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PENSE EM BLOCOS: DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL ATRAVES DA APRENDIZAGEM BASEADA EM
PROJETOS NA PROGRAMACAO DE APLICATIVOS

Sheila Marciani Geraldo Struecker?, Fabricia Damando Santos?

RESUMO: O Pensamento Computacional (PC) é uma das competéncias a serem desenvolvidas pelos
estudantes da Educagdo Basica, segundo a Politica Nacional de Educac¢do Digital, sancionada em
janeiro de 2023. Brackmann (2017) diz que PC se refere a “capacidade criativa, critica e estratégica
humana de saber utilizar os fundamentos da Computacao, nas mais diversas areas do conhecimento,
com a finalidade de identificar e resolver problemas”. Criar projetos e resolver problemas que sado
proximos a sua realidade, despertam maior interesse nos estudantes na busca de solucdes. O
Pensamento Computacional (PC) relaciona-se a “a capacidade de compreender, definir, modelar,
comparar, solucionar, automatizar e analisar problemas (e solu¢des) de forma metddica e sistematica,
por intermédio da construgdo de algoritmos” (SBC, 2019). Dividido em 4 pilares fundamentais
(Decomposicao, Reconhecimento de padrdées, Abstracdo e Algoritmos) o Pensamento Computacional
oportuniza a construcdo de habilidades capazes de resolver problemas em qualquer area do
conhecimento. Segundo Bender (2014), a aprendizagem baseada em projetos é um “formato de
ensino empolgante e inovador, no qual os estudantes selecionam muitos aspectos de sua tarefa e sdo
motivados por problemas do mundo real”, sendo uma das metodologias mais eficientes para envolver
os estudantes com os conteudos de aprendizagem, inclusive recomendada por lideres educacionais
como uma das melhores praticas da atualidade.

Como a computagdo ndo é um componente curricular presente em muitas escolas, existe uma lacuna
grande no aprendizado de conceitos relacionados a essa ciéncia. Algumas escolas tém introduzido a
computacao na educacgdo bdasica e uma delas é a Escola de Educacgao Basica Educar-se. Alguns conceitos
sdo apresentados aos alunos quando trabalham com Scratch, por exemplo. Durante a pratica docente
é possivel observar que os estudantes executam comandos necessarios para criar uma solucdo para o
seu personagem, muitas vezes utilizando uma plataforma como o Scratch, que é um ambiente de
desenvolvimento de jogos com linguagem de programacdo em blocos, considerada adequada para
educacdo bdsica. Porém, quando este estudante necessita utilizar os mesmos conceitos fora da
plataforma de desenvolvimento, ele ndo consegue fazer a abstracdo e nem o reconhecimento dos
padrdes desenvolvidos na atividade, que sdo pilares do PC, sendo possivel observar que hda uma lacuna
no desenvolvimento do Pensamento Computacional, que na maioria das vezes apresenta-se somente
em atividades técnicas e fora de contexto de uma situacdo problema percebida pelos estudantes.
Diante da problemdtica exposta, o presente trabalho pretende investigar como a Aprendizagem
Baseada em Projetos pode ser explorada com o uso do MIT App Inventor propiciando o
desenvolvimento do Pensamento Computacional. Ainda, tem-se como objetivo, a construcao de um
produto educacional do tipo Material didatico e instrucional no formato de livro digital (e-book)
voltado para os estudantes do 82 ano do Ensino Fundamental. O e-book apresentard conceitos sobre
o Pensamento Computacional, a Aprendizagem Baseada em Projetos e sobre a plataforma de
programacdo de aplicativos moveis MIT App Inventor de forma contextualizada e seguindo a
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construcdo de projetos do mundo real. Com isso, o aluno terd uma aprendizagem mais significativa e
aplicada ao seu cotidiano.

Esse produto em construcdo, denominado Pense Blocos: Desenvolvimento do Pensamento
Computacional através Aprendizagem Baseada em Projetos na programacao de aplicativos. O publico-
alvo sdo estudantes do 82 ano do Ensino Fundamental de uma escola privada de Santa Cruz do Sul -RS.
Quanto mais proxima da realidade dos estudantes a proposta de aprendizagem se apresentar, mais
facil reter a atencdo e conquistar o engajamento. Segundo Bender (2014), a metodologia de A
aprendizagem baseada em projetos é “um modelo de ensino que consiste em permitir que os alunos
confrontem as questdes e os problemas do mundo real que consideram significativos, determinando
como aborda-los e, entdo, agindo de forma cooperativa em busca de soluces”.

Através da Aprendizagem Baseada em Problemas busca-se apresentar temas de projetos relevantes
aos estudantes e com isso construir aplicativos moéveis como solucdo para os problemas apresentados.
O desenvolvimento dos aplicativos se dara na plataforma de programacao visual MIT App Inventor, a
plataforma em questdo apresenta uma linguagem apropriada para a faixa etdria dos estudantes, sendo
bem semelhante a plataforma Scratch, inclusive as duas sdo desenvolvidas pelo Instituto de Tecnologia
de Massachusetts (MIT). O Produto Educacional encontra-se em em construcdo para posterior
avaliacdo pela banca examinadora, em seguida ajustes e aplicagdo com os estudantes. Sera
disponibilizado através da licenca creative Commons (Atribuicdo Nao Comercial — Compartilha Igual -
CC BY-NC-AS), que permite que outros pesquisadores utilizem para remixar, adaptar e criar a parir da
pesquisa, desde de que, de forma ndo comercial e realizando as devidas referéncias, sera publicado
posterior a defesa da dissertacdo em repositérios nacionais.

A metodologia utilizada é de natureza aplicada ao ensino, com abordagem qualitativa, tem como
objetivo ser uma pesquisa explicativa, utilizando a andlise de conteldo para analisar os dados.

Palavras Chaves: Pensamento Computacional, programacao, Aprendizagem Baseada em Projetos.
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