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RESUMO

Este trabalho tece reflexdes acerca da analise do aplicativo Propencom e o
desenvolvimento do Pensamento Computacional, assim, tem como propésito principal
analisar as contribuigcdes do aplicativo Propencom no processo de desenvolvimento
do Pensamento Computacional em estudantes da Educacéo Basica. O Pensamento
Computacional € uma competéncia essencial na educagcdo contemporanea,
promovendo habilidades como a resolugdo de problemas, o raciocinio légico e a
criatividade. Neste estudo, abordamos a relevancia do uso de aplicativos educacionais
para o fortalecimento dessas competéncias desde os primeiros anos da educagao
basica. O referencial tedrico fundamenta-se em estudos sobre Pensamento
Computacional e o uso do aplicativo Propencom, no contexto educacional,
destacando como essa ferramenta pode influenciar positivamente o processo de
ensino-aprendizagem. Contudo, a pesquisa também aponta algumas limitagdes no
uso do aplicativo, sugerindo a necessidade de ajustes e aprimoramentos. Conclui-se
que o Propencom é uma ferramenta promissora para a educag¢ao basica, capaz de
enriquecer a pratica pedagogica e apoiar o desenvolvimento de competéncias
fundamentais para o século XXI. Sugere-se a continuidade de estudos sobre o tema,
bem como a ampliagdo do uso de tecnologias educacionais que possam
complementar o ensino.

Palavras-chave: Pensamento Computacional; Educacdo Basica; Propencom;
Tecnologias Educacionais; Aprendizagem Interativa.
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1 INTRODUGAO

A educacao contemporanea enfrenta o desafio constante de preparar os
estudantes para um mundo cada vez mais permeado pela tecnologia. Nesse contexto,
o desenvolvimento de competéncias intrinsecas no Pensamento Computacional (PC)
torna-se crucial, principalmente se introduzida no contexto educacional, desde os
primeiros anos de escolarizagao.

O Pensamento Computacional (PC) envolve a capacidade de resolver
problemas de forma légica e eficiente, utilizando-se de conceitos e praticas que séo a
base da programacado, do raciocinio logico e do pensamento estruturado. Estas
habilidades sao essenciais ndo apenas para aqueles que pretendem seguir carreiras
na area de tecnologia, mas também para qualquer individuo que navega e quer
entender o mundo digital.

A etapa inicial da Educacéo Basica, pode exercer um papel fundamental na
formacao dessas competéncias. Nessa fase, a introducdo de metodologias que
incentivem o desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC) pode ser um
diferencial significativo para a formac&o dos alunos e de sua base intelectual. No
entanto, a implementacdo eficaz dessas metodologias depende de ferramentas
educacionais que sejam ao mesmo tempo acessiveis e categoricas para este publico.

O aplicativo Propencom surge como uma dessas ferramentas, trazendo
expectativas e desenvolvendo competéncias para apoiar o desenvolvimento do PC
em alunos da Educagéo Basica, por meio de atividades interativas e desafiadoras.
Este estudo, sobre o prisma de analise qualitativa, vislumbra o potencial do uso do
Pensamento Computacional, através do Propencom, no contexto educacional,
investigando como ele pode contribuir para o desenvolvimento das habilidades
relacionadas ao Pensamento Computacional entre os alunos dessa faixa etaria.

A relevancia deste estudo reside na necessidade crescente de integrar
tecnologias educacionais ao curriculo escolar de maneira interdisciplinar de forma a
promover um aprendizado significativo e alinhado as demandas do século XXI. A

analise do Propencom, portanto, ndo so contribui para a discussao sobre a insergao
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de aplicativos educacionais no ambiente escolar, como também oferece insights sobre
as praticas pedagogicas mais eficazes para o ensino do Pensamento Computacional.

Neste trabalho, serdo explorados os conceitos tedricos que fundamentam o
Pensamento Computacional, assim como as metodologias que subsidiam seu
desenvolvimento na Educagdo Basica. Em seguida, sera realizada uma analise
detalhada do Propencom, considerando suas funcionalidades e a maneira como ele é
utilizado e suas funcionalidades na pratica educativa e uma analise a partir dos
parametros dos conceitos do pensamento computacional.

A pesquisa inclui ainda uma abordagem metodoldgica que combina analise
qualitativa, com o objetivo de avaliar a eficacia do aplicativo na promocado do
Pensamento Computacional. Por fim, os resultados obtidos foram discutidos a luz da
literatura existente, culminando em uma reflexdo sobre as possiveis melhorias e os
caminhos futuros para o uso de tecnologias educacionais na educagao basica.

Um aspecto fundamental a ser considerado neste estudo é a conformidade das
propostas pedagdgicas com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que é o
documento normativo que norteia a Educagao Basica no Brasil. A BNCC estabelece
competéncias gerais e especificas que devem ser desenvolvidas ao longo da
escolarizacao, enfatizando a importancia de habilidades como o pensamento critico,
a resolucdo de problemas e o0 uso consciente de tecnologias. Assim, a analise do
Propencom foi realizada também a luz das competéncias e habilidades preconizadas
pela BNCC, garantindo que as praticas educacionais discutidas estejam em
consonancia com as Diretrizes Nacionais.

Toda esta fundamentagao governamental, visa produzir o fortalecimento de um
arcabouco tedrico voltado para a estruturacdo da sociedade da informacéo,
contemplando a todos os estudantes e visando uma guinada, no sentido da tecnologia
da informacgéo, pois, devido as pessoas ndo terem acesso as tecnologias, mas ainda
assim, terem o interesse por ela, sendo que, segundo a pesquisa Percepc¢éo publica
da C&T no Brasil (2023). Aproximadamente 60,3% dos brasileiros se interessam ou
muito se interessam por temas de ciéncia e tecnologia. Mas este grande indice de
interessados, também ¢é devido a falta de informacao das familias e das pessoas que
muitas das vezes ndo acreditam nos cientistas nem no avango da tecnologia, e por
ndo entende-la, criaram dogmas que estdo sendo derrubados a cada nova teoria e a

cada posicionamento do sistema educacional na adogcdo de novas tecnologias na
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educacao, que faz parte do processo natural de evolugdo dos métodos de ensino da
hoje vista como sociedade da informacgao.

E fato que ao ligar o radio, vocé executara um cédigo de programacao, se ligar
uma smart TV ou qualquer outro eletrodoméstico acontecera a mesma coisa. Isto é o
que nos leva atualmente a sermos considerados a sociedade da informagao, na qual
tudo esta na palma de nossas maos. Qual o “mistério” sendo que ja estamos no século
XXI, que faz a maioria das pessoas pensarem ser tao dificil a compreensao de como
funciona as criagdes tecnoldgicas?

A linguagem! Pois existem varias linguagens de programacgao de computadores
como Pyton, C, C#, Java entre outras, e no contexto geral, elas recebem codigos que
visto por pessoas que nao entendem de programacao, nao fazem sentido algum, mas
feitos por programadores, obedecem regras e instrugdes gerando assim os programas
e softwares que sdo usados nos computadores e em dispositivos moveis.

Seguindo este contexto, inicialmente, passamos da manipulagao direta do
hardware através de comandos (chamados linguagem de maquina) para interfaces
cada vez mais atraentes e interativas, tornando sistemas que antigamente eram
considerados complexos de manipular, em “brincadeira de crianga” e diante de toda
essa transformacgao, ainda temos pessoas que consideram esses avangos como um
tipo de magica, distante da sua compreensao e além da imaginagao das pessoas de
formacao escolar comum. Mas, também existe uma das areas da computacao que se
preocupa com a forma com que as pessoas usam o computador e buscam uma
padronizagao semelhante a comunicacido entre as pessoas, considerando questbes
cognitivas e emocionais € a Interagdo Humano Computador (IHC), que faz a
comunicagao entre os seres humanos e as maquinas serem possiveis desta forma:
mais intuitiva, eficiente e agradavel as pessoas.

Aprender as linguagens de computagao é considerado por muitos de grande
complexidade, mas, muitas regras e instrugdes utilizadas na programacgéo, podem ser
aprendidas e utilizadas no cotidiano de nossas vidas desde criangas, através do
Pensamento Computacional, sendo possivel assim, estimular o desenvolvimento da
capacidade de resolucdo de problemas e ensinar os fundamentos da computacao
enquanto ciéncia. Assim surge a pergunta: como o aplicativo Propencom pode
contribuir no desenvolvimento do pensamento computacional em estudantes

da educacgao basica?
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O objetivo geral deste estudo é analisar as contribuicdes do aplicativo
Propencom no processo de desenvolvimento do Pensamento Computacional em
estudantes da Educacgao Basica, assim elencou-se os seguintes objetivos especificos:
contextualizar teoricamente sobre Pensamento Computacional como eixo da
computacao na Educacao Basica; analisar o aplicativo Propencon e o seu potencial
para o desenvolvimento do Pensamento Computacional na Educacao Basica. E
delinear os elementos essenciais para a construgao de aplicativos que contribuam
para o desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Cientificamente, este estudo busca contribuir para o desenvolvimento da
ciéncia ao explorar e avaliar o impacto de uma ferramenta educacional especifica, o
aplicativo Propencom, na promog¢ao do PC em criangas da Educacgéao Basica.

A ferramenta denominada Propencom, € um jogo digital que utiliza elementos
ludicos e personagens, dispostos em uma praga apresentada em um cenario 3D ao
usuario, que podera movimentar um dos personagens através de comandos (agdes)
visualizados em um quadro como: andar, virar e ativar, que podem ser inseridos em
um painel de programagao bastante inteligivel onde, apés o usuario montar uma
sequéncia de agbes e clicar sobre o botdo ativar, o personagem executara os
comandos na sequéncia predeterminada que serdo visualizadas também em um
painel na parte inferior da tela ao longo da movimentagao do personagem de forma
sincronizada, mostrando de forma ludica a aplicacido de conceitos do Pensamento
Computacional como: algoritmo, lago de repeticédo, paralelismo, abstracéo, fungdes e
decomposicao de problemas.

Este estudo acrescenta de forma particular os conhecimentos sobre a eficacia
desta ferramenta, fornecendo dados que podem informar futuras pesquisas e o
desenvolvimento de novos aplicativos que acrescentem outras metodologias de
ensino. Além disso, a analise a luz da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
promulgada em 2017 e que recebeu um complemento em outubro de 2022, onde
passa a tratar também do ensino da computacgao, oferece uma perspectiva normativa
que pode ajudar a alinhar as futuras pesquisas e desenvolvedores nas praticas
educacionais com as Diretrizes Nacionais.

Este analise do aplicativo Propencom, possui uma relevancia significativa ao
abordar um dos desafios mais prementes da educagéo contemporénea: a preparagao

dos estudantes para um mundo cada vez mais digitalizado. Ao investigar a eficacia do
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aplicativo no desenvolvimento do Pensamento Computacional desde os primeiros
anos de escolarizagao, o estudo tende a influenciar politicas educacionais e a adogao
de novas tecnologias nas salas de aula. O fortalecimento dessas competéncias desde
a infancia prepara os alunos para uma vida em um ambiente digital complexo,
potencializando suas capacidades de resolver problemas e pensar de maneira légica
e critica. Em ultima analise, isso contribui para a formacdo de cidadaos mais
preparados para enfrentar os desafios do século XXI.

Minha motivagao para explorar este tema surge da crescente importancia do
Pensamento Computacional como uma competéncia essencial ndo apenas para
aqueles que seguirdo carreiras de docente, mas para todos que vivem em uma
sociedade digitalizada e devido ao uso crescente do celular pela sociedade atual.

Compreendendo que a introdugdo e o desenvolvimento dessas habilidades
desde a Educacéao Basica, séo cruciais para garantir que os alunos tenham acesso as
ferramentas necessarias para compreender e interagir com o mundo digitalizado ao
seu redor. Além disso, o potencial de ferramentas como o Propencom para tornar esse
aprendizado mais acessivel e envolvente, inspira a investigar como a educagao pode
ser aprimorada com o uso dessas tecnologias. Essa pesquisa €, portanto, motivada
pelo desejo de contribuir para uma educacao mais inclusiva, eficaz e alinhada com as

necessidades contemporaneas.

2 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL COMO EIXO DA COMPUTAGAO NA
EDUCACAO BASICA

O PC é uma abordagem problem-solving que incorpora aspectos-chave da
ciéncia da computagao e pode ser aplicado em varias disciplinas e situa¢des do dia a
dia. No contexto contemporaneo, no qual a tecnologia permeia quase todos os
aspectos da vida diaria, compreender os principios fundamentais do Pensamento
Computacional tornou-se crucial.

Segundo Corréa Junior e Raabe (2020), a nossa sociedade digital esta gerando
uma demanda cada vez maior por competéncias em ciéncia da computagdo como:
capacidade analitica, raciocinio légico e computacional, trabalhar em equipe, visao

sistémica, conhecimento tedrico, eficiéncia operacional, identificar problemas. E Os
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profissionais que conseguem compreender e implementar estes conceitos de
pensamento computacional tem uma vantagem consideravel frente a outras pessoas
que nao se desenvolveram nesse sentido. Neste cenario, a habilidade de raciocinar
computacionalmente habilita as pessoas a se ajustarem mais rapidamente as
transformagdes tecnoldgicas e as necessidades da sociedade atual (Raabe, 2015).

Sendo assim, através do pensamento Computacional, podemos implementar
conceitos computacionais e resolver os problemas do cotidiano de forma criativa,
estratégica, eficiente, critica e ordenada, levando em conta o raciocinio légico que € a
base de qualquer construgdo tecnologica.

Atualmente, existe uma divisdo perceptivel entre os campos da educacao e da
ciéncia da computacgao (tecnologia). Esta pesquisa busca criar uma sinergia entre os
dois, permitindo que os educadores aproveitem os insights e habilidades dos
profissionais de computacdo, enquanto os profissionais de computagdo podem
aprender as melhores praticas pedagogicas. Esta colaboragao pode resultar em um
ensino mais eficaz e contextualizado do pensamento computacional (Corréa Junior;
Raabe, 2020).

Embora existam estudos sobre Pensamento Computacional e sua importancia,
na educacdo, ha uma escassez relativa de pesquisas focadas em combinar
eficazmente as tecnologias e educadores. Esta pesquisa pode, portanto, fornecer
insights valiosos e contribuir significativamente para a literatura existente, abrindo
caminho para futuras investigagdes no campo.

O termo "Pensamento Computacional" ainda € objeto de debate entre
especialistas e académicos. A pesquisadora Jeannette M. Wing foi uma das primeiras
a popularizar a expressdo em 2006, defendendo que este tipo de pensamento se
refere a capacidade de compreender o potencial e as restrigdes da computagao, seja
ela realizada por humanos ou maquinas (Wing, 2006). Por outro lado, a International
Society for Technology in Education (ISTE) conceitua o Pensamento Computacional
como a capacidade de usar estratégias de solugao de problemas que aproveitem a
tecnologia para desenvolver e verificar solugdes (Blivstein, 2008).

No contexto brasileiro, a implementagcdo do PC na Educacido Basica tem
recebido crescente atencdo. Diversas iniciativas educacionais tém mostrado
resultados positivos, com alunos demonstrando maior engajamento e apreciacéo pelo

aprendizado interdisciplinar Raabe (2015). Estes avangos sdo motivados ndo apenas
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por iniciativas locais, mas também por tendéncias educacionais globais,
especialmente nos Estados Unidos.

Entretanto, dois desafios emergem nesta jornada: a avaliagdo eficaz do
Pensamento Computacional nos alunos e a preparagdo adequada dos professores
para ensinar essa habilidade. Neste contexto, a pesquisa de Yadav e colaboradores
(2014) na Purdue University € notavel. Eles incorporaram o Pensamento
Computacional em um curso de formagao de professores, visando nao sé introduzir
conceitos de ciéncia da computacdo, mas também demonstrar sua aplicabilidade
pratica nas salas de aula. Em vez de tratar o Pensamento Computacional como uma
disciplina separada, alguns educadores estao integrando-o em outras matérias, como
matematica, ciéncias e artes.

O uso de robdtica educativa, kits de eletrénica e outras ferramentas praticas
pode ser uma maneira eficaz de ensinar Pensamento Computacional. Plataformas
como LEGO Mindstorms, micro:bit e Arduino sao exemplos populares. Mas tudo isso
para um ambiente educacional gigantesco como temos no brasil, esta sendo
implementada de forma paulatina e gradativa, oferecendo kits de robdtica para os
alunos em alguns estados pelo Programa Ciéncia na Escola (PCE), mas quando
trazemos tudo isso para um ambiente de aplicativos que muitas das vezes podem ser
gratuitos, minimizamos os custos, sendo que desta maneira, muitos professores e
estudantes poderdo ser beneficiados e instruidos de forma digitalizada e imersiva,
pois para muitas pessoas a ferramenta que € o celular ja esta na palma da mao.

Ainda no contexto educacional brasileiro, notamos que através do pensamento
computacional podemos esta assimilando uma série de competéncias que estarao
refletindo no aprendizado, principalmente das criancas, onde atua no desenvolvimento
cognitivo e autonomia dos alunos que nao serao meros consumidores de tecnologias
criadas, se familiarizando com este tipo de ensino, passando também a produzir
recursos digitais, por estes estimulos, que lhes fardo criar suas proprias solu¢gdes nas
acdes do cotidiano, o que neste contexto fez o Pensamento Computacional andar de
maos dadas com a computacao desplugada, que surgiu historicamente, pela falta de
laboratérios de informatica nas escolas, pelos fatores mais simples, como: falta de
professores de informatica até, pelos mais complexos como: falta de recursos

financeiros e prioridade da gestédo escolar ou politica.



16

Sendo assim, a computacdo desplugada cresceu, trazendo brincadeiras
ludicas, com materiais basicos, baratos e reciclaveis, dando a nogao de inclusao (pela
necessidade), mais ainda assim, promovendo o conhecimento em tecnologia mais
acessivel aos estudantes de escolas publicas do pais, e assim, promovendo diversas
habilidades e competéncias em varias areas do ensino como nog¢des de espaco,
identificacdo de cores, letras, palavras, construgdo de narrativas, lateralidade e
utilizando para isso tudo, pilares de organizacdo do Pensamento Computacional, além
de proporcionar experiéncias colaborativas incriveis através de dinamicas e a
compreensao de dar comandos.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) brasileira reconhece a relevancia
do Pensamento Computacional, citando sua interligagdo com processos matematicos
e a necessidade de seu desenvolvimento entre os estudantes. No entanto, a
responsabilidade de esta desenvolvendo habilidades, se especializando e cultivando
esse pensamento nos alunos tem recaido somente sobre os professores. O educador
deve estar apto e capacitado em areas que ele pretende ensinar; ele nado pode
fomentar o desenvolvimento de habilidades que nao domina ou compreende
plenamente (Corréa Junior; Raabe, 2020).

A BNCC serve como guia para a construcao dos curriculos de formacao
docente e destaca, em diversas ocasides, o uso das tecnologias digitais e do
Pensamento Computacional. A questdo que surge é: em qual etapa da Educagéao
Basica esses elementos devem ser introduzidos? Uma analise minuciosa da BNCC
sugere que a incorporagao de tecnologias digitais, principalmente na fase inicial do
ensino fundamental, € essencial. Ainda mais, &€ apresentada ndo apenas como
ferramentas, mas também como meios para cultivar a criatividade, o uso critico e a
imaginacao — todos aspectos-chave do Pensamento Computacional (Corréa Junior;
Raabe, 2020).

Ja a parceria entre a International Society for Technology in Education (ISTE)
e a Computer Science Teachers Association (CSTA) posiciona o PC como um método
de resolugdo de problemas. Essa abordagem envolve diversas facetas, incluindo
coleta, analise, e representacdo de dados, decomposicdo de problemas, abstracao,
implementacdo de algoritmos e procedimentos, automagdo, paralelizacdo e

simulagao.
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Liukas (2015) vé o PC como um reflexo de habilidades que abrangem o
pensamento abstrato e algoritmico, decomposicao de tarefas complexas e capacidade
de avaliagéo e generalizagdo. Enquanto isso, Barcelos e Silveira (2012) enfatizam a
importancia do PC como uma habilidade essencial no atual cenario tecnoldgico,
ressaltando a sinergia potencial com outras areas, como a Matematica.

Sendo assim, muitos mestres e colaboradores reconhecem o PC como um
catalisador para habilidades problematicas, incluindo leitura, interpretacéo de textos e
representacdo através de modelos matematicos, cientificos ou sociais. Bundy (2007)
observa a influéncia pervasiva do PC em varias disciplinas académicas, o autor
argumenta que a computacao possibilitou aos pesquisadores formular novos tipos de
perguntas e aceitar diferentes formas de respostas, especialmente aquelas que
dependem da analise de vastos conjuntos de dados. Neste sentido, o Pensamento
Computacional é amplamente reconhecido como um conjunto essencial de
habilidades empregadas na criacdo de solugcbes baseadas em computagcdo para
desafios especificos em diversas areas do conhecimento.

Conforme a segao Bytesize da BBC (2020), o Pensamento Computacional é a
habilidade de abordar um problema complexo, compreendé-lo e formular solugdes
que podem ser interpretadas tanto por humanos quanto por computadores. Essa
abordagem nao se limita apenas a esfera tecnoldgica; ela também abrange a
capacidade de identificar e aplicar conceitos de computacdo no ambiente ao nosso
redor, como observado pela Royal Society. Esta ultima enfatiza que a ciéncia da
computagado ja permeia nosso cotidiano e devemos ser capazes de reconhecer seus
conceitos.

De acordo com Brackmann (2017, p. 34-35), existem fundamentos ou "pilares"
que sustentam o PC. Estudos de organizagbes e pesquisadores, como Code.org,
Liukas e a propria BBC, concordam em definir os "Quatro Pilares do Pensamento

Computacional" da seguinte maneira:

Decomposigédo: fragmentar um problema ou sistema complexo em
componentes mais simples e manuseaveis.

Reconhecimento de Padrdes: identificar semelhancas e diferengas em
problemas ou conjuntos de dados.

Abstracdo: focar nas informacgdes essenciais, descartando detalhes
secundarios.

Algoritmos: criar uma série de etapas ou regras claras para resolver um
problema.
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2.1 A IMPORTANCIA DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA EDUCAGCAO
BASICA

Além dos beneficios cognitivos, como a melhora nas habilidades matematicas
e logicas, a introdugdo do Pensamento Computacional na educagédo basica
desempenha um papel crucial no desenvolvimento de competéncias socioemocionais
e na preparagado para a cidadania digital. Ao trabalhar com problemas de maneira
estruturada e metddica, os alunos aprendem a lidar com desafios de forma resiliente,
cultivando a persisténcia e a capacidade de trabalhar colaborativamente.

O PC também contribui para a alfabetizagéo digital, preparando as criancas
para entender e atuar em um mundo cada vez mais digitalizado. Segundo Barr e
Stephenson (2011), o ensino do Pensamento Computacional desde os primeiros anos
escolares nao so facilita o entendimento de conceitos mais complexos no futuro, mas
também ajuda as criangas a se tornarem usuarios criticos e criadores de tecnologia,
em vez de meros consumidores.

Estudos de Brennan e Resnick (2012) sugerem que a pratica de Pensamento
Computacional também esta associada ao desenvolvimento de habilidades como a
capacidade de "pensar sobre o pensamento" (metacognigédo), o que € fundamental
para o aprendizado ao longo da vida. Ao decompor problemas e criar algoritmos, os
alunos passam a entender melhor seus proprios processos de pensamento, o que
pode levar a uma aprendizagem mais reflexiva e autorregulada.

Outro aspecto importante € a inclusao e a equidade na educacdo. O ensino de
Pensamento Computacional na educagéo basica pode ajudar a reduzir a lacuna digital
entre diferentes grupos socioecondmicos. Ao fornecer a todas as criangas as mesmas
oportunidades de desenvolver essas habilidades desde cedo, as escolas podem
contribuir para uma maior igualdade no acesso a futuras oportunidades educacionais
e profissionais (Yadav; Hong; Stephenson, 2016).

Portanto, a integracdo do Pensamento Computacional no curriculo da
educagdo basica €& uma estratégia educativa que nao apenas apoia o
desenvolvimento académico em disciplinas como matematica e ciéncias, mas também
prepara os alunos para serem cidadaos digitais competentes e inovadores. Essa
abordagem educativa é vista como essencial na formagéo de individuos capazes de

enfrentar os desafios do século XXI, na qual a tecnologia e a capacidade de resolver
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problemas complexos desempenham um papel central em quase todas as areas do
conhecimento e da vida cotidiana.

Este processo vai além do simples aprendizado de légica ou programacgao;
trata-se de formar cidadaos capazes de pensar criticamente, colaborar efetivamente
e se adaptar a um mundo em constante evolug&o tecnologica.

E ao falar em tecnologias, ndo podemos esquecer dos celulares que segundo
dasos do site, Douglas Vieira, 2021, tecmundo, https://www.tecmundo.com.br/me
rcado/153859-numero-smartphones-mundo-deve-crescer-50-2021.htm, o numero
estimado de assinantes méveis no mundo em 2021, ultrapassou 3,85 bilhdes, o que
significa, 50% de todo mundo possui smartphones e mais especificamente podemos
citar o sistema movel operacional Android que € o mais popular do mundo sendo
desenvolvido e mantido pela Google e utilizado em dispositivos, como TV’s, celulares,
relogios, tlabets e etc.

Sendo assim, ao analisar aplicativos que ensinam sobre Pensamento
Computacional, levando em conta os recursos e aplicabilidades do mesmo, no intuito
de também, nortear futuros desenvolvedores que procurem mergulhar nesta area de
aprendizagem. E apds uma pesquisa sobre aplicativos de jogos diretamente
relacionados a Pensamento computacional, foi encontrado apenas (01) um aplicativo
na Play Store (para telefones com plataforma android) de nome Propencom, este
aplicativo foi desenvolvido para dispositivos que possuem o sistema operacional
android NOUGAT ou posterior, que dispensa os créditos para o sr. Tiago Pereira
Remédio e Samuel Caetano da silva, referenciando uma hospedagem no site Tiago

Remédio (www.tiagoremedio.com.br), e esta escassez de aplicativos referentes a este

seguimento demonstra uma deficiéncia encontrada neste segmento de aprendizagem
do Pensamento Computacional através de aplicativos, ja que estes podem servir de
suporte a assimilagado de conteudo, lembrando que a BNCC (Base Nacional Comum
Curricular) promulgada em 2017 associa 0 pensamento computacional com o
desenvolvimento de competéncias para o letramento matematico.

Entao, todo este contexto mostra que podemos, com o intuito de introduzir o
Pensamento Computacional de forma criativa, utilizar o préprio celular, estimulando-
os com os conteudos abordados, resolvendo problemas do seu cotidiano de forma
organizada e metédica. Ou seja: embora o ponto de partida seja tecnoldgico, a ideia

central é trazer a forma de raciocinio que as maquinas aplicam nos problemas.


http://www.tiagoremedio.com.br/
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A modalidade dos aplicativos sao tecnologia de facil utilizacdo e rapida
aprendizagem, levando em conta a familiaridade com o ambiente virtual, e muitas
vezes ao imergirmos estas tecnologias no ambiente de atividades escolar,
trabalhando conteudo compativel com o ensino ou facilitador do trabalho com ele, isso
torna possivel o desenvolvimento tanto de docentes como de discentes, como com
feedback automatico sobre seus erros e acertos. Criando um local de aprendizagem
motivador e eficaz, trabalhando também o estimulo e trabalhando competéncias dos
discentes pela facilidade de utilizar eletrdnicos, mesmo ndo garantindo que eles
possam produzir tecnologia.

Mas se por um lado a ideia € incentivar a produg¢ao de aplicativos relacionados
a Pensamento Computacional, por outro, os indices tem mostrado uma industria
estagnada, esta de desenvolvimento de aplicativos mobile que desde 2010, para ca
tem sobrevivido da produgéao de copias dos préprios games famosos, ja desenvolvidos
ou abusam de propagandas de micro transagdes na esperanca de se manterem ou
gerarem algum lucro financeiramente. Mesmo com a evolugdo tecnoldgica dos
hardwares dos smartphones, comparados aos do ano de 2010.

Segundo o site Adjust https://www.adjust.com, o Brasil € um mercado de

aplicativos mobile em pleno crescimento. Com 78% das pessoas tendo acessado a
internet através de seus aplicativos mobile em 2022, gastando aproximadamente 5,4
horas por dia usando aplicativos, que entre estes, os jogos tiveram 5 bilhdes de
downloads nas plataformas disponiveis, seguidos pelos aplicativos de utilidades com
900 milhées de downloads e logo em seguida os aplicativos fintech, entretenimento e
fotografia.

Um dos recursos que podem ser utilizados para introduzir o PC de forma ludica
e eficaz é o jogo Propencom®. Esse jogo foi projetado com o intuito de ajudar as
pessoas a desenvolverem habilidades de resolugéo de problemas e légica, permitindo
que eles experimentem e aprendam de maneira interativa.

Ao utilizar ferramentas como o Propencom, os educadores tém a oportunidade
de envolver os alunos em atividades que n&o apenas reforcam o conteudo académico,

mas também estimulam o desenvolvimento de habilidades essenciais para o sucesso

1 que pode ser acessado através do site https:/tiagoremedio.com.br/jogos/propencomn/.
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no futuro, como a capacidade de pensar de forma independente, a criatividade e a
inovacao.

A inclusdo do Pensamento Computacional na educacéo basica é, portanto,
uma abordagem holistica que n&o apenas enriquece o curriculo, mas também
desempenha um papel vital na formagao de individuos preparando-os para lidar com
a complexidade e as oportunidades do mundo digital.

O PC é uma habilidade essencial que vai além da programagéo e do uso de
computadores. Ele envolve uma série de processos mentais que permitem resolver
problemas de forma estruturada e eficiente, utilizando conceitos como decomposigao,
abstracdo, reconhecimento de padrdes e desenvolvimento de algoritmos. No contexto
da Educacéao Basica, a introdugdo do Pensamento Computacional desempenha um
papel crucial no desenvolvimento de varias competéncias cognitivas e
socioemocionais.

A inclusdo do PC no curriculo escolar desde os primeiros anos ajuda as
criangas a desenvolverem habilidades matematicas e logicas. Esses processos de
raciocinio estruturado sao fundamentais para a compreensao de conceitos mais
complexos em disciplinas como matematica e ciéncias. Além disso, o Pensamento
Computacional promove o desenvolvimento da metacognicao, que é a capacidade de
“pensar sobre o pensamento”. Criangas que aprendem a decompor problemas e criar
algoritmos comegam a entender melhor seus préprios processos de pensamento,
resultando em uma aprendizagem mais reflexiva e autorregulada.

Além das vantagens cognitivas, o PC contribui significativamente para o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais. Ao enfrentar desafios de
maneira estruturada, os alunos aprendem a ser mais resilientes, a persistir diante das
dificuldades e a colaborar com colegas para encontrar solugbes. Esses sdo aspectos
essenciais para a formagédo de cidadaos digitais, preparados para atuar de forma
critica e criativa em um mundo cada vez mais digitalizado.

Outro ponto importante € a contribuicdo do PC para a inclusédo e a equidade na
educacdo. Ao proporcionar 0 acesso a essas habilidades desde cedo, as escolas
podem ajudar a reduzir a lacuna digital entre diferentes grupos socioeconémicos. Isso
é fundamental para garantir que todas as criangas, independentemente de sua regiao,
tenham as mesmas oportunidades de sucesso no futuro, tanto no ambiente

educacional quanto no profissional.
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Para facilitar a introdugao do PC na educacéao basica, recursos digitais como o
aplicativo Propencom se mostram com potencial extremamente eficazes. O
Propencom é um jogo educacional projetado para ensinar conceitos de Pensamento
Computacional de maneira interativa e divertida.

O Propencom utiliza desafios e atividades que incentivam os alunos a pensar
de forma légica e a resolver problemas de maneira metédica. Através do jogo, as
criangas sao incentivadas a decompor problemas complexos em partes menores, a
identificar padrdes e a desenvolver solucdes criativas, tudo isso em um ambiente que
estimula a experimentacdo e o aprendizado continuo. O uso do Propencom no

ambiente escolar oferece varios beneficios:

e Engajamento: o formato de jogo torna o aprendizado mais atraente para
as criangas, aumentando seu interesse e motivagao.

e Aprendizado Pratico: os alunos aplicam conceitos de Pensamento
Computacional em situagdes praticas, o que reforgca a aprendizagem € a
compreensao.

e Desenvolvimento de Habilidades Sociais: muitos desafios do jogo
incentivam a colaboragdo, ajudando as criangas a desenvolverem
habilidades de trabalho em equipe.

e Integragcdo com o Curriculo Escolar.

O Propencom pode ser facilmente integrado ao curriculo escolar, servindo
como uma ferramenta complementar que enriquece as aulas de matematica, ciéncias
e até mesmo disciplinas voltadas para o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais. Com esse recurso, os educadores podem fornecer uma experiéncia
de aprendizado holistica, que prepara os alunos ndo apenas para O SuUCESSO
académico, mas também para se tornarem cidaddos competentes e inovadores no

mundo digital.
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3 ANALISE DO APLICATIVO PROPENCOM COMO POTENCIAL PARA O
DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA EDUCACAO BASICA

3.1 QUALIDADE DE UM SOFTWARE FATORES DETERMINANTES E SUA
IMPORTANCIA NATI

A importancia da observacéo da aplicagdo de qualidade de software no que tange a
area de Tecnologia da Informacéo (TI) é caracterizada como sendo um conjunto de fatores
que devem ser atendidos. Dessa forma, a aplicagdo deve estar em conformidade com
as especificagbes de requisitos definidos junto com o objetivo a ser alcangado, além
de seguir padrdes de qualidade especificos para singularidade de cada caso.

A qualidade do software deve ser avaliada tendo como meta a eficiéncia, a fim de
atender as necessidades e expectativas do usuario final. Ja o desenvolvimento de software
sera mais assertivo com a realizacao de testes que podem ser feitos através de ferramentas
de automacao de testes de software que sao mais rapidos e aumentam a qualidade e a
resiliéncia de sistemas mobile. Tudo isso busca um resultado que deve esta alinhado com
as expectativas de atender os requisitos solicitados. A assertividade diante do
desenvolvimento de software aumenta significativamente mediante a execucéo de testes,
com o intuito de garantir que o produto, atenda as expectativas e venha cumprir o que foi
pré-definido.

Com a finalidade de deixar os membros da equipe devidamente alinhados e superar
as barreiras comunicacionais, no desenvolvimento de software, existem normas
internacionais a serem seguidas pelo setor de software. A International Organization
Standardization (ISO) e a International Electrotechnical Commission (IEC) sdo o6rgaos
reconhecidos pela comunidade e regulam estas normas e padrées.

Especificamente em relagao a qualidade de software, a norma ISO/IEC 9126 a define
como um montante de caracteristicas que tornam o software satisfatéorio em relacéo as
necessidades implicitas e explicitas.

As necessidades implicitas, sdo aquelas que devem ser identificadas no
levantamento de requisitos. Ou seja, sao os objetivos da aplicacao, funcionalidades que
precisam ser realizadas e desempenho esperado pelo aplicativo e estdo ligadas a
necessidade do usuario. As necessidades explicitas sdo fatores notados pelo time de

desenvolvimento. Alguns exemplos sdo a segurancga, a eficiéncia e rapidez de respostas.
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O aplicativo Propencom foi desenvolvido através da ferramenta engine Unity 3D,
devido ao grande numero de plataformas em que é possivel gerar um executavel. Tendo
como equipe de desenvolvimento os proprios autores, que idealizaram um aplicativo que
pudesse utilizar diversos tipos de plataformas e imputs diferentes como: mobile, web e
standalone. Usando também as métricas de qualidade de software ISO/IEC 9126 durante

todo o desenvolvimento e implementag¢ao do aplicativo.

3.2 PRINCIPAIS INSIGHTS FORNECIDOS PELOS TESTES DE QUALIDADE DE
SOFTWARE

Adotar técnicas de testes de softwares, permitem a padronizagao e verificagdo do
desempenho de um sistema. Realizar testes de software evita transtornos, atrasos em

entregas e manutencdes em excesso, pois:

Indica se o software esta cumprindo seu papel de forma efetiva;
Identifica eventuais corregdes e/ou otimizacgoes;

Verifica a velocidade de resposta e eficiéncia do programa;
Aponta se o software atende aos padrdes e normas de qualidade.

Para alcancar estes resultados, é importante utilizar ferramentas de automacéao de
testes. Elas facilitam a detec¢ao de problemas, ja que em muitos momentos precisam ser

aplicadas varias vezes seguidas, até a falha ser corrigida.

3.2.1 AS SEIS METRICAS ESSENCIAIS PARA AVALIACAO DE QUALIDADE DE
SOFTWARE (ISO/IEC 9126)

Funcionalidades: o software atende as necessidades do usuario final? A métrica
de alcance se refere ao publico-alvo do software. Ela considera aspectos como idiomas,
plataformas suportadas e acessibilidade, avaliando se o produto é acessivel e util para
diferentes usuarios.

Usabilidade: o software é facil de usar? Usabilidade mede a facilidade de
navegagao e operagao do software. Um sistema intuitivo garante uma experiéncia positiva,

tornando o uso mais agradavel e eficiente.


https://www.monitoratec.com.br/blog/tecnicas-de-teste-de-software/
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Portabilidade: o software pode ser utilizado em diferentes plataformas com
facilidade? A Portabilidade avalia a capacidade do sistema de operar em diversas
plataformas e ambientes, bem como sua facilidade de integragdo com outras ferramentas,
garantindo flexibilidade ao produto.

Confiabilidade: o desempenho do software é consistente ao longo do tempo? A
confiabilidade mede a taxa de falhas do sistema. Quanto menor a taxa, mais estavel e
confiavel é o software, oferecendo uma experiéncia continua e sem erros.

Manutenibilidade: quao facil é realizar corre¢cdes, atualizacdes e melhorias? Esta
métrica avalia a facilidade com que o software pode ser mantido, atualizado e corrigido sem
gerar novos problemas. Um sistema de facil manutencao reduz os custos e o tempo de
inatividade.

Eficiéncia: o desempenho do software corresponde aos recursos e tempo
aplicados? Eficiéncia se refere ao tempo de resposta do software e a forma como ele utiliza
os recursos disponiveis, sendo crucial para garantir uma experiéncia fluida e satisfatéria
para o usuario.

Avaliar a qualidade do software é essencial para destacar seu produto no mercado
e aumentar sua competitividade. Segundo Pressman e Maxim (2021, p. 654), “as empresas
americanas gastavam bilhbes em software que nao fazia o que supostamente deveria
fazer”. Infelizmente ao menos um levantamento sobre o estado das praticas de qualidade
de software, realizado em 2014, sugere que as atividades de manutencéo e evolugao de
software representam até 90% do total dos custos de desenvolvimento de software. A baixa
qualidade de software causada pela pressa em langcar produtos sem testes adequados

continua a ser um problema enorme para a industria de software.

3.3 DESENVOLVENDO APLICATIVOS PARA APLICACAO DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Considera-se tecnologia Educacional todo sistema de apoio ao processo de ensino
e aprendizagem composto de produto inovador (e.g. software ou hardware) finalizado, com
todos os seus componentes, autocontido e replicavel, que integre, no que se aplica. Uma
maneira de estimular o Pensamento Computacional é através do desenvolvimento de

aplicativos para dispositivos moéveis, pois impulsiona a criatividade e estimula o
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desenvolvimento de aplicagbes para resolugcdes de problemas do cotidiano com o uso do
celular.

Enfatiza a leitura, a compreenséao de textos e a escrita, ao passo que o pensamento
I6gico matematico é trabalhado por meio da resolugédo de problemas. Os conteudos s&o
abordados de maneira interdisciplinar e desenvolvidos sob a forma de projetos. A execugéo
do programa apoia-se no trabalho integrado de dois eixos: pedagdgico e gerencial.

Estimular especialistas, pesquisadores, instituicbes de ensino e pesquisa e
organizagdes sociais para criagao de tecnologias educacionais que contribuam para elevar
a qualidade da educacéo basica fortalece assim uma cultura de producéo tedrica voltada a
qualidade na area da educacéao basica e seus referenciais concretos.

Consideramos o Guia de Orientagdes Didaticas como uma parte essencial dentro da
perspectiva de tecnologia educacional, contendo uma proposta pedagdgica e coeréncia
tedrico-metodoldégica. Na verdade, podemos notar que toda Tecnologia Educacional
precisa ser considerada acessivel para sua utilizagao plena, trazendo em si textos e
elementos nao textuais linguisticos relevantes pedagogicamente. Sendo auxiliados pela Lei
Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia — Lei n° 13.145/2015.

Quando a Tecnologia Educacional aplica informagdes visuais ela devera trazer também
métodos auditivos e se aplica informagdes auditivas, devera essencialmente trazer também
informacdes visuais.

Se o usuario tentar executar uma fungado nao permitida, o sistema devera apresentar
um aviso no caso de uma tentativa de acesso nao autorizado a uma se¢cédo de um sistema
instrucional: “essa unidade de estudo s6 pode ser acessada apds a conclusao da unidade
anterior”.

A tecnologia Educacional originalmente utiliza um menu de navegacédo baseado
apenas em icones. Caso haja uma versao alternativa utilizando textos compativeis com
leitor de tela (tecnologia assistiva) é imprescindivel garantir que a ordenagéo e a tabulagao
entre as unidades textuais mantenham uma estrutura de organizagdo compativel com a do
menu original. Ou seja, se a estrutura dos icones do menu original indica uma organizagao
em secdes e subsecdes, a versao textual alternativa deve replicar a mesma estrutura de
secoes e subsegdes, mantendo a correta ordenagéo e indicagdo de tabulagdo por tags
(caso haja necessidade).

Embora se considere importante o uso de uma tecnologia, vale lembrar que esse uso

se torna desprovido de sentido se ndo estiver aliado a uma perspectiva educacional
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comprometida com o desenvolvimento humano, com a formacao de cidadaos, com a gestao
democratica, com o respeito a profissdo do professor e com a qualidade social da

educacao.



28

4 METODOLOGIA

A metodologia cientifica € a disciplina que estuda os caminhos do saber,
fazendo com que o aluno possa ser inserido na pratica de pesquisa cientifica, com
vistas a compor o estudo em questéao.

Quanto aos fins, trata-se de Pesquisa Exploratéria e Qualitativa, pois segundo
Oliveira et.al. (2020, p. 02), “tem como principal objetivo tornar algo inteligivel, justificar
lhes os motivos”. E classificada como Pesquisa Qualitativa ja que se trata de uma
investigacao destinada aos aspectos qualitativos atrelados a questdo exposta com o
intuito de melhor compreender um fendbmeno contemporédneo, normalmente
complexo, no seu contexto.

Ja a classificagdo como Pesquisa Exploratéria traz a possibilidade de fornecer
a hipétese da pesquisa a posteriori. Dessa forma, ela ndo segue a ordem de primeiro
levantar uma hipdtese e buscar dados empiricos, documentais ou formular uma
racionalizacado para corrobora-la, mas empreender o esfor¢co de compreender uma
realidade e levantar os problemas que dela emergem. Gil (2022) afirma que essas
investigagdes possuem como finalidade principal o aperfeigoamento de ideias ou a
exploracao de intuigdes.

Em relacdo ao método, o presente estudo se caracteriza como reviséo
bibliografica, onde, pesquisas com esta metodologia, segundo Gil (2022 p.49), tem o
objetivo primordial a exposigao dos atributos de determinado fenémeno ou afirmagao
de relacdes entre as variaveis.

O processo de determinagdo da metodologia a ser utilizada neste estudo
ocorrera mediante a delimitagdo do objetivo da pesquisa, que neste caso, € a analise
do aplicativo Propencom a partir dos parametros do Pensamento Computacional.
Deste modo, esta determinacao sera importante para aperfeigcoar os procedimentos e
critérios adotados na coleta e analise dos dados.

Para coleta de dados recorrera ao uso de material acessivel ao publico em
geral, como livros, artigos académicos, teses, livros e periddicos disponibilizados em
bibliotecas e internet. O tratamento dos dados analisados tem como obijetivo trazer
reflexdes, argumentagdes, interpretagbes, analise e conclusdes a resposta ao
problema em investigacdo. Quanto aos meios, a pesquisa sera baseada em

referéncias bibliograficas para aprofundamento maior sobre o tema. A revisdo de
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conceitos por meio de pesquisa bibliografica que aqui se delineia sera dividida em
capitulos centrais que abordam a tematica geral em que se baseia o presente estudo.

A pesquisa como um processo planejado, sistematico e controlado necessita
de uma técnica que permita o pesquisador alcangar seus objetivos, chegando de
forma eficiente a resultados satisfatérios para sua problematica.

Desta forma, compreendendo a variedade de tipos e técnicas de pesquisa, que
se optou neste estudo pela pesquisa bibliografica. Este tipo de pesquisa, segundo
Mascarenhas (2018 p. 79), tem como finalidade colocar o pesquisador em contato
direto com toda fonte de informacao escrita, dita ou filmada sobre um determinado
assunto.

O instrumento de coleta de dados a ser aplicado faz referéncia ao tipo de
pesquisa utilizado. Assim, como esse estudo é uma pesquisa bibliografica, o
instrumento a ser utilizado sera o fichamento.

A confeccdo das fichas necessita de um trabalho prévio, descrito por

Mascarenhas (2018) como as quatro fases deste tipo de pesquisa. Elas sao:

1 Identificagdo: reconhecimento do assunto a partir de catalogos de
bibliotecas, bibliografias, indices e abstracts especializados.

2 Localizagao: ocorre apdés o levantamento bibliografico e consiste em
localizar fichas bibliograficas e consultar o sistema interbibliotecas e
catalogos.

3 Compilagédo: consiste em reunir as informacdes obtidas de forma
sistematica.

4 Fichamento: transcrigdo dos dados com exatidao e cuidado do documento,
ou seja, o pesquisador anota todos os elementos essenciais ao
desenvolvimento do trabalho.

Gil (2022) de forma semelhante, porém mais sucinta, divide em apenas em trés
secoes: o levantamento bibliografico (localizagao das fontes de informagdes que
tratam do assunto), o levantamento das solugdes (analise das fontes) e a confecgao
das fichas (fichamento dos textos mais relevantes para a pesquisa).

A analise dos dados é uma das fases mais importantes da pesquisa, uma vez
que é a partir dela que sera feita a constru¢cao dos resultados obtidos.

Esta fase sera realizada a partir da leitura dos apontamentos, comentarios e
argumentos apresentados nas fichas. No entanto, ndo sera feito qualquer leitura, mas

uma leitura analitica e interpretativa que para Gil (2022) consiste em:



30

[...] E a mais complexa, ja que tem por objetivo relacionar o que o autor afirma
com o problema para o qual se propde uma solugdo. Na leitura interpretativa
procura-se conferir significado mais amplo aos resultados obtidos com a
leitura analitica. [...] na leitura interpretativa vai além deles, através de sua
ligagdo com outros conhecimentos ja obtidos. (p. 70)

Neste sentido, pretende através destas analises apresentar dados relevantes
para a obtenc¢ao de resultados condizentes com o objetivo da pesquisa.

Quanto aos meios, considera-se uma Revisdo Bibliografica, pois o propésito
desta revisado é fazer o levantamento de materiais bibliograficos para construir uma

contextualizacido do tema escolhido com base em publicacdes de outros autores.



31

5 ANALISE DO APLICATIVO PROPENCOM A PARTIR DOS PARAMETROS DO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O aplicativo Propencom, desenvolvido por Tiago Pereira Remédio e Samuel
Caetano da Silva, é um aplicativo criado com o objetivo de promover o
desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC) e pode ser utilizado também
entre os diversos niveis da Educagao Basica. O aplicativo esta baseado em principios
de gamificacdo e é projetado para ensinar conceitos de PC de forma ludica e
interativa. Remédio e Samuel tiveram como objetivo criar uma experiéncia que fosse
ao mesmo tempo educativa e atraente para as criangas, facilitando a assimilagcao de
conceitos complexos através de jogos e desafios envolventes.

O PC envolve uma série de habilidades fundamentais, como a decomposi¢ao
de problemas, a abstrac&o, o reconhecimento de padrdes e a criagao de algoritmos.
Esses conceitos sdo essenciais para a formacao de uma mentalidade analitica e sao
amplamente reconhecidos como habilidades-chave para o sucesso no mundo digital.

O aplicativo Propencom utiliza técnicas que incentivam os alunos a dividirem
problemas complexos em partes menores, o que facilita a solugdo de problemas de
maneira metddica. Através de atividades estruturadas, as criancas aprendem a
identificar as partes componentes de um problema, o que é uma habilidade crucial no
desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Outro aspecto importante do Pensamento Computacional é a capacidade de
abstragdo, ou seja, a habilidade de identificar padrdes e ignorar os detalhes
irrelevantes. No Propencom, os jogos sao desenhados de forma a ajudar os alunos a
reconhecerem padrbes em diferentes contextos, permitindo que eles generalizem
solugdes para problemas semelhantes.

O aplicativo promove o reconhecimento de padrdes por meio de atividades
repetitivas e desafios que exigem que os alunos identifiquem semelhangas em
diferentes problemas. Essa pratica € fundamental para que os alunos desenvolvam a
capacidade de aplicar solugbes conhecidas a novos problemas, uma habilidade
central do PC.

A criacdo de algoritmos é uma competéncia que o Propencom busca
desenvolver nos alunos. Através das diversas fases do jogo, que exigem a sequéncia

I6gica de agdes para alcangar um objetivo, o aplicativo ensina as criangas a pensarem
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de maneira sequencial e a planejar seus passos com antecedéncia, o que é
fundamental para o desenvolvimento de algoritmos eficazes.

O desenvolvimento do Propencom foi fundamentado em pesquisas que
destacam a importancia do Pensamento Computacional no curriculo escolar. De
acordo com os trabalhos anexados, como o mapeamento sistematico da literatura
sobre o desenvolvimento do PC em alunos da Educacgao Basica, é evidente que o uso
de ferramentas como o Propencom pode contribuir significativamente para o processo
de ensino-aprendizagem.

O estudo de Oliveira et al. (2022) demonstra que o Pensamento Computacional
nao é restrito a area de exatas e pode ser integrado de forma multidisciplinar. O
Propencom, ao envolver diferentes disciplinas através das suas fases, segue essa
perspectiva, oferecendo uma ferramenta que pode ser utilizada em diversas areas do
conhecimento, desde a matematica até a literatura.

Além disso, o Propencom também se alinha com a visao de democratizacao
do conhecimento, ao proporcionar uma ferramenta acessivel que pode ser utilizada
por alunos de diferentes contextos socioecondmicos. Essa caracteristica € crucial
para a inclusao digital, conforme ressaltado nos estudos que mostram a importancia
de reduzir a lacuna digital nas escolas.

Segundo o trabalho de Remédio e Samuel, os resultados preliminares do uso
do Propencom indicam uma melhora no engajamento dos alunos com o conteudo e
no desenvolvimento das habilidades de PC. A aplicacao do aplicativo em alunos de
uma ONG de raz&o social Unido de Amigos (UDAM) possibilitou que os alunos nao
sO se divertissem, mas também pudessem aprender a resolver problemas e
correlacionar estes com problemas do cotidiano de maneira mais eficiente e
colaborativa.

Ao proporcionar uma experiéncia de aprendizado interativa e eficaz, o
Propencom contribui para a formagao de individuos preparados para os desafios da
contemporaneidade século XXI, equipando-os com as habilidades necessarias para

navegar em um mundo cada vez mais digitalizado.



33

5.1 APRESENTACAO DO APLICATIVO PROPENCOM E DESCRICAO DA
JOGABILIDADE A PARTIR DE FOTOS E INSTRUCOES

Figura 01. Foto da tela inicial do Aplicativo Propencom

= ProPenCom

Iniciar!

Créditos

ProPenCom - Pensamento Computacional n

Fonte: Tiago Remédio e Samuel Caetano (2024)

A (Figura 01) mostra uma tela de tutorial do aplicativo Propencom, que € um
jogo educacional desenvolvido para ensinar o0 conceito de Pensamento
Computacional a estudantes da Educacdo Basica. Este aplicativo utiliza uma
abordagem ludica para introduzir as criangas ao mundo da programacdo e da
resolugao de problemas.

A mensagem na tela informa que o jogo sera utilizado para ensinar o conceito
de Pensamento Computacional, preparando o jogador para o tipo de aprendizado que
o espera. A simplicidade do texto e a presenca dos botdes: “Iniciar!”, “Fases” e
“Créditos”, ajudam a garantir que o jogador compreenda o objetivo do jogo antes de
comegar.

O ambiente de jogo é um cenario 3D com personagens e objetos que sugerem

atividades e interacdes. Este cenario serve como o palco no qual os conceitos de
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Pensamento Computacional serdo aplicados, permitindo que os jogadores
experimentem a programagao de personagens em diversas situagoes.

Elementos visuais como arvores, pavimentos, e outros personagens no
cenario, indicam que o jogo provavelmente envolve desafios que requerem
navegacao, tomada de decis&o e resolugao de problemas — todas habilidades centrais
no Pensamento Computacional.

O Propencom utiliza a programacao e a resolugéo de problemas como métodos
para ensinar Pensamento Computacional. Ao colocar os jogadores em situagdes
diversas onde precisam programar personagens, O jogo promove a pratica de
decomposi¢ao de problemas, reconhecimento de padrdes, e criacdo de algoritmos —
habilidades essenciais no Pensamento Computacional.

Este aplicativo é particularmente valioso no contexto educacional atual, pois ha
uma necessidade crescente de integrar habilidades digitais nos curriculos escolares.
Ao introduzir essas habilidades de forma acessivel e envolvente, o Propencom ajuda
a preparar os alunos para um futuro em que a tecnologia e o pensamento analitico
desempenham papéis cada vez mais importantes.

O Propencom é uma ferramenta poderosa para a educacdo em Pensamento
Computacional, utilizando o engajamento e a interatividade de jogos digitais para
ensinar conceitos complexos de maneira que as criangas possam facilmente entender

e aplicar.

Figura 02. Foto do menu do Propencom

Ry B

Tutorial

Este jogo passara o conceito de

Pensamento Computacional

Entendi!

ProPenCom - Pensamento Computacional n

Fonte: Tiago Remédio e Samuel Caetano (2024)
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A tela acima (Figura 02) apresentada é uma continuacao do tutorial inicial do
aplicativo Propencom, que orienta os usuarios sobre como 0 jogo ensinara o conceito
de Pensamento Computacional através da programacgao.

A mensagem explica que o objetivo do jogador sera ajudar o personagem do
jogo a superar desafios utilizando a programacgéao. Isso reforga a ideia central do
aplicativo, que é ensinar habilidades de PC de maneira pratica, permitindo que os
jogadores apliquem conceitos de programacgao diretamente para resolver problemas
dentro do jogo.

O botédo "Entendi!" presente, indica que, ao clicar, o jogador pode prosseguir
para as proximas etapas do jogo, onde comecgara a aplicar as licdbes de programagao
que foram introduzidas no tutorial.

O cenario permanece o mesmo, com o ambiente 3D de personagens e objetos
ao fundo. Isso sugere que o jogo mantera uma consisténcia visual, onde o jogador
estara constantemente imerso em um mundo virtual onde deve aplicar programacao
para interagir com o ambiente e avancar nos desafios.

O Propencom estabelece claramente a metodologia de ensino que sera
utilizada: o jogador aprendera conceitos de programacédo ao resolver desafios
praticos. Isso é fundamental no contexto de ensinar Pensamento Computacional, pois
coloca o foco na aplicagao pratica e na resolugao de problemas reais, habilidades que
s&o altamente valorizadas no mundo digital atual.

Segundo Arimoto (2019), o processo de aprendizagem de programacgao nao €
trivial, uma vez que os conceitos abordados e a carga de conhecimento agregados
nao sao simples e de facil compreensao, especialmente para os alunos iniciantes.
Mas, a abordagem do Propencom, permite aprender através da pratica, é
especialmente eficaz para o ensino de criancas, pois facilita o entendimento de
conceitos abstratos por meio de experiéncias concretas e interativas. E ao envolver
os alunos em tarefas de programacgéo que tém impacto direto no jogo, o Propencom
promove um aprendizado ativo, onde os estudantes constroem conhecimento através
da experimentacao e do feedback imediato.

A tela de tutorial do Propencom n&o so prepara os alunos para o que esperar
do jogo, mas também sublinha a importancia da programag&o como uma ferramenta

para resolver problemas. Essa abordagem interativa torna o aprendizado do
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Pensamento Computacional acessivel e atraente, ao mesmo tempo em que

desenvolve habilidades criticas para a vida cotidiana.

Figura 3. Tutorial do jogo

- |

Tutorial

Para isto iremos ajudar nosso
personagem a passar os desafios
através de programacao!

Entendi!

Fonte: Tiago Remédio e Samuel Caetano (2024)

A interface de programacéao do Propencom adota uma abordagem baseada em
blocos de cddigo, similar a plataformas educacionais como Scratch. Essa escolha
facilita a introdugcdo de conceitos de programagao para criangas, eliminando a
complexidade da sintaxe textual e permitindo que os alunos se concentrem na légica
e no fluxo das instrugoes.

Os blocos representam ag¢des que os personagens podem executar, como
mover-se, pular, interagir com objetos, entre outros. Cada bloco é visualmente distinto
e colorido para facilitar a identificacdo e a categorizagcéo das diferentes fungdes.

Os alunos podem arrastar os blocos para uma area de programagao e conecta-
los de forma sequencial, criando scripts que controlam o comportamento dos
personagens. Essa funcionalidade promove uma compreenséao tatil e visual da logica
de programacdo. Conforme os alunos montam suas sequéncias de comandos, o
aplicativo fornece feedback visual e auditivo imediato sobre as agdes executadas,

permitindo que eles vejam os resultados de suas instrugées em tempo real.
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Figura 4. Tutorial do jogo

Programacao

Tutorial Agoes Principais

Este é 0 menu de programagéo do f§ 83 . {33 51 &3 O3
personagem

Entendi!

Executar

Fonte: Tiago Remédio e Samuel Caetano (2024)

O Propencom incentiva os alunos a desenvolverem habilidades de resolucao
de problemas e criagdo de algoritmos por meio de desafios progressivos que exigem
a aplicagdo pratica dos conceitos aprendidos. Cada nivel do jogo apresenta um
cenario especifico onde os personagens enfrentam obstaculos que precisam ser
superados através da programacgao. Por exemplo, um desafio pode requerer que o
personagem alcance um objetivo navegando por um labirinto, utilizando comandos de
movimento e légica condicional.

Os alunos aprendem a decompor problemas complexos em partes menores e
mais gerenciaveis, facilitando a criagao de solugdes eficazes. Isso é feito através de
atividades que exigem a identificacdo de etapas individuais necessarias para alcangar
um objetivo maior.

O aplicativo promove o reconhecimento de padrdes ao apresentar situacdes
repetitivas onde os alunos podem identificar semelhangas e aplicar solugdes
previamente desenvolvidas a novos contextos, reforcando a capacidade de
generalizagao.

Para garantir o desenvolvimento continuo das habilidades de PC, o Propencom
incorpora ferramentas de avaliagdo formativa que monitoram o progresso dos alunos
e fornecem feedback construtivo. O aplicativo rastreia o desempenho dos alunos em
cada desafio, registrando métricas como o tempo de conclusdo, a eficiéncia das

solugdes e a criatividade nas abordagens adotadas.
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Com base nos indicadores de desempenho, o Propencom oferece feedback
personalizado que destaca os pontos fortes dos alunos e sugere areas para melhoria,
incentivando um aprendizado auténomo e auto-regulado. O desenvolvimento técnico
do Propencom envolveu a utilizagdo de tecnologias modernas que suportam a criagéo
de uma experiéncia de usuario interativa e educativa.

Com a utilizagado do Unity, um motor de jogo amplamente reconhecido, que
permite a criacédo de ambientes 3D interativos e responsivos, essenciais para engajar
os alunos e proporcionar uma experiéncia imersiva. A implementacédo dos blocos de
programacao utilizando C#, a linguagem nativa do Unity, que facilita a integragéo dos
blocos de cddigo com as funcionalidades do jogo e garante uma performance robusta.

A Integracdo de bibliotecas especificas para educagao, como Blockly, que
facilitam a criagdo de interfaces de programagao baseadas em blocos e suportam a
personalizagao necessaria para atender as necessidades pedagogicas do aplicativo.

O design pedagogico do Propencom foi cuidadosamente planejado para
assegurar que a programacgao nao seja apenas uma atividade isolada, mas integrada
de forma holistica ao curriculo educacional.

A utilizagao de gamificagdo promove um ambiente de aprendizado Iudico onde
os alunos sdo motivados a participar ativamente através de recompensas, niveis e
desafios que tornam o aprendizado mais envolvente. O Propencom integra conceitos
de diferentes disciplinas, como matematica e légica, promovendo uma abordagem
multidisciplinar que enriguece o processo de aprendizado e demonstra a
aplicabilidade do Pensamento Computacional em diversas areas do conhecimento.

Alguns desafios incentivam a colaboracdo entre os alunos, promovendo
habilidades de trabalho em equipe e comunicacdo, que sao essenciais para a
resolucdo eficaz de problemas complexos. Os resultados preliminares da
implementagéo do Propencom indicam uma melhora significativa no engajamento dos

alunos com o conteudo de PC e no desenvolvimento das habilidades de programagéao.
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Figura 5. Tutorial

Andar % Virar
para para
Frente Esquerda

Virary,
Ativar para’
Direita

Tutorial

Estas sao as acoes possiveis que
o personagem pode fazer!

Entendi!

Fonte: Tiago Remédio e Samuel Caetano (2024)

A imagem apresenta uma parte do tutorial do aplicativo Propencom que mostra
as agdes possiveis que o personagem pode realizar durante o jogo. Esta tela é crucial
para ensinar aos alunos como programar as movimentagbes e interagdes do
personagem dentro do jogo. Descricdo das A¢des Programaveis.

o Andar para Frente: esta acdo move o personagem para frente no
ambiente de jogo. Esse comando é basico e fundamental, pois permite que o
personagem avance no cenario, necessario para a navegagao e progressao nos
desafios.

o Virar para Esquerda e Virar para Direita: estas agdes permitem que o
personagem gire em torno de seu eixo para mudar a dire¢cdo em que esta voltado.
Virar a esquerda ou a direita € essencial para manobrar o personagem por caminhos
e obstaculos dentro do jogo.

o Ativar: esta agao é utilizada para interagir com objetos no ambiente de
jogo, como alavancas, botdes ou objetos. A capacidade de ativar elementos no
cenario adiciona uma camada de interagdo e complexidade aos desafios, exigindo
que o jogador pense estrategicamente sobre quando e onde usar esse comando.

Essas acdes sdo elementos fundamentais na construgédo de algoritmos dentro
do jogo. Ao combinar essas agdes em sequéncias logicas, os alunos aprendem a criar
instrugdes passo a passo que O personagem seguird para superar os desafios

propostos.
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Os alunos devem organizar as agdes em uma ordem que permita ao
personagem realizar uma tarefa ou alcangar um objetivo. Este processo de
sequenciamento € uma habilidade central no Pensamento Computacional, ensinando
os alunos a pensarem de maneira ordenada e logica.

Ao decompor um desafio complexo em uma série de passos simples (por
exemplo, andar para frente, virar, ativar), os alunos praticam a habilidade de
decomposicéo, que é essencial para resolver problemas complexos. A medida que os
alunos programam e testam suas sequéncias de agdes, eles podem precisar ajustar
ou depurar seu codigo, aprimorando a légica até que o personagem realize a tarefa
corretamente. Esse ciclo de tentativa e erro promove o pensamento critico e a
resiliéncia.

No contexto do jogo, essas agdes nao s6 ensinam conceitos de programagao,
mas também mantém os alunos engajados ao permitir que eles vejam os resultados
imediatos de suas decisdes. A interface intuitiva, combinada com feedback visual e
auditivo, torna o aprendizado dinamico e acessivel.

O tutorial que apresenta as agdes programaveis no Propencom é um passo
fundamental para que os alunos compreendam como controlar o personagem dentro
do jogo. Ao aprender e aplicar essas agdes, os alunos desenvolvem habilidades
essenciais de Pensamento Computacional, como a criagcdo de algoritmos, a
decomposi¢cédo de problemas e o sequenciamento légico. Isso ndo s facilita a
compreensao dos conceitos de programagao, mas também prepara os alunos para a
resolucdo de problemas em contextos mais amplos, tanto dentro quanto fora do

ambiente digital.

5.2 PARAMETROS DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

5.2.1 A abstragao

E um o processo de identificar os aspectos essenciais de um problema,
ignorando os detalhes irrelevantes. E a capacidade de focar nos elementos

fundamentais que s&o necessarios para resolver o problema, enquanto se omitem as
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complexidades desnecessarias. Essa habilidade é crucial para simplificar problemas
complexos, tornando-os mais faceis de gerenciar e resolver.

No contexto educacional, a abstracdo promove a habilidade de pensar
criticamente sobre o que realmente importa em um problema. Isso ajuda os alunos a
desenvolverem uma compreensdo mais profunda dos conceitos, permitindo que eles
apliguem esse entendimento em diferentes contextos. Além disso, a abstracao facilita
a transferéncia de conhecimentos entre diferentes areas, contribuindo para um
aprendizado mais integrado e flexivel.

O Propencom desafia os alunos a abstrair problemas ao apresentar tarefas que
eles devem identificar quais acbdes sdo necessarias para resolver um desafio
especifico. Por exemplo, ao programar o personagem para alcangar um objetivo, o0s
alunos precisam decidir quais comandos usar (como andar para frente, virar a
esquerda/direita, ou ativar um objeto), ignorando outras opgdes que ndo sao
relevantes naquele momento. Essa pratica ajuda os alunos a focarem nas partes

criticas do problema, desenvolvendo sua capacidade de abstragao.

5.2.2 Decomposic¢ao

A decomposicdo € a habilidade de quebrar um problema complexo em partes
menores € mais gerenciaveis. Ao decompor um problema, torna-se mais facil entender
cada componente e como ele contribui para a solugcdo do todo. Essa pratica é
essencial para a resolucio de problemas complexos, pois permite que o solucionador
aborde cada parte de maneira sistematica e eficiente.

O Propencom incentiva a decomposi¢cao ao exigir que os alunos resolvam
desafios passo a passo. Cada nivel do jogo pode ser visto como um problema maior
que é dividido em subproblemas (por exemplo, mover o personagem, girar, ativar
objetos). O aplicativo facilita a visualizagdo desses subproblemas através de sua
interface de programacdo em blocos, onde os alunos constroem suas solugdes
sequencialmente. Ao dividir as tarefas em etapas menores, o Propencom ajuda os
alunos a desenvolverem uma compreensao clara de cada parte do processo e como

elas se conectam para formar a solugdo completa.
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5.2.3 Reconhecimento de padroes

E a habilidade de identificar semelhancas, regularidades ou padrées em dados,
problemas ou situacdes. Isso envolve observar repetidamente elementos similares e
usar essas observacdes para prever resultados ou desenvolver solugcbes baseadas
em experiéncias anteriores.

No contexto educacional, o reconhecimento de padrées € essencial porque
permite que os alunos fagcam conexdes entre diferentes problemas e apliquem
solugdes previamente aprendidas a novos desafios. Isso facilita o aprendizado, pois
os alunos nao precisam comecar do zero a cada novo problema; em vez disso, eles
podem transferir conhecimentos e habilidades de um contexto para outro.

O Propencom explora essa habilidade através de atividades que exigem que
os alunos identifiquem padrdes nos algoritmos que criam. Por exemplo, os alunos
podem perceber que certos comandos ou sequéncias de acdes levam
consistentemente a resultados desejados, como movimentar o personagem de
maneira eficiente através de um labirinto. O jogo pode introduzir niveis onde a solugao
de um desafio depende da aplicacdo de um padrao reconhecido em uma situacao

anterior, reforgando assim a habilidade de reconhecimento de padrdes.
5.2.4 Criacao de Solugodes: algoritmos

Algoritmos sdo sequéncias de instrugdes claras e bem definidas que, quando
seguidas, levam a solugdo de um problema especifico. Em termos simples, um
algoritmo é um conjunto de passos que precisa ser executado em uma ordem
especifica para atingir um objetivo.

No ensino, os algoritmos ajudam os alunos a desenvolverem uma
compreensao estruturada e légica sobre como resolver problemas. Ao criar ou seguir
algoritmos, os alunos aprendem a organizar seus pensamentos e agdes de maneira
que cada passo contribua para a solucdo final. Isso melhora a capacidade de
raciocinio logico e o entendimento de processos sequenciais.

O Propencom incentiva a criacdo de algoritmos ao permitir que os alunos
programem sequéncias de agdes para os personagens do jogo. As atividades do
aplicativo frequentemente requerem que os alunos desenvolvam ou sigam um

conjunto especifico de instrugdes para completar tarefas ou superar desafios. Ao fazer
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isso, o Propencom ajuda os alunos a praticarem a criagao de algoritmos de maneira

pratica, o que é crucial para entender como resolver problemas de forma estruturada.
5.2.5 Pensamento Computacional Critico e Resolu¢oes de Problemas

Pensamento critico € a capacidade de analisar e avaliar informagdes ou
situagcdes de maneira l6gica e imparcial, enquanto a resolugao de problemas envolve
a identificacdo de solugbes eficazes para desafios complexos. Juntas, essas
habilidades permitem que os individuos avaliem diferentes abordagens e escolham a
mais eficiente para alcangar um objetivo.

No ambiente educacional, essas habilidades sao vitais porque permitem que
os alunos se tornem solucionadores de problemas independentes. Eles aprendem a
pensar de forma critica sobre suas abordagens, ajustando e refinando suas
estratégias para melhorar os resultados. Isso nao so6 facilita o aprendizado profundo,
mas também prepara os alunos para lidar com situagcdes complexas e incertas fora da
sala de aula.

O Propencom desafia os alunos a pensar criticamente sobre suas solugdes ao
fornecer problemas que podem ser resolvidos de varias maneiras. O aplicativo oferece
feedback instantdneo com base nas escolhas dos alunos, permitindo que eles revisem
e ajustem suas estratégias conforme necessario. Isso encoraja os alunos a refletirem
sobre suas decisdes e a considerarem alternativas, promovendo um ciclo continuo de

melhoria e aprendizado.

5.2.6 Automatizagao

A automacao refere-se ao processo de usar programagao ou outras
ferramentas tecnoldgicas para criar solugdes que possam operar de maneira
autbnoma, sem a necessidade de intervengdo manual constante. Em programagao,
isso geralmente envolve a criagdo de scripts ou programas que executam tarefas
automaticamente, seguindo as instrugdes pré-estabelecidas.

Automatizacdo € uma habilidade importante porque permite que os alunos
entendam como a tecnologia pode ser usada para melhorar a eficiéncia e resolver

problemas de forma consistente. No contexto educacional, aprender a automatizar
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processos pode aumentar a compreensao dos alunos sobre como os sistemas de
software funcionam e como podem ser projetados para realizar tarefas repetitivas ou
complexas de maneira confiavel.

O Propencom oferece praticas que envolvem conceitos de automatizagao
através da programacgéo de sequéncias de agdes para os personagens. Os alunos
podem experimentar a criagdo de programas simples que automatizam a resolugao
de desafios dentro do ambiente do jogo. Ao configurar uma série de agcdes que sao
executadas automaticamente, os alunos aprendem sobre os principios da

automatizacao e sua aplicagao pratica.

53 ESTUDO DO APLICATIVO PROPENCOM EXPLORANDO SUAS
FUNCIONALIDADES E CORRELACIONANDO COM OS PARAMETROS E PILARES
DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O jogo Propencom, é dividido em fases distintas e dada uma destas fases
desenvolve a aplicagdo de um conceito basico da ciéncia da computagado, mostrando
ao usuario ao final destas, um quadro com a mensagem escrita, especificando de que
forma as acbes aplicadas naquele periodo de entretenimento tem relacdo com o
Pensamento Computacional e relacionando o jogo a aprendizagem de forma ludica.
As fases sao efetivamente, missées que trazem a programagao de um personagem
em varios eventos e podem ser descriminadas da seguinte forma:

Primeira fase: uso de algoritmos.

No inicio do jogo, € apresentada algumas mensagens que norteiam a utilizagcao
dos comandos que serao utilizados nesta primeira fase e em fases posteriores, e o
uso de algoritmos se apresenta durante o decorrer do jogo, tendo o usuario de fazer
a concatenacdo das ag¢des do personagem de forma sequencial e encadeada,
fazendo o personagem executar a série de agdes, passo a passo que resolvera o
problema proposto.

Segunda fase: uso de lagos de repetigao.

Novamente um conceito de ciéncia da computagao é apresentado e desta vez
vemos os lagos de repeticdo, também conhecido como loop, que permite a execugao
dentro de um algoritmo da mesma agao quantas vezes o usuario pré-determinar. E

nesta fase o usuario é desafiado a contornar um obstaculo onde o personagem deve
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realizar a mesma acgao inumeras vezes, mas, o numero de slots de comandos séo
insuficientes quando usados agdes individuais, sendo necessario o uso de lagos de
repeticao para finalizar a fase atual.

Terceira fase: paralelismo.

No paralelismo o objetivo € que uma mesma acgao seja realizada de forma idéntica
por mais de um personagem, e no caso da referida fase do Propencom, sao dispostos
trés personagens que devem cortar uma arvore sob a execu¢gao do mesmo comando,
demonstrando o conceito de forma pratica.

Quarta fase: abstracgao.

Agora, o usuario deve encadear varias agdes diferentes para finalizar a quarta
fase deste jogo, ndo usando repeticdes de agdes e nem reutilizagdo de comandos,
abstraindo o problema no pensamento, e focando tdo somente em perceber a solugio.

Quinta fase: fungoes.

As fungbes sao conceitos utilizados na ciéncia da computagao, e a proposta de
implementagdo deste conceito utilizado no jogo é a reutilizacdo de determinadas
sequéncias de agdes em uma unica fungéo, para que o personagem tenha éxito em
alcangar o objetivo.

Sexta fase: Decomposicao de problemas.

O usuario é levado a dividir o problema especificado em problemas menores,
percebendo no decorrer da fase que o cenario contém obstaculos que ndo podem ser
visualizados ao jogar esta sexta fase pela primeira vez propositalmente, no intuito do
usuario primeiro conhecer o problema para depois dividi-lo em partes que o remete
ao objetivo a ser alcangado.

Sétima fase: Todos os conceitos.

Permite ao usuario aplicar através de agdes do personagem, todos os conceitos

aprendidos anteriormente, sendo livre a escolha de suas agdes e sem objetivo a ndo

ser a aplicagédo da aprendizagem.

5.4 ANALISE DO APLICATIVO PROPENCOM

O Propencom é uma ferramenta educacional poderosa que incorpora varios

parametros do Pensamento Computacional, sendo fundamentais para o sucesso
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académico e para preparar os alunos para os desafios do mundo digital. Diante de

toda essa analise sera demonstrado a analise da utilizagado do jogo estudado.

Quadro 1. Andlise aprofundada e detalhada

Parametro do

Como isso ajuda no

Pensamento Definigao . . s Andlise do Propencom
. ensino-aprendizagem?
Computacional
- . O Propencom desafia os
Identificar os | Facilita o foco nos aIunosp a abstrair
= aspectos essenciais | elementos criticos de um :
Abstracao problemas ao selecionar
de um problema, | problema, promovendo uma
) ~ .| 0s comandos
ignorando 0s | compreensao mais .
; necessarios para
detalhes irrelevantes. | profunda.

resolver desafios.

Decomposigao

Quebrar um
problema complexo
em partes menores e
mais gerenciaveis.

Permite abordar problemas
complexos de forma
sistematica, facilitando a
compreensao e resolugao.

O Propencom incentiva
a decomposi¢ao ao
dividir os desafios em
subproblemas, com
tarefas sequenciais.

Reconhecimento

Identificar

semelhancgas ou

Ajuda os alunos a transferir
conhecimentos e

O Propencom explora
essa habilidade ao
permitir que os alunos

de Padroes padroes em dados ou | habilidades entre diferentes ~
reconhegam padrdoes em
problemas. contextos. . ~
algoritmos e solucgdes.
o O Propencom incentiva
Desenvolver uma | Melhora a organizagéo do Tops .
I P . a criacao de algoritmos
Criacao de | sequéncia de | pensamento légico e a através de  atividades
Solugodes instru¢des ou regras | capacidade de resolver
. que envolvem
(Algoritmos) claras para resolver | problemas de forma roaramar  sequéncias
um problema. estruturada. progra q
de acgdes.
Avaliar e revisar . .. | OPropencom desafia os
Pensamento Promove a independéncia
L abordagens para ~ alunos a pensar
Critico e ~ na solugdo de problemas e "
= encontrar  solugdes ) : criticamente, fornecendo
Resolugao de .~ | a capacidade de ajuste e :
melhores ou mais ) . feedback que ajuda a
Problemas . refinamento de estratégias. ~
eficientes. melhorar as solugdes.

Automatizagao

Automatizar solugoes
através da
programagao.

Facilita a compreensao de
como sistemas podem
operar de forma autdbnoma,
aumentando a eficiéncia.

O Propencom permite

que 0s alunos
experimentem a
automagdo ao criar
programas que
executam agdes
automaticamente.

Fonte: autoria propria

O Propencom é projetado para ndo apenas introduzir os alunos aos conceitos

basicos de programacgao, mas também para desenvolver habilidades mais amplas que

séo fundamentais para o sucesso académico e a vida cotidiana em um mundo digital.

Através da abstragao, os alunos aprendem a focar nos aspectos mais importantes de

um problema, ignorando detalhes irrelevantes, o que é essencial para a eficiéncia na

resolugao de problemas.

A decomposicéo, outro parametro crucial, € bem explorada no aplicativo, pois

permite que os alunos lidem com problemas complexos dividindo-os em partes
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menores € mais manejaveis. Isso nao sé facilita o entendimento dos problemas, mas
também promove uma abordagem sistematica para resolvé-los.

O reconhecimento de padrdes € incentivado através da repeticdo de tarefas e
identificagao de solugcdes semelhantes para problemas diferentes, permitindo que os
alunos apliquem o que aprenderam em novos contextos. Ja a criagao de algoritmos &
uma parte central do Propencom, pois possibilita que os alunos desenvolvam
sequéncias de comandos para controlar os personagens do jogo, aprendendo a
importancia da ordem e légica das instrugdes.

Além disso, o aplicativo promove o0 pensamento critico e a resolugdo de
problemas, fornecendo desafios que exigem dos alunos a avaliagao e revisao de suas
abordagens para encontrar solugdes mais eficientes. O feedback oferecido pelo jogo
ajuda os alunos a ajustarem suas estratégias, promovendo um ciclo continuo de
melhoria.

O conceito de automatizagao ¢é introduzido de maneira pratica, permitindo que
os alunos criem programas simples que automatizam ag¢des no jogo. Isso nao sé
ensina os principios da programacgao, mas também mostra como a tecnologia pode
ser usada para melhorar a eficiéncia em varias tarefas.

Na apresentacido das percepcdes observadas no aplicativo Propencom, a
metodologia cientifica que € a disciplina que estuda os caminhos do saber, faz com
que posteriormente os alunos possam ser inseridos na pratica de pesquisa cientifica,
com vistas a compor o estudo em questao.

Quanto aos fins, trata-se de Pesquisa Exploratéria e Qualitativa, pois segundo
Oliveira et.al. (2020, p. 02), “tem como principal objetivo tornar algo inteligivel, justificar
lhes os motivos”. E classificada como Pesquisa Qualitativa ja que se trata de uma
investigacao destinada aos aspectos qualitativos atrelados a questdo exposta com o
intuito de melhor compreender um fendmeno contemporaneo, normalmente
complexo, no seu contexto.

Ja a classificagdo como Pesquisa Exploratéria traz a possibilidade de fornecer
a hipétese da pesquisa a posteriori. Dessa forma, ela ndo segue a ordem de primeiro
levantar uma hipétese e buscar dados empiricos, documentais ou formular uma
racionalizacdo para corrobora-la, mas empreender o esforco de compreender uma

realidade e levantar os problemas que dela emergem. Gil (2022) afirma que essas
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investigacdes possuem como finalidade principal o aperfeicoamento de ideias ou a
exploracao de intuigdes.

Em relacdo ao método, o presente estudo se caracteriza como revisao
bibliografica, onde, pesquisas com esta metodologia, segundo Gil (2022 p.49), tem o
objetivo primordial a exposigao dos atributos de determinado fenémeno ou afirmagao
de relagbes entre as variaveis.

O processo de determinacdo da metodologia a ser utilizada neste estudo
ocorrera mediante a delimitagdo do objetivo da pesquisa, que neste caso, € a analise
do aplicativo Propencom a partir dos parametros do pensamento computacional.
Deste modo, esta determinacao sera importante para aperfeicoar os procedimentos e
critérios adotados na coleta e analise dos dados.

Para coleta de dados recorrera ao uso de material acessivel ao publico em
geral, como livros, artigos académicos, teses, livros e periddicos disponibilizados em
bibliotecas e internet. O tratamento dos dados analisados tem como obijetivo trazer
reflexdbes, argumentagdes, interpretacdes, analise e conclusdes a resposta ao
problema em investigacdo. Quanto aos meios, a pesquisa sera baseada em
referéncias bibliograficas para aprofundamento maior sobre o tema. A revisdo de
conceitos por meio de pesquisa bibliografica que aqui se delineia sera dividida em
capitulos centrais que abordam a tematica geral em que se baseia o presente estudo.

A pesquisa como um processo planejado, sistematico e controlado necessita
de uma técnica que permita o pesquisador alcangar seus objetivos, chegando de
forma eficiente a resultados satisfatérios para sua problematica.

Desta forma, compreendendo a variedade de tipos e técnicas de pesquisa, que
se optou neste estudo pela pesquisa bibliografica. Este tipo de pesquisa, segundo
Mascarenhas (2018 p. 79), tem como finalidade colocar o pesquisador em contato
direto com toda fonte de informacao escrita, dita ou filmada sobre um determinado
assunto.

O instrumento de coleta de dados a ser aplicado faz referéncia ao tipo de
pesquisa utilizado. Assim, como esse estudo é uma pesquisa bibliografica, o
instrumento a ser utilizado sera o fichamento.

A confecgcao das fichas necessita de um trabalho prévio, descrito por
Mascarenhas (2018) como as quatro fases deste tipo de pesquisa. Elas séo:
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1 Identificagdo: reconhecimento do assunto a partir de catalogos de
bibliotecas, bibliografias, indices e abstracts especializados.

2 Localizagao: ocorre apdés o levantamento bibliografico e consiste em
localizar fichas bibliograficas e consultar o sistema interbibliotecas e
catalogos.

3 Compilagédo: consiste em reunir as informagdes obtidas de forma
sistematica.

4 Fichamento: transcri¢do dos dados com exatidao e cuidado do documento,
ou seja, o pesquisador anota todos os elementos essenciais ao
desenvolvimento do trabalho.

Gil (2022) de forma semelhante, porém mais suscinta, divide em apenas em
trés sec¢des: o levantamento bibliografico (localizagao das fontes de informagdes que
tratam do assunto), o levantamento das solugdes (analise das fontes) e a confecgao
das fichas (fichamento dos textos mais relevantes para a pesquisa).

A analise dos dados é uma das fases mais importantes da pesquisa, uma vez
que € a partir dela que sera feita a construcao dos resultados obtidos.

Esta fase sera realizada a partir da leitura dos apontamentos, comentarios e
argumentos apresentados nas fichas. No entanto, ndo sera feito qualquer leitura, mas

uma leitura analitica e interpretativa que para Gil (2022) consiste em:

[...] E a mais complexa, ja que tem por objetivo relacionar o que o autor afirma
com o problema para o qual se propde uma solugdo. Na leitura interpretativa
procura-se conferir significado mais amplo aos resultados obtidos com a
leitura analitica. [...] na leitura interpretativa vai além deles, através de sua
ligagdo com outros conhecimentos ja obtidos. (p. 70)

Neste sentido, pretende através destas analises apresentar dados relevantes
para a obtencao de resultados condizentes com o objetivo da pesquisa.

Quanto aos meios, considera-se uma Revisdo Bibliografica, pois o proposito
desta revisdo é fazer o levantamento de materiais bibliograficos para construir uma
contextualizacédo do tema escolhido com base em publicagdes de outros autores.

O Propencom é uma ferramenta poderosa que, ao integrar diversos parametros
do Pensamento Computacional, prepara os alunos para enfrentar os desafios
vindouros, promovendo habilidades que sdo essenciais para o sucesso académico,

profissional e na sua vivéncia diaria em um mundo cada vez mais digitalizado.
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6 RESULTADOS E DISCUSSAO

O desenvolvimento deste trabalho envolveu a analise detalhada do aplicativo
Propencom com base nos principais parametros do Pensamento Computacional. Ao
longo do estudo, foram examinados como o aplicativo aborda e potencializa
habilidades fundamentais para a resolugédo de problemas de forma estruturada e
eficiente. Esses parametros incluem abstracdo, decomposicdo, reconhecimento de
padrbes, criagdo de algoritmos, pensamento critico, resolugdo de problemas e
automatizagao.

Cada um desses elementos foi cuidadosamente avaliado para compreender de
gue maneira o Propencom contribui para o desenvolvimento cognitivo parametrizados
aos alunos da Educacao Basica. O aplicativo ndo apenas ensina conceitos basicos
de programagdo, mas também promove uma abordagem pratica e interativa ao
Pensamento Computacional, preparando os alunos para os desafios do mundo digital
moderno.

Ao explorar cada parametro do Pensamento Computacional no contexto do
Propencom, foi possivel identificar como o aplicativo facilita o aprendizado,
promovendo o desenvolvimento de habilidades criticas que sdo essenciais tanto para
0 sucesso académico quanto para a vida cotidiana em um ambiente cada vez mais
dependente da tecnologia.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), implementada no Brasil como um
marco regulatorio para garantir um curriculo unificado em todo o pais, reconhece a
importancia do desenvolvimento de competéncias relacionadas ao Pensamento
Computacional, especialmente no componente de "Tecnologia e Computagao”,
presente na area de "Matematica" e em "Ciéncias da Natureza".

A BNCC propde que os alunos sejam capacitados nao apenas em
conhecimentos especificos, mas também em habilidades como raciocinio logico,
resolugdo de problemas e pensamento critico, todas intrinsecamente ligadas ao
Pensamento Computacional.

O Propencom se alinha aos principios e objetivos da BNCC ao oferecer uma
plataforma que promove o desenvolvimento dessas competéncias desde os anos
iniciais do ensino fundamental. O aplicativo aborda diretamente a necessidade de

integrar o Pensamento Computacional no curriculo escolar, oferecendo atividades que
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estdo em conformidade com as competéncias gerais descritas na BNCC, como o
desenvolvimento da capacidade de resolver problemas de maneira criativa e critica, e
a habilidade de utilizar tecnologias digitais de forma significativa e ética.

A potencial implementagdo do Propencom em sala de aula contribui para o
cumprimento das diretrizes da BNCC ao proporcionar uma metodologia ativa de
ensino, na qual os alunos sao incentivados a explorar, criar e refletir sobre suas
aprendizagens. O uso do aplicativo facilita a compreensdo de conceitos abstratos,
como algoritmos e logica, que sao fundamentais na formagdo de um Pensamento
Computacional solido, conforme preconizado pela BNCC. Além disso, o Propencom
auxilia na integragado transversal dessas competéncias com outras areas do
conhecimento, como a Matematica, promovendo uma aprendizagem mais integrada

e contextualizada.

Embora o Propencom tenha mostrado resultados promissores em sua capacidade

de promover o Pensamento Computacional, a plena integracdo dessas habilidades no

curriculo, conforme exigido pela BNCC, ainda enfrenta desafios. A infraestrutura

tecnoldgica desigual nas escolas brasileiras e a necessidade de formagao continuada para

os professores sao barreiras significativas que precisam ser superadas. A BNCC destaca

a importancia de recursos pedagogicos que ndao apenas engajem os alunos, mas que

também sejam acessiveis e inclusivos, permitindo que todos os estudantes tenham as

mesmas oportunidades de aprendizado.



52

7 CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho de concluséo de curso, teve como objetivo analisar o aplicativo
Propencom e suas contribuicbes para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional em alunos na educagao basica. Através de uma investigagdo que
combinou analises qualitativas, foi possivel identificar que o Propencom desempenha
um papel significativo na promog¢ao de habilidades essenciais como a resolugao de
problemas, o raciocinio légico e a abstragdo, conforme previsto no Pensamento
Computacional.

Os resultados indicaram que o uso do Propencom ndo sé aumenta o
engajamento e a motivagdo dos alunos, mas também contribui para uma melhor
compreensao de conceitos complexos, promovendo uma aprendizagem mais ativa e
integrada. Esses achados s&o particularmente relevantes no contexto das diretrizes
estabelecidas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que enfatiza a
importancia de desenvolver essas competéncias desde os primeiros anos escolares.

O estudo realizado sobre o aplicativo Propencom e sua relagdo com os
parametros do Pensamento Computacional permitiu uma compreensao aprofundada
de como ferramentas digitais podem ser eficazes no ensino de habilidades essenciais
para o século XXI. O Propencom demonstrou ser uma ferramenta educacional valiosa,
nao apenas por introduzir conceitos basicos de programacgdo, mas também por
promover o desenvolvimento de competéncias cognitivas criticas, como a abstracgéao,
a decomposicdo, o reconhecimento de padrdes, a criacdo de algoritmos, o
pensamento critico, a resolugcido de problemas e a automatizacao.

Esses parametros do Pensamento Computacional sdo fundamentais para a
formacao de individuos capazes de enfrentar e resolver problemas complexos de
maneira eficiente e inovadora. A analise do Propencom revelou que o aplicativo
oferece um ambiente de aprendizado interativo e envolvente, onde os alunos podem
aplicar essas habilidades de maneira pratica, reforcando seu aprendizado por meio
de experiéncias diretas e feedback imediato.

Além disso, o Propencom se mostrou uma ferramenta inclusiva, acessivel a
alunos de diferentes contextos socioecondmicos, promovendo a democratizagdo do

conhecimento e a inclusdo digital. Ao engajar os alunos em atividades que exigem
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reflexdo, analise e criatividade, o aplicativo prepara as futuras geracbes para navegar
com sucesso em um mundo cada vez mais digital e tecnologico.

Em concluséo, o Propencom nao apenas cumpre seu objetivo de ensinar PC,
mas também se estabelece como um modelo eficaz de como a tecnologia pode ser
utilizada para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem. Ele prepara os alunos
para os desafios do futuro, equipando-os com as habilidades necessarias para pensar
criticamente, resolver problemas de maneira eficiente e utilizar a tecnologia de forma
produtiva e inovadora. Este trabalho, portanto, destaca a importancia de integrar
ferramentas como o Propencom no curriculo educacional, para garantir que os alunos

desenvolvam as competéncias essenciais para o sucesso no seculo XXI.
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