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Caro(a) professor(a)

ste produto educacional elaborado a partir de uma pesquisa no Mestrado
Profissional em Educagio para Ciéncias e Matemdtica do Instituto Federal de
Goids apresenta uma proposta de sequéncia diddtica que visa o desenvolvimento
do pensamento computacional por meio de atividades de ciéncias. Sio previstos um total de
12 horas distribuidas em 8 encontros de 1 hora e 30 minutos cada. Estd vinculada 2

dissertagio intitulada “Pensamento Computacional: o uso do Scratch no ensino de Ciéncias”.

O Pensamento Computacional é o principio norteador de todas as atividades. Assim, durante
o desenvolvimento das atividades, espera-se que o aluno desenvolva o que vem sendo
chamado de os Pilares do Pensamento Computacional, que sio: Reconhecimento de padroes,
Algoritmos, Decomposi¢io e Abstragio. No entanto, as atividades propostas também buscam
desenvolver no estudante a autonomia e a criatividade ao permitir que ele busque decidir

sobre os temas das atividades e que desenvolva seus préprios projetos.

Para o desenvolvimento das atividades, utilizamos o software Scratch que permite, de forma
quase intuitiva, programar acdes em que o estudante (usudrio) ird produzir projetos com

cédigos de programacio na realizacio das solicitacdes planejadas pelo professor.
Este guia foi elaborado por Fabricio Vieira Campos e Paulo Henrique de Souza.

Uma versio eletronica desse caderno de atividades estd disponivel no enderego eletrénico

http://www.fabriciocampos.com/pensamentocomputacional



Pég. 7 — Desenvolvendo o Pensamento Computacional utilizando atividades problematizadores de Ciéncias

termo Pensamento Computacional foi popularizado pela pesquisadora Jeannet
Wing, no ano de 2006 (WING, 2016) e, desde entio, vem sendo trabalhado
pela comunidade cientifica como uma metodologia de resolu¢io de problemas
que aplica estratégias utilizadas por profissionais da drea de ciéncia da computacio, e que

pode ser aplicada as demais dreas do conhecimento.

Nessa proposta, optamos por trabalhar com o que vem sendo chamado de Pensamento
Computacional Plugado, ou seja, o que implica na utilizagio do computador para a resolugio
de atividades. Assim, todos os encontros sio previstos para acontecerem no laboratério de

informdtica da sua escola.

Para o desenvolvimento dos projetos, os estudantes irio utilizar o software Scratch,
desenvolvido pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts (Massachusetts Institute of
Technology — MIT). Ele estd disponivel para ser utilizado em duas versdes: uma deve ser
instalada em cada um dos computadores, individualmente, e a outra deve ser utilizada pela
internet. Recomendamos, inicialmente, que seja utilizada a versio instalada em cada
computador, também chamada de Desktop, para que nio se dependa do funcionamento e
da velocidade da internet durante as aulas. Caso os alunos nio tenham problemas com

internet, poderio utilizar a versio Web, na prépria pdgina do desenvolvedor.

VOCE SABE 0 SITE ONDE O SCRATCH

PODE SER BAIXADQ?

O Scratch pode ser baixado pela internet
para ser instalado em seu computador. Para
isso, acesse o site:
https://scratch.mit.edu/download e realize o
download do Scratch offline.

Produto Educacional do Programa de Mestrado PPGECM
Instituto Federal de Goids — Campus Jatal — www.ifg.edu.br/jatai
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Brackman (2017) afirma que o Pensamento Computacional se fundamenta em 4 pilares,
sendo eles: Decomposi¢io, Reconhecimento de padrées, Abstragio e algoritmos. A abstracio
¢ o pilar que busca remover informagdes que nio sejam importantes para a solugio do
problema; j4 a decomposi¢io, busca desmembrar um problema em partes menores; o
reconhecimento de padrio busca identificar similaridades
presentes no problema em questio, ou em problemas que ji
foram resolvidos e que possam ser aplicadas a mesma

solugio de problemas, tais similaridades; por fim, o

Algoritmo diz respeito aos passos utilizados na resolugio de

um determinado problema.

Ja o Scratch é um ambiente de programagio que utiliza blocos de encaixes para que os
projetos elaborados nao tenham erros de sintaxe (RESNICK et al., 2009). Essa caracteristica
facilita muito no desenvolvimento dos projetos solicitados. Na sequéncia diddtica proposta,
percebemos que os estudantes adquirem o conhecimento, sobre como utilizd-lo, muito
facilmente. O desafio na compreensio e utilizagdo do ambiente de programacio Scratch, para
responder os problemas solicitados pelo professor, deve ser um dos elementos motivadores

no processo de elaboragio dos estudantes.

AGORA QUE JA SABEMOS UM POUCO MAIS SOBRE 0
PENSAMENTO COMPUTACIONAL, VAMOS PARA

NOSSA SEQUENCIA DIDATICA.

Produto Educacional do Programa de Mestrado PPGECM
Instituto Federal de Goids — Campus Jatal — www.ifg.edu.br/jatai
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I i

esse primeiro momento, o objetivo ¢ discutir com os estudantes sobre qual o
objetivo dos encontros, como serdo as aulas e, também, iniciar uma discussio
com os estudantes sobre algoritmos e sobre como os programas de
computadores sdo feitos. Ao final da atividade, é importante pedir aos alunos para elaborarem

um projeto bdsico no Scratch, para despertar sua curiosidade.

ATIVIDADES

Esse é um momento de introducdo as atividades, entdo o
didlogo com os estudantes é muito importante. Ndo se
esqueca de, ao final da atividade, ja despertar nos
estudantes a curiosidade de explorar a interface do Scratch.

1° momento — Discussio sobre algoritmos

o DPedir aos estudantes para escreverem um passo a passo sobre como as
situagbes abaixo podem ser solucionadas e, logo em seguida, dialogar as

possiveis respostas:
i lampada?
o Quais os passos para se trocar uma limpadar
*  Um exemplo encontra-se abaixo.

* No desenvolvimento dos passos, outros caminhos podem sugir ¢ o
debate sobre a sequéncia dos passos para trocar a limpada pode tornar
o momento de intenso didlogo e proposi¢des. Podemos inverter

algum passo? H4 uma sequéncia? Faltou algum passo?

o Como fazer pra trocar um pneu de carro;

Produto Educacional do Programa de Mestrado PPGECM
Instituto Federal de Goids — Campus Jatal — www.ifg.edu.br/jatai



Pég. 10 — Desenvolvendo o Pensamento Computacional utilizando atividades problematizadores de Ciéncias

* Um exemplo encontra-se abaixo. Mais uma vez, diversas respostas
surgiram, desde aquelas em que se colocam toda a tarefa de trocar o
pneu para um familiar, como aquelas em que se conhecem os passos
para trocd-lo. E importante ressaltar, que as diferencas entre as

possibilidades existem e que essas diferencas existem, também, na

construgio de programa de computador.

o Para finalizar esse primeiro momento, sugere-se discutir com os estudantes
sobre o que sio os algoritmos, sobre as diferentes possibilidades de se chegar

ao mesmo resultado final. Essas ideias sdo fundamentais para a programagio.

E EXEMPLO: COMO TROCAR UMA LAMPADA?

1) Comprar a lampada;

2) Pegar uma escada;

3) Posicionar a escada debaixo da lampada;
4) Retirar a lampada queimada;

5) Colocar a lampada nova;

6) Ligar o interruptor.

EXEMPLO: COMO TROCAR UM PNEU FURADO?

1) Verificar itens necessarios para a troca, chave de roda e
macaco;

2) Retirar pneu de estepe;

Produto Educacional do Programa de Mestrado PPGECM
Instituto Federal de Goids — Campus Jatal — www.ifg.edu.br/jatai
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3) Afrouxar os parafusos da roda;

4) Colocar macaco e levantar o carro;

5) Retirar todos os parafusos, e retirar a roda;
6) Colocar pneu novo;

7) Apertar parafusos; abaixar o macaco;

8) Testar reaperto dos parafusos;

9) Guardar pneu furado.

2° momento — Apresentagio do Scratch

o Iniciar a atividade mostrando alguns projetos que foram desenvolvidos, utilizando a
plataforma. Sugere-se que seja demonstrado, no minimo, 3 tipos de atividades, como:
um jogo, uma simulacio e um quiz. Abaixo, segue a sugestio de trés projetos. No

entanto, vocé poderd selecionar outros exemplos no site do Scratch.
o Simulagio: hteps://scratch.mit.edu/projects/335950526/
o Quiz: heps://scratch.mit.edu/projects/336860781/

o Jogo: https://scratch.mit.edu/projects/335946522/

o Scratch esta disponivel no endereco eletronico:

http://www.scratch.mit.edu

o Em seguida, comece a explicar sobre a estrutura de programacio em blocos do
Scratch, como os blocos sio diferenciados por categorias e cores e, também, como
funciona o sistema de encaixe. Dando continuidade, demonstre a interface do

programa, fale sobre os atores e os cendrios.

Produto Educacional do Programa de Mestrado PPGECM
Instituto Federal de Goids — Campus Jatal — www.ifg.edu.br/jatai
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o Com os passos anteriores, acreditamos que os estudantes jd terdio um minimo de
conhecimento sobre o Scratch e, assim, ji poderemos criar um primeiro projeto.
Nesta etapa, é importante que os estudantes consigam acompanhar o passo a passo

apresentado pelo professor.

o Comece criando um projeto simples, utilizando apenas o bloco de evento e de
movimento. Discuta a funcio de cada um dos blocos e demonstre aos estudantes o
resultado final. Como sugestdo, utilize os blocos “Quando bandeira for pressionada”

e “mova n passos .

exemplo de cédigo

o Desafie os estudantes a modificarem o programa elaborado, de maneira que o ator
ande para trds. Nesta etapa, peca aos estudantes para nao responderem, e sim fazerem

a modificagio no projeto e, a0 concluirem, avisarem ao professor, para verificar.

o Obs: durante esta atividade, os estudantes podem tirar ddvidas uns com os
outros, isso nio ¢ um problema. E importante que os estudantes debatam
entre eles. O ideal é a formagio de pequenos grupos, mesmo que cada um
tenha um computador a sua disposi¢io e experimente a solucio em seu

computador, individualmente.

Produto Educacional do Programa de Mestrado PPGECM
Instituto Federal de Goids — Campus Jatal — www.ifg.edu.br/jatai



Pég. 13 — Desenvolvendo o Pensamento Computacional utilizando atividades problematizadores de Ciéncias

o Finalize a atividade com a explicacio final sobre o desafio anterior. Como sugestio,
sugere-se que se utilize os blocos ji existentes, com uma modificacio de que a
quantidade de passos deverd ser negativa “mova -x passos”.

o Caso haja tempo suficiente, pode deixar os estudantes explorarem o software,

adicionando novos atores e cendrios. E importante que conhecam as diferentes

possibilidades do Scratch e apliquem em seus testes.

Exemplo de cédigo

Produto Educacional do Programa de Mestrado PPGECM
Instituto Federal de Goids — Campus Jatal — www.ifg.edu.br/jatai
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este segundo encontro, o objetivo ¢ criar um didlogo utilizando blocos simples
e em sequéncia. Nio espera-se que aparecam blocos como repeti¢io ou

condicional, j4 que os estudantes terdo o seu segundo contato com a plataforma.

Vocé, professor, poderd sugerir uma lista de assuntos, ou deixar que os préprios alunos

escolham o assunto desejado.

ORGANIZAGAO DOS ESTUDANTES

A partir desse encontro, sugerimos que os estudantes
sejam organizados em grupos, e que esse grupos se
mantenham ate o final de todos os encontros.

Atencao

E esperado que os estudantes
tenham maiores dificuldades nesse
primeiro momento. Mantenha

sempre o didlogo.

Produto Educacional do Programa de Mestrado PPGECM
Instituto Federal de Goids — Campus Jatal — www.ifg.edu.br/jatai
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1° momento — Revisio

e No primeiro momento, é importante fazer uma breve revisio dos contetidos jd vistos.

Comece pelas categorias de blocos e sistema de encaixe.

e Em seguida, vocé pode refazer a mesma atividade da aula anterior, como uma forma

de lembri-los das funcées trabalhadas no encontro anterior.

2° momento — Apresentar a proposta de atividade

e Neste momento, deve-se apresentar a proposta de atividade aos estudantes.

e Considerando que os estudantes ja conhecem a interface do Scratch, sugira a eles o
desenvolvimento de uma histéria. Uma proposta inicial é que os estudantes possam
utilizar a plataforma para explicar as regras de um jogo. Deixe livre para a escolha dos
estudantes. Caso vocé tenha outro assunto que possa ser trabalhado, como um didlogo

entre os personagens, fique 4 vontade.

e Deixe os estudantes pensarem sobre qual jogo irdo escolher e, também, deixe-os
explorar a plataforma. Neste primeiro momento, poderio surgir virias ddvidas, assim,
vd tirando-as dos estudantes conforme elas forem surgindo. Essa estratégia busca fazer

com que os estudantes comecem a adquirir seguranga em suas escolhas.

3° momento — Apresentagio dos trabalhos

e Nesta etapa final, selecione alguns projetos e faca a demonstracio deles no quadro,

utilizando um Datashow.

e Inicialmente, demonstre o projeto executando e, em seguida, demonstre o cédigo.

Peca aos estudantes para explicarem como elaboraram seus cédigos.
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Pég. 16 — Desenvolvendo o Pensamento Computacional utilizando atividades problematizadores de Ciéncias

QUANTOS PROJETOS SERAQ APRESENTADOS

A quantidade de projetos a serem apresentados dependera
do tempo disponivel. O importante, nesse momento, sera
demonstrar a diversidade de temas escolhidos, a forma que
os projetos foram feitos e os blocos possiveis.

Aproveite, também, para verificar se outros estudantes
fizeram algum cddigo diferente.
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Pég. 17 — Desenvolvendo o Pensamento Computacional utilizando atividades problematizadores de Ciéncias

M
este terceiro encontro, o objetivo é conhecer as estruturas de repeti¢io e
condicional do Scratch. Essas estruturas nio costumam ser tio naturais para os

estudantes, assim, sera necessirio estimular o desenvolvimento dessas atividades

com o uso de exemplos.

Atencao

No inicio de cada encontro, faca
uma breve revisao dos contetidos

trabalhados anteriormente.

SUGESTAO DE VIDEQS

Caso queira conhecer mais sobre essas estruturas de
programacao, assista a esses videos

https://www.youtube.com/watch?v=U5PnCt58Q68

https://www.youtube.com/watch?v=MR5wlkO1A7w
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Pég. 18 — Desenvolvendo o Pensamento Computacional utilizando atividades problematizadores de Ciéncias

1° momento — Revisio

e No primeiro momento, é importante fazer uma breve revisio dos contetidos jd vistos.

Comece pelas categorias de blocos, sistema e encaixe.

e Em seguida, vocé pode refazer a mesma atividade da aula anterior, como uma forma

de lembri-los das funcées trabalhadas no encontro anterior.

2° momento — Apresentando a proposta

e Apresente aos estudantes o que ji foi aprendido por eles, os blocos de didlogos e

mensagens.

e Em seguida, apresente aos estudantes a existéncia dos blocos de repetigio e

condicional, e explique as situagbes que podem ser utilizadas.

3° momento — Dialogando sobre a repetigio

e DPara a execucio dessa atividade, faz-se necessirio mostrar a extensio “caneta” aos
estudantes. Dé um exemplo de “mover 100 passos”, para que eles visualizem o que

essa extensio faz.

Figura 1 — Extensao caneta

Caneta
Desenhe com os seus atores.

Produto Educacional do Programa de Mestrado PPGECM
Instituto Federal de Goids — Campus Jatal — www.ifg.edu.br/jatai



Pég. 19 — Desenvolvendo o Pensamento Computacional utilizando atividades problematizadores de Ciéncias

Exemplo de cédigo

e Em seguida, peca aos estudantes para desenharem um quadrado na tela. Essa agio
deve ser considerada um desafio para os estudantes, portanto, recomendamos que nio
se dé mais instrucdes. Em caso de ddvidas, ouga os estudantes e peca para eles testarem

a solucio apresentada por eles.
e D¢ um prazo de 10 minutos para a resolugio da atividade.

® Apés o tempo, pergunte quais estudantes resolveram a atividade. Selecione 3 projetos,
faca a projecio em datashow e pega aos estudantes para explicarem como chegaram a

solucio.

e DPegue uma das solucdes e comece a discutir o que estd acontecendo, o que estd
repetido. O objetivo é chegar 4 conclusio de que existe uma relagio entre o ndmero

de lados e o Angulo que o ator tem que girar.
e  Vocé também deve demonstrar aos estudantes como utilizar varidveis neste encontro.

e Um exemplo dessa atividade envolve o uso de poligonos regulares. Vocé pode ver um

video aqui: hteps://www.youtube.com/watch?v=9a20{X8bgKE
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Pég. 20 — Desenvolvendo o Pensamento Computacional utilizando atividades problematizadores de Ciéncias

Uso de variaveis

Os blocos relacionados as variaveis
estao disponiveis nesse menu.

Operadores

Warigveis

A primeira ag¢ao é criar sua proépria
variavel

Criar uma Variavel

Utilize um bloco de inicializag¢ao para
que variavel sempre comece com o valor
adequado.

Uma maneira de utilizar as variaveis é
descrita abaixo
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Pég. 21 — Desenvolvendo o Pensamento Computacional utilizando atividades problematizadores de Ciéncias

este quarto encontro, o objetivo ¢ que os estudantes desenvolvam uma atividade

que envolva varidveis com repeti¢io e/ou condicional. Para este encontro,

sugerimos que o professor traga alguns temas de ciéncias para que os estudantes

escolham como desenvolver os projetos.

Atencao

As atividades do 4° encontro
podem representar um grande
desafio aos estudantes. Esteja

atento para orienti-los.

1° momento — Revisio

e No primeiro momento, é importante fazer uma

breve revisio dos contetidos j4 vistos.

Comece pelas categorias de blocos, sistema e encaixe.

e Relembre sobre a forma que chegaram a estrutura de repeticio.

2° momento — Apresentagio da proposta

o Apresente aos estudantes a proposta, explicando que eles deverio desenvolver um

projeto dentro de uma das temdticas apresentadas, e que esse projeto deverd possuir

alguma estrutura de repeti¢io e/ou condicional.
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Pég. 22 — Desenvolvendo o Pensamento Computacional utilizando atividades problematizadores de Ciéncias

o Exemplos de temas propostos sio:
o as interacbes biol6gicas na comunidade;
o os ciclos da matéria;
o mudancas de estado fisico;
o misturas homogéneas e heterogéneas;
o forca;

velocidade.

o

A partir desse momento, vocé deve deixar os estudantes discutirem e proporem seus projetos

dentro das temdticas.
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Pég. 23 — Desenvolvendo o Pensamento Computacional utilizando atividades problematizadores de Ciéncias

este quinto encontro, o objetivo é que os estudantes desenvolvam um jogo.
Acreditamos que, com os conhecimentos jd adquiridos, os estudantes tenham

condicoes de elaborar um projeto que seja um jogo.

1° momento — Revisio

o No primeiro momento, é importante fazer uma breve revisio dos contetidos j4 vistos.

Comece pelas categorias de blocos, sistema e encaixe.

o Relembre as categorias de blocos.

CATEGORIAS DE BLOCOS DO SCRATCH
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Pég. 24 — Desenvolvendo o Pensamento Computacional utilizando atividades problematizadores de Ciéncias

2° momento — Apresentagio da proposta

o Apresente aos estudantes a proposta, explicando que eles deverio desenvolver um
projeto que seja um jogo, que tenha como temdtica um conteddo das disciplinas de

Fisica, Quimica ou Biologia.

o Dialogue com os estudantes sobre o que vem a ser um jogo, sobre as regras, tipos de

movimentagoes com o teclado, com o mouse e sobre o sistema de pontuacio.

o A partir desse momento, vocé deve deixar os estudantes discutirem e proporem seus

projetos dentro das temiticas;
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Pég. 25 — Desenvolvendo o Pensamento Computacional utilizando atividades problematizadores de Ciéncias

estes encontros, o objetivo ¢ que os estudantes desenvolvam a atividade que serd
considerada como o projeto final. Assim, deixe os dois encontros para o
desenvolvimento da proposta. Os estudantes poderio escolher desenvolverem

um Quiz de perguntas e respostas, uma histéria, um jogo ou uma simulagio.

Atencao

H E hora de colocar a mo na massa.
Deixe os estudantes selecionarem o tipo

de atividade e o tema que desejam

desenvolver.

1° momento — Apresentagio da proposta

o Apresente aos estudantes que eles devem desenvolver um projeto dentro da temdtica
que estejam estudando nas disciplinas de Fisica, Quimica ou Biologia. Se for uma
atividade em que os professores das disciplinas participem, ela pode ser ainda mais

interessante e interdisciplinar.

INTERDISCIPLINARIDADE

Verifique a possibilidade de trabalhar essa atividade com os
professores das disciplinas. Essa agdo ira enriquecer os
projetos dos estudantes.

o Informe os tipos de atividades que eles poderio desenvolver.

Produto Educacional do Programa de Mestrado PPGECM
Instituto Federal de Goids — Campus Jatal — www.ifg.edu.br/jatai




Pég. 26 — Desenvolvendo o Pensamento Computacional utilizando atividades problematizadores de Ciéncias

2° momento — Desenvolvimento da proposta

o No restante do tempo, os estudantes devem desenvolver seus projetos.
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Pég. 27 — Desenvolvendo o Pensamento Computacional utilizando atividades problematizadores de Ciéncias

este oitavo encontro, o objetivo ¢ finalizar a atividade e apresentar para a turma

os projetos desenvolvidos.

1° momento — Finaliza¢io do projeto

o Utlizando um datashow, faca a proje¢io de cada projeto desenvolvido pelos

estudantes.

o Deixe que eles expliquem sobre o funcionamento e sobre como desenvolveram cada

um de seus projetos.

2° momento — Brincando com os projetos

o Caso haja tempo disponivel, sempre que um projeto for apresentado, peca para que

os outros estudantes testem ou joguem-os projetos uns dos outros.
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Pég. 28 — Desenvolvendo o Pensamento Computacional utilizando atividades problematizadores de Ciéncias

avaliacio é uma etapa importante em qualquer tipo de atividade. Assim, faz-se

necessdrio elaborar uma proposta de avaliagio, no decorrer da sequéncia diddtica.

Nossa sugestio é que seja uma avaliagio continua, de modo que a cada aula se
defina os objetivos e avalie se os projetos desenvolvidos conseguiram atingir a
problematizagio proposta aos estudantes. E importante ressaltar, que cada estudante tem seu
tempo e desenvolvimento e que a problematizacio de cada encontro deve motivd-lo na
aprendizagem dos contetidos e no uso do Scratch. Poderd, ainda, ser utilizada a ferramenta
Dr. Scratch (Moreno-Ledn; Robles; Romin-gonzilez, 2015), como um instrumento de
avaliacio do desenvolvimento do pensamento computacional dos estudantes. Por ela ser uma
ferramenta online e conseguir avaliar 7 critérios de uma s6 vez, esse processo de avaliagio

ficard bem mais ficil.
Claro que outros critérios podem ser utilizados para a avaliagio, como:
O se o projeto atingiu os objetivos propostos do encontro;

o aavaliagio da turma sobre o projeto dos colegas.
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