Computacional (PC).

De acordo com Wing (2017), o pensamento computacional € um processo
de pensamento que envolve a formulagcdo de um problema e a expressao de suas
solucdes, de maneira a serem efetivadas por um humano ou pelo computador.

Ao gue se refere a disseminac¢ao do PC no ensino superior, um dos grandes
desafios das universidades é proporcionar aos estudantes uma aprendizagem
significativa, baseada na aplicacdo de seus conhecimentos nos mais variados
contextos. Isto, devido a maioria dos ingressantes nao terem, durante a formacao na
educacdo bésica, disciplinas que visam o desenvolvimento do pensamento
computacional (KARLING; LISBOA, 2019).

Como uma habilidade essencial, o PC visa também a compreensédo do
comportamento humano e nado se restringe apenas a area de Computacéao, estando
presente em diversas situacoes.

Adentrar ao universo da programacao € uma maneira de estimular este
pensamento. Monjelat (2019), destaca que a programacdo € uma habilidade
fundamental para apoiar as atividades cognitivas que estao envolvidas nopensamento
computacional. Assim, optar pela oferta de minicursos é uma alternativapara a
disseminagéo de conhecimento e aprendizado.

Neste contexto, 0 presente artigo apresenta os resultados de um minicurso
ofertado para estudantes de cursos de Computacdo e areas afins, na Universidade
Federal do Maranhdo (UFMA) — Campus Séo Luis, durante a VIl edicdo da Escola
Regional de Computacéo do Ceara, Maranhéo e Piaui (VII ERCEMAPI).

O objetivo do minicurso foi desenvolver um modelo didatico para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional e aprendizado introdutério a

programacao de computadores. A realizagcdo do minicurso foi motivada pelo interesse



em proporcionar o desenvolvimento do PC aos académicos por meio da programacao
em blocos, visando a resolucdo de problema através da constru¢do de um protétipo
seguindo os principios do pensamento computacional: definicdo, organizacao,
abstracao e solucéo do problema.

Este artigo descreve conceitos de PC, da abordagem desta habilidade no
ensino superior, apresentacdo do estudo e em seguida uma analise critica dos

resultados obtidos através do minicurso.



10

2. REFERENCIAL TEORICO

O pensamento computacional e o raciocinio légico devem ser introduzidos
no ensino desde a educacgdo bésica, pois ampliam a capacidade de definicdo e
solucdo de problemas. A exemplo de outras ciéncias, a Sociedade Brasileira de
Computacéo (SBC), defende o ensino de Computacdo no Ensino Fundamental, para

gue o raciocinio légico das criancas seja aprimorado (FRANCA et al., 2012).

Dessa forma, no ensino superior o emprego do PC se torna indispensavel,
para que os académicos consigam utilizar de aplica¢gdes tecnologicas e informatizadas
de forma construtiva, a fim de ampliar o desenvolvimento do pensamento critico e
criativo.

Ofertar o PC para estudantes do ensino superior apresenta-se “util para
contornar as deficiéncias de formacdo que os alunos ingressantes apresentam,
relacionadas desde a escrita e interpretacdo de textos, habitos de estudo, até aos
aspectos de conteudo béasicos de formagao” (OLIVEIRA, 2019, p. 2007).

Conforme ja dito, a programacdo € uma importante aplicacdo para o
desenvolvimento do pensamento computacional. Brennan e Resnick (2012),
propuseram trés dimensdes (conceitos, praticas e perspectivas) para a analise da
forma como a programacdo apoia o desenvolvimento do PC, feita através da
plataforma de programacdo Scratch. Monjelat (2019, p. 05), aponta o resultado da
analise como: “os conceitos computacionais seriam aqueles usados na criagao de
programas aplicaveis a outros contextos, estejam eles programando ou nao”, ja as
praticas computacionais “sao usadas na programacao e se concentram em como vocé
esta aprendendo e ndo o qué” e as perspectivas computacionais “sao aquelas que o

publico usuario constréi sobre si mesmo e seu ambiente, gragas a programagao”.

O uso do Scratch, uma ferramenta intuitiva e simples para iniciantes em
programacao, permite a exploracdo de varios conceitos, praticas e perspectivas
computacionais (DE FRANCA e DO AMARAL, 2013). Esta ferramenta foi elaborada
como uma abordagem de programacéao que possibilitasse qualquer pessoa programar
(SALAZAR et al., 2015).

O Scratch deu origem ao Scratch For Arduino (S4A), este Ultimo, uma
interface utilizada para programacdo, que “permite a programacdo simples da
plataforma de hardware de cédigo aberto do Arduino. Ele fornece novos blocos para
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gerenciar sensores e atuadores conectados ao Arduino” (S4A, 2015), o que o

diferencia do Scratch.

Em cursos, especialmente na area de Computacgédo, alguns alunos nunca
estudaram programacao de computadores, considerado um obstaculo no processo de
aprendizagem. Para superar esse obstaculo, pesquisadores aplicaram o S4A, para
gue o aluno aprenda a determinar a l6gica computacional e tenha a capacidade de
pensar enquanto utiliza linguagens de programacdo em Arduino (PRATIWI et al.,
2018).

Silva et. Al (2019) relatam em seu trabalho, um curso de introducdo ao
Scratch For Arduino, e constata que o mesmo foi uma boa opcdo para o
desenvolvimento do pensamento computacional na educagao, pois permite maior

concretude e autonomia na aprendizagem dos alunos.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para a realizacao deste trabalho, utilizou-se a pesquisa-acéo, que segundo
Thiollent (2017), € uma metodologia onde h& intervencdo ativa por parte do
pesquisador e possui carater participativo, impulso democratico e contribuicdo a

mudanca social.

A intervencdao foi feita por participantes do Projeto PC Maker, do Instituto
Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins (IFTO) — Campus Araguatins
e ocorreu durante 4 horas de aulas ministradas para 23 alunos de cursos superiores
da UFMA. E importante ressaltar que o minicurso foi ofertado durante a VIl edi¢éo do
ERCEMAPI, realizado pela SBC. Para que este acontecesse, antes foi submetida a

proposta, que foi aceita e promovida a capitulo do livro do evento.

3.1. Participantes

A proposta inicial do minicurso seria oferta-lo a 15 estudantes, porém foi
ampliado para um nimero maior, devido a um remanejamento feito pela organizacéo,
0 que acarretou sobrecarga no espaco cedido, dificultando a movimentagao e
sobretudo, interferiu no planejamento e gestdo de tempo para cada atividade. Os
participantes estavam matriculados nos primeiros anos dos cursos de tecnologia e
alguns de cursos da area de linguagens da UFMA. Para participacéo, eles haviam

feito previamente inscrigdo no site do evento.

3.2. Execucéao
A execucgdo do minicurso foi subdividida em apresentacdo do pensamento
computacional; apresentacéo das ferramentas; introducéo a programacdo em blocos

e desenvolvimento dos principios do PC.

Durante a fase de apresentacdes, um momento dialogado, onde utilizou-se
de ferramentas audiovisuais, foram apresentados os conceitos, relevancia e principios

basicos do PC: definicdo, organizacao, abstracao e solucéo de problema.

Nesta fase ainda, foram apresentados alguns projetos que ja haviam sido
realizados, utilizando a plataforma de programacdo S4A, a fim de facilitar o
entendimento dos alunos sobre l6gica de programacéo; e visando a exploracéo e

conhecimento da plataforma de prototipagem Arduino.

De antemdo, selecionou-se como modelo didatico um protétipo para



13

gerenciamento de estacionamento. Os participantes foram divididos em grupos para
construcéo do protétipo: grupo a — carro; grupo b — semaforo; grupo ¢ — controle de
acesso e grupo d — controle de vagas. Os grupos seguiram a linha dos principios
basicos do PC, que serdo descritos com mais precisdo na proxima secdo deste

trabalho.

3.3. Anélise dos dados

Foram levantados durante esta pesquisa dados qualitativos e quantitativos,
coletados por meio de questiondrio e observagdo. Serdo apresentados, conforme o
titulo da proxima secdo sugere, os resultados e discussdo desta pesquisa. O
guestionario possuia afirmacfes para que o0s participantes pudessem dar suas
opinides, seguindo a escala definida como: concordo totalmente; concordo
parcialmente; discordo parcialmente e discordo totalmente.

Apods a execucdao do trabalho, foi realizada a apresentacéo do resultado do

protétipo e discutidas as questdes referentes a cada parte desenvolvida.



14

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os alunos construiram um protétipo para gerenciamento de
estacionamento seguindo os principios basicos do pensamento computacional. O

primeiro utilizado foi definicdo, fragmentado em problemas. O problema geral foi:

- Como seria possivel minimizar a onerosidade de um estacionamento em pleno
século XXI?

Seguido dos demais:

Como guiar um carro por meio computacional?

Como permitir um melhor fluxo no transito préximo ao estacionamento?

Como controlar o acesso ao estacionamento de forma autbnoma?

Como fazer um controle de vagas indicando qual vaga esta disponivel?
Os outros principios utilizados foram:

Organizacdo: visualizar e delimitar a probleméatica de modo a saber quais recursos

e tempo levara para desenvolvimento da solucéo.

Abstracdo: fragmentacdo de um problema maior em partes menores, permitindo

assim, a definicdo de uma sequéncia de passos logicos para se chegar a solucéo.
E solucéo de problema, apresentado a seguir.

Cada grupo recebeu, previamente alguns materiais para confeccdo dos
equipamentos para o estacionamento, como placas de Arduino, sensores, atuadores,

LEDs, ponte h, sensores de linha e motores.

Os participantes tiveram que usar légica de programacao para
desenvolvimento do estacionamento automatizado, utilizando a programacdo em
blocos através do Scratch For Arduino para fazer controle dos motores, sensores e

atuadores.
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Figura 1: Montagem do carrinho.

Fonte: autor.

A figura acima mostra 0 momento em que 0s alunos estavam no
desenvolvimento do carrinho. Eles tiveram que desenvolver uma légica que permitisse
o carro girar para o lado esquerdo, para o lado direito e para frente, sendo controlado
pelo computador.

Para a construcdo do semaforo, a légica utilizada pelos participantes foi
para acender o LED, determinar o tempo que ele deveria ficar aceso e logo em seguida
apagar, fazendo com que um outro LED fosse ligado, até conseguir acendertodos

referentes as cores de um seméforo, mantendo-os numa repeti¢éo infinita.

Ja o controle de acesso foi desenvolvido utilizando um sensor de presenca,
gue trabalha com um infravermelho. A l6gica foi fazer com que o sensor captasse a
presenca do veiculo e, através do Arduino, acionasse o motor servo. O sensor detecta
presenca e manda movimentar o atuador. Ou seja, quando o carrinho se aproximasse
da cancela, o sensor detectaria a presenca e mandava abrir a cancela pelo motor
servo, deixando-a aberta por um determinado tempo, caso nao fosse detectado

nenhum objeto, ndo seria enviado a informacao para abrir.

No que se refere ao controle de vagas, a logica foi parecida, mas ao inves
de usar um sensor de presenca, foi utilizado um sensor de luminosidade. Ele detecta
a sombra do carro, quando este esta estacionado na vaga e, ao fazer isto, ele detecta
gue ha algo cobrindo o sensor, que é o proprio carro e entdo envia a informacéo para
gue seja ativado o LED vermelho, sinalizando que a vaga esta ocupara, caso 0 sensor
detecte luz, ele envia informacao para acender o LED verde, para indicar que a vaga
esta liberada.
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Apos o desenvolvimento destas aplicagfes, pretendia-se junta-las e montar
uma maquete de um estacionamento. Porém, devido a quantidade de participantes,
gue ultrapassou a quantidade definida previamente, néo foi possivel. O espaco ficou
superlotado e até que houvesse participacdo e interacdo de todos, o tempo foi
esgotado, pois 0 minicurso foi ofertado em um evento e havia um cronograma a ser

seguido.

Figura 2: Sala lotada.

Fonte: autor.

No entanto, todos 0s grupos conseguiram desenvolver seus pequenos
projetos e fizeram apresenta¢des, como mostra a figura a seguir. Nas apresentacoes,
foram abordadas a l6gica utilizada em cada grupo, os materiais, o cédigo e dadas

algumas consideracdes a respeito do desenvolvimento.

Figura 3: Apresentacoes.

Fonte: autor.
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4.1. Avaliacdo do minicurso

Acredita-se que com o desenvolvimento de atividades ligadas a
programacao, seja possivel a disseminacdo do pensamento computacional. Por isto,
os estudantes fizeram uma avaliagdo do curso, analisando particularmente questdes

referentes aos principios basicos do PC.

A primeira questao referia-se a capacidade de abstracdo do problema. 87%
dos patrticipantes, equivalente a 20 pessoas concordaram totalmente que foi possivel
abstrair o problema proposto no curso e, somente 13% (3 pessoas), concordam em

parte com a afirmacédo, conforme mostra o Grafico 1.

Gréfico 1: Foi possivel abstrair o problema proposto.

FOI POSSIVEL ABSTRAIR O PROBLEMA PROPOSTO.

= Concordo totalmente
® Concordo parcialmente
Discordo parcialmente

Discordo totalmente

Fonte: autor.

Abstracdo € uma préatica importante no entendimento e resolucdo de
grandes problemas (DE FRANCA e DO AMARAL, 2013). Esta prética possibilita a
divisdo em partes de um problema, o que facilita o seu desenvolvimento. Logo, com
este resultado observa-se o direcionamento que o curso toma rumo a disseminagao
do PC.

O gréfico 2, a seguir, faz uma abordagem sobre o uso do Scratch For
Arduino para introducdo a programacdo e mostra que 91% (21 pessoas) dos
participantes concordam totalmente que € uma plataforma que facilita esta introducao.

Apenas 9% (2 pessoas), concordam em partes.
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Gréfico 2: A plataforma S4A facilitou a introduc&o a programacao.

A PLATAFORMA S4A FACILITOU A INTRODUGAO A
PROGRAMACAO.

m Concordo totalmente
® Concordo parcialmente
= Discordo parcialmente

Discordo totalmente

Fonte: autor.

O S4A, conforme ja dito, € uma plataforma simples para iniciantes em
programacao e através do seu uso, os estudantes podem adquirir habilidades
referentes ao pensamento computacional, como pensar enquanto utilizam linguagens

de programacao.

Dentre os principios basicos do PC, o ultimo trata da solu¢éo de problemas,
uma habilidade essencial a estudantes dos diversos niveis de ensino, desde a
educacgéo béasica ao ensino superior. Assim também trata o grafico numero 3, que

investigou aos estudantes se foi possivel solucionar o problema proposto.

Gréfico 3: Foi possivel abstrair o problema proposto.

FOI POSSIVEL SOLUCIONAR O PROBLEMA PROPOSTO.

= Concordo totalmente
m Concordo parcialmente
= Discordo parcialmente

Discordo totalmente

Fonte: autor.
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Conforme os dados apresentados, observa-se que 75% (18 pessoas) dos
estudantes concordam totalmente que foi possivel solucionar o problema, enquanto
uma pequena parte, equivalente a 21% (5 pessoas) concordam parcialmente, 4% (1
pessoa) discorda em partes e nenhum discorda totalmente. Acredita-se, que a néo
confeccao da maquete influenciou na porcentagem que diz discordar parcialmente da

afirmacéo, pois esta era considerada a etapa final do projeto.

No entanto, a maioria acredita que o problema foi solucionado, pois todos
0S grupos conseguiram desenvolver seus projetos. Com o S4A é possivel encontrar
solucdes inovadoras. A plataforma ainda possibilitou aos estudantes criarem de forma
interativa. De Franca e Do Amaral (2013, p. 181), afirmam que o uso do Scratch
encoraja os aprendizes na resolugéo de problemas e “ndo apenas aprender a resolver
um problema predefinido, mas estar preparado para chegar a novas solucfes para 0s

desafios que surgirem”.

Ao pensar em uma solugdo para controle de estacionamento, faz se
necessario analisar a forma de funcionamento dos estacionamentos nos dias atuais,
frente a isso, questionou-se como dispor 0s sensores para adaptar entrada e saida de
veiculos no intuito de controlar as vagas disponiveis. Fundamentado nisto, foram
realizados alguns questionamentos durante a definicdo do problema. O problema de
forma geral fez com que os participantes refletissem no que deviam fazer e a resposta
seria a construcado de um estacionamento automatizado que facilitasse a vida de seus

usuarios.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa foi realizada com o propoésito de levar a disseminacdo do
pensamento computacional para estudantes de cursos superiores, sejam eles da area
de Computacéo ou ndo. Este estudo mostra que estudar a l6gica de programacéo é
essencial para a resolucéo de problemas e que esta € uma habilidade essencial para

a vida cotidiana.

Visto que os resultados foram positivos, acredita-se que essa proposta de
ensino é viavel para levar a disseminacdo do pensamento computacional. Os
participantes demonstraram habilidades, como manipular alguns sensores eatuadores
e compreender de forma introdutéria a logica de programacao no S4A. Espera-se que
com o desenvolvimento deste trabalho, os estudantes possuam aindamais autonomia

para lidarem com situagfes do dia a dia e da vida profissional.
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