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Desenvolver o Pensamento Computacional
Usando Seguir € Dar Instrucoes

José Figueiredo, Francisco José Garcia-Pefialvo

Title— Improving Computational Thinking Using
Follow and Give Instructions

Abstract — Computational Thinking can be defined as
a set of skills for problem solving based on Computer
Science. Young people grow up surrounded by technology
but many of them go for university without any prior
knowledge in computer science. This paper is an attempt
to demonstrate the importance of computational thinking
in the first beginning of learning programming, and what
activities best contribute to increase the abilities of each
computer engineering student in computational thinking
according to the characteristics of those who attend the
Polytechnic of Guarda, Portugal. Most of our students
have never had the opportunity to learn computational
thinking.
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Resumo— O Pensamento Computacional pode ser
definido como um conjunto competéncias mentais e
técnicas, baseadas nas ciéncias da computacdo, para a
resolugdo de problemas. Os jovens de hoje crescem
rodeados de tecnologia, no entanto, chegam ao ensino
superior com poucos conhecimentos na area das ciéncias
da computacéo e com o pensamento computacional pouco
desenvolvido. Neste trabalho procuramos demonstrar a
importancia do pensamento computacional nos primeiros
anos de aprendizagem da programacao de computadores,
e quais as atividades que melhor contribuem para o
desenvolvimento dessas competéncias, de acordo com as
carateristicas dos alunos que iniciam os estudos do curso
de engenharia informatica, no Instituto Politécnico da
Guarda, Portugal. A maioria dos nossos alunos nunca
teve a oportunidade de aprender pensamento
computacional.

Keywords— ciéncias da computacéo, ensino ciéncias da
computacao, programacao.
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I. PENSAMENTO COMPUTACIONAL - VISAO GERAL

pensamento  Computacional é uma aptiddo

fundamental para todos. O termo Computational

Thinking, ou Pensamento Computacional, tornou-se
popular pela Jeannete M. Wing [1] . A autora defende a
disseminacdo massiva do pensamento computacional, tal
como a leitura, a escrita e a aritmética. Nos Gltimos anos,
temos assistido a proliferacdo de projetos, com o apoio de
entidades governamentais e ndo-governamentais, como o
objetivo  especifico de incentivar 0 pensamento
computacional e a aprendizagem da programagdo, em
especial nos primeiros anos de escolaridade.

O pensamento computacional é uma aptiddo que nos
permite criar soluges para problemas utilizando as técnicas
da computacao [2], [3], [4]. Os computadores sdo usados para
nos ajudar a resolver problemas. No entanto, para que tal seja
possivel é necessario conhecer bem o problema e identificar,
analisar e implementar possiveis solugdes. O pensamento
computacional da-nos os métodos, as técnicas e a coragem
para 0 examinar, avaliar e criar possiveis solu¢bes para um
problema complexo. As soluces podem ser apresentadas de
forma que os computadores, os humanos, ou ambos, as
possam entender. Para a maioria das nossas tarefas do dia-a-
dia, das mais simples as mais complexas, € uma boa ideia
fazer um plano de resolucéo utilizando técnicas das ciéncias
da computagdo, como: dividir o problema complexo em
problemas mais simples de féacil compreenséo e resolugéo —
decomposicdo;  procurar semelhancas com  outras
experiéncias e solugbes — reconhecer padrdes; centrar a
atencdo apenas no que é essencial e expressar uma solugdo
em termos genéricos para que possa ser utilizada em outras
situacOes — abstracdo; desenvolver um conjunto de instrucdes
passo-a-passo que conduzam a resolucdo do problema —
algoritmo. Este plano pode ser utilizado por todos,
independentemente da sua area de conhecimento, tarefa ou
idade.

O pensamento computacional é essencial para o
desenvolvimento de aplicagdes informaticas, mas também
pode ser utilizado para apoiar a resolucdo de problemas pelas
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mais diversas areas da ciéncia, desde das matematicas as
humanidades. Os estudantes que aprendem pensamento
computacional ao longo da sua vida comegcam a ver com mais
clareza o relacionamento entre os diferentes assuntos, bem
como as relagdes entre a escola e a vida fora da sala de aula.

O pensamento computacional ensina-nos a pensar, a
encontrar a solugdo para um problema, a organizar um plano
de resolucdo de uma tarefa. O pensamento computacional
ensina-nos, também, as atitudes e predisposicOes necessarias
a confianga, a capacidade e a persisténcia em lidar com a
complexidade dos problemas.

Neste artigo destacamos a importancia da aprendizagem e
do treino do pensamento computacional ao longo da vida de
todos os estudantes. De facto, a maioria dos estudantes que
chega a universidade nunca teve a oportunidade de
desenvolver as competéncias e técnicas do pensamento
computacional. A programacao ¢ uma das melhores formas
de desenvolver essas competéncias. Na primeira parte do
nosso trabalho apresentamos algumas das ferramentas que
ajudam a motivar e a incentivar o gosto pela programacao,
especialmente aquelas que disponibilizam recursos e ajudam
os professores. Na segunda parte do nosso trabalho,
apresentamos os resultados de um estudo envolvendo um
grupo de estudantes de engenharia informatica do Instituto
Politécnico da Guarda, Portugal. Neste estudo, exploramos o0s
conceitos de seguir e dar instrucdes e desenho de mapas,
numa tentativa de melhorar e desenvolver as competéncias do
pensamento computacional de cada aluno.

Il. PROGRAMACAO 0 CAMINHO PARA O PENSAMENTO
COMPUTACIONAL - FERRAMENTAS

Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematicas (STEM -
Science, Technology, Engineering and Mathematics) estdo
entre as principais caracteristicas da uma vida moderna e
possuem a chave para resolver muitos dos desafios atuais e
futuros mais urgentes da humanidade. A posic¢do dos Estados
Unidos na economia global esta em declinio, em parte porque
os trabalhadores dos EUA ndo possuem conhecimento
fundamental nestas areas. Para estudar o declinio da
competitividade dos EUA e melhorar a preparacdo dos
trabalhadores nestas &reas, a Framework for K-12 Science
Education propem uma nova abordagem para o sistema de
ensino basico e secundario, que permitira captar o interesse
dos estudantes e aumentar as suas qualificagdes nestas areas
[5]. Este é apenas um exemplo, muitos outros paises sentem
a necessidade de promover e incentivar o trabalho nesta area
para melhorar os conhecimentos nas areas STEM,
principalmente desenvolvendo ferramentas para que todos os
envolvidos na educacdo tenham um trabalho facilitado, como
é caso do Reino Unido [6].

E conhecido que em 2020 havera mais 1.4 milhdes de
vagas de emprego na area da informatica, mas de acordo com
as atuais previsdes, as pessoas com qualifica¢des para ocupar
essas vagas € de aproximadamente 30% [7]. O emprego na
area da informatica e nas tecnologias da informagdo e
comunicacdo devera crescer de 12% entre 2014 e 2024,
representando o mais rapido crescimento que a média de
todas as outras areas de emprego, segundo U.S. Bureau of
Labor Statistics, Office of Occupational Statistics and
Employment Projections. Por outro lado, existem varios
beneficios com a inclusdo das ciéncias da computacdo nos

programas do ensino k-12 (em Portugal representa o ensino

basico e secundario) [7]. Estes incluem, entre outros, a

construcdo de competéncias de nivel elevado do pensamento

e 0 aumento de uma atitude positiva perante a area das

ciéncias da computacdo e informatica.

Apesar de toda a dedicacao e esforgo generalizado na area
das ciéncias da computacéao e do pensamento computacional,
na sua maioria os professores ndo possuem qualificacdes
profissionais nestas areas. Esta é provavelmente a razéo pela
tal, nos ultimos anos, testemunhamos a proliferagdo de
inimeros projetos com o objetivo especifico de encorajar o
estudo da programacdo, especialmente nos anos de ensino
pré-universitarios. Muitas organizacdes estdo a trabalhar
arduamente com o objetivo de proporcionar aos jovens o seu
sucesso no mundo digital. No trabalho apresentado em [8],
foi realizada uma pesquisa exaustiva e respetiva avaliagdo das
ferramentas existentes para o ensino e aprendizagem da
programacdo no ensino pré-universitario. De seguida,
apresentamos algumas dessas ferramentas e adicionamos
outras, especialmente aquelas que permitem aos professores
e pais mostrar aos alunos o melhor caminho:

e Alice. Alice é um inovador ambiente de programagao
baseado em blocos que facilita a criacdo de animacdes, a
construcdo de narrativas interativas, ou a programacéo de
jogos simples em 3D. Alice foi desenvolvida para
ensinar l6gica e pensamento computacional, o0s
principios fundamentais da programacéo e, ainda, ser o
primeiro contacto com a programacdo orientada pelos
objetos. O projeto Alice fornece ferramentas e materiais
adicionais para o ensino, e com resultados comprovados
em cativar diferentes grupos de alunos desmotivados [9].

e Barefoot. Barefoot disponibiliza um conjunto de
recursos que permite aos professores do ensino béasico
ganhar a confianga, o conhecimento e as competéncias
necessarias para ensinar ciéncias da computacao.
Recursos de acordo com o curriculum para todos os
paises do Reino Unido. Estes recursos incluem planos de
aula e workshops, todos com o objetivo de ajudar os
professores a ganhar confianga e levar as ciéncias da
computacao a sala de aula [10]. A Barefoot Computing é
apoiada pela British telecommunications (BT) [11] para
ajudar a construir uma cultura de alfabetizagdo
tecnolégica e computacdo na escola (CAS — Computing
At School) [12].

e Blockly. Blockly é uma biblioteca a qual é adicionado
um editor de cddigo visual para a construcdo de
aplicativos web e android. O editor Blockly usa blocos
gréaficos interligados para representar conceitos de
cddigo, como variaveis, expressdes logicas, ciclos e
muitos outros. Blockly permite que os utilizadores
apliquem os principios da programagdo sem a
preocupacao de erros de sintaxe ou a intimidacdo de um
cursor a piscar numa linha de comando. Blockly, criado
pela Google, desenvolveu uma grande série de recursos,
programas, bolsas de estudo e oportunidades de
concessdo e financiamento com o intuito de envolver
estudantes e professores interessados em desenvolver as
suas competéncias em ciéncias da computacéo [13].

e CodeCombat. CodeCombat é uma plataforma para
aprender ciéncias da computacdo enquanto se joga um
jogo real. CodeCombat ndo usa blocos, pois sdo da

Alfonso Lago Ferreiro, André Fidalgo, Oliveira da Silva
TICAI 2017 TICs para el Aprendizaje de la Ingenieria. ISBN 978-84-8158-774-6
©IEEE, Sociedad de Educacion: Capitulos Espafiol y Portugués



opinido que apresentar codigo escrito aos estudantes é
fundamental para aprendizagem da programacao.
Permite, também, maior flexibilidade e criatividade na
resolucdo de problemas. CodeCombat é dotado de um
conjunto de recursos e guias dos cursos dirigidos aos
professores, capacitando-os para 0 processo de
democratiza¢do da aprendizagem da programagéo [14]
Code.org. Lancado em 2013, o Code.org é uma
organizacdo sem fins lucrativos dedicada em divulgar e
ampliar o conhecimento em ciéncias da computacéo e,
também, aumentar e incentivar a participacdo das
mulheres. O seu principal objetivo € de que cada aluno
tenha a oportunidade de aprender ciéncias da
computacdo e a programacdo de computadores.
Defendem que as ciéncias da computacéo e programacao
de computadores deve ser parte fundamental de qualquer
curriculum de ensino, juntamente com outros cursos de
ciéncia, tecnologia, engenharia e matematicas (STEM),
tal como biologia, fisica, quimica e algebra. A “Hora do
Codigo” é uma iniciativa global da Computer Science
Education Week [15] e Code.org com o intuito de dar a
conhecer e incentivar a programacdo de computadores.
Cubetto. Cubetto é inspirado em Logo Turtle. Cubetto é
um rob6 de facil aprendizagem e utilizacdo, construido
em madeira, que ensina 0s conceitos béasicos da
programacdo de computadores. Utiliza uma linguagem
de programacdo muito simples que pode ser tocada e
manipulada como o Lego. E adequada para criangas que
ainda ndo sabem ler ou escrever [16].

CS Unplugged. Os seus principios sdo: ndo é necessario
computador; ciéncias da computacdo real; aprender
fazendo; diversdo; ndo € necessario equipamento
especifico; incentivar variacOes; para todos; atividades
cooperativas; individual; flexivel [17].

Greenfoot. Greenfoot ensina programacdo orientado
pelos objetos em Java. Greenfoot é visual e interativo.
Funciona com atores que sdo programados em codigo
java, proporcionando um experiéncia com a
programacdo tradicional de escrita de cddigo com a
execucdo visual. Greenroom é um local exclusivo a
professores para partilha de recursos didaticos e de
discussdo em redor do ensino e aprendizagem do
Greenfoot [18].

Khan Academy. Khan Academy oferece um conjunto
de exercicios praticos, video educativos e um plano de
aprendizagem personalizado que permite a cada aluno,
aprender e estudar ao seu préprio ritmo, dentro e fora da
sala de aula, nas mais diversas &reas: matematicas,
ciéncias, engenharia, informatica, artes, humanidades,
economia e finangas. A sua missdo é proporcionar uma
educacdo gratuita para todos, em qualquer lugar [19].
Kodable. Escrito por professores do pré-escolar, 0
curriculum Kodable proporciona a aprendizagem da
programacéo para criancas entre os 4 e 10 anos de idade,
mas é especialmente dirigido as criangas do pré-escolar.
Kodable possibilita atividades praticas em grupo ou
individuais e permite desenvolver a criatividade, a
comunicacdo e a colaboracdo. O seu objetivo é alcangar
0 maior nimero de alunos e que as ciéncias da
computacdo facam parte da educacdo no pré-escolar
[20].
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Kodu. Kodu permite aos alunos criar jogos para
computador, em sistema Windows, através de uma
linguagem simples de programacéo visual. Kodu pode
ser explorado para a ensinar e desenvolver a criatividade,
a resolucdo de problemas, a narracdo de histdrias, bem
como a programacdo. Qualquer um pode usar o Kodu
para fazer um jogo, desde as criangas mais pequenas aos
adultos sem qualquer experiéncia ou conhecimento em
programagéo [21].

Lightbot. Com o Lightbot os alunos devem orientar um
robd para iluminar um conjunto de blocos. Para tal, o
aluno deve programar o robd utilizando um conjunto de
instrugbes. O jogo é multiplataforma. O objetivo
principal é compreender como criar e dar ao computador
um conjunto de instrucdes a seguir [22].

LiveCode. LiveCode tem a visdo de que todos podem
codificar. Criaram uma plataforma de cddigo aberto para
criar aplicagdes multiplataforma. A linguagem LiveCode
foi projetada para ser expressiva, legivel, memoréavel e o
mais proximo possivel da forma como falamos e
pensamos. O ambiente de programacao visual permite ao
utilizador desenvolver aplicaces numa linguagem
simples e poderosa, possibilitando aos alunos
desenvolver as suas competéncias em ciéncias da
computacéo [23].

MIT App Inventor. MIT App Inventor é um ambiente
intuito de programacdo visual, que permite a todos a criar
aplicacOes para dispositivos moéveis, como smartphones
e tablets. O projeto MIT App Inventor. Procura
democratizar o desenvolvimento de  software,
capacitando todas as pessoas, especialmente os jovens,
para a transi¢do de consumidores de tecnologia para 0s
criadores de tecnologia [24]. App Inventor for Educators
¢ uma comunidade educativa, como 0 objetivo de
partilhar ideias, recursos, perguntas e respostas [25].
Scratch. Scratch é uma linguagem de programacao e
uma comunidade online onde todos podem programar e
partilhar as suas experiéncias, como historias, jogos e
animag@es, com pessoas de todo 0 mundo. A medida que
as criancas “brincam” com o Scratch, elas aprendem a
pensar de uma forma criativa, trabalnam de um modo
colaborativo, e questionam sistematicamente. Estas sdo
algumas das carateristicas fundamentais para a vida no
século XXI. O Scratch foi desenvolvido e é gerido pelo
Lifelong Kindergarten group, do MIT Media Lab [26].
Snap (Build Your Own Blocks). Snap € uma linguagem
de programacdo visual drag-and-drop. E um
complemento ao Scratch, a principal diferenca é que
Snap permite criar novos blocos, de acordo com as
nossas necessidades, e desta forma criar programas mais
complexos. Esta carateristica adicional torna-o mais
adequado para um nivel de programagdo mais avancado
[27].

TACCLE 3. TACCLE 3 - Coding é um Projeto Europeu
[28] de apoio ao ensino primario e todos os professores
que desejam ensinar informatica aos alunos com idades
entre 0s 4 e 0s 14 anos. TACCLE 3 é um projeto que
fornece conhecimento e ideias praticas que 0s
professores podem usar e 0s materiais de que precisam
para introduzir a informética ou a codificagdo nas suas
salas de aula [29]-[31].
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e Touch Develop. Touch Develop permite criar aplicacdes
para computador ou dispositivos mdveis num ambiente
de programacao bastante agradavel. Podemos, também,
partilhar as nossas aplicagBes na cloud. Disponibiliza um
curriculum (Creative Coding Through Games And Apps)
para a introducgdo as ciéncias da computagdo utilizando
Touch Develop. Este curriculum inclui planos diarios
para implementar com diferentes tempos de duracdo
[32].

e Tynker. Tynker é uma forma revolucionaria de aprender
a programar. As criancas aprendem 0s conceitos
fundamentais da programacdo com blocos visuais,
progredindo depois para Javascript e Python a medida
que desenvolvem os seus conhecimentos e ganham
confianga nas suas capacidades [33].

I1l. A NOSSA PROPOSTA

Os projetos de massificacdo do pensamento computacional
e da codificagdo, neste trabalho por vezes também designado
por ciéncias da computacdo com um sentido mais lato,
comeca a dar os primeiros passos para a sua implementacéo
no sistema de ensino em Portugal. Esta é a principal razdo
pela qual a maioria dos estudantes, que chegam ao ensino
superior, nunca tiveram a oportunidade de aprender ou
desenvolver o pensamento computacional e a codificagao.

Neste trabalho, foi realizado um estudo para investigar e
explorar as opinides e dificuldades que os alunos enfrentam
quando iniciam o estudo de um curso de programacao. Nesta
pesquisa é, também, nossa intencéo detetar qual ou quais as
melhores préticas para desenvolver e melhorar as
competéncias dos alunos na aprendizagem da programacao.

Os jovens, o0s nossos alunos, crescem rodeados de
tecnologia. Mas, na sua maioria ndo fazem a mais pequena
ideia de como essa tecnologia funciona e o quanto isso é
importante para o seu futuro. Os jovens de hoje em dia ndo
conhecem a vida sem a tecnologia. E parte integrante da sua
existéncia. A sua maioria passa todos os tempos livres ao
computador ou com dispositivos méveis. Sdo ferramentas
essenciais de comunicacdo e informacdo para eles. Crescem
com os computadores e teleméveis. Por tudo isto, procuramos
n&o usar a tecnologia para este estudo. E intencional que os
alunos manipulem e resolvam os exercicios manualmente,
como um jogo de tabuleiro, onde os alunos possam explorar
com prazer, manualmente, sem medo de errar e onde o
relacionamento professor-aluno e a confianca possam ser
melhorados e aperfei¢oados.

A. Grupo de Estudo

Este estudo envolve um grupo de alunos (46) do curso de
engenharia informatica, do Instituto Politécnico da Guarda
(IPG), Portugal. O nosso grupo de estudo revela algumas
dificuldades gerais na area das ciéncias da computacéo,
conclusdo obtida através de um inquérito inicial, sobre 0s
seus conhecimentos e competéncias adquiridas ao longo dos
seus anos de estudo no ensino pré-universitario.

B. Curso de Pré-Programacao

O pensamento computacional pode ser aplicado a varios
tipos de problemas que ndo envolvem diretamente tarefas de
codificagdo. De acordo com as caracteristicas dos alunos de
engenharia informéatica do IPG, criamos um conjunto de

exercicios, ou atividades, para que os alunos possam
desenvolver e melhorar substancialmente as suas capacidades
cognitivas. E, consequentemente melhorar a aprendizagem da
programacdo, a que nos designamos de curso de pré-
programacdo [34].

O curso engloba o seguinte conjunto de atividades:

— Seguir e Dar instrugdes. Este tipo de exercicios tem
como objetivo aumentar o desenvolvimento das
aptiddes de raciocinio cognitivo e visualizagao espacial
dos alunos, caracteristicas fortemente associadas as
competéncias necessarias para a programacao [35]-
[37]. Neste tipo de exercicios os alunos devem desenhar
numa folha de papel o que um aluno ou o professor
descreve por palavras. Em outro exemplo, os alunos
devem descrever direcdes, ou seja, o que tem de fazer
se deslocar de um ponto A para o ponto B.

— Desenho de mapas. Com este tipo de atividade
procuramos desenvolver no aluno as suas capacidades
de planeamento, descricdo e abstracdo perante uma
situacéo real. Estas atividades incluem o desenho de
mapas e indicacdo do caminho a seguir para atingir um
objetivo especifico.

— Origami e dobrar papel. Origami é uma arte secular
japonesa difundida em todo mundo [36], [38]-[40].
Conhecida pelo desenvolvimento de caracteristicas
como: percecdo visual e espacial, coordenagdo motora
fina, memdria, paciéncia e persisténcia, autoconfianca,
pensamento l6gico, atengdo, concentracdo e alivio do
stress e tensdo. Existem milhares de exemplos, do mais
simples ao mais complexo, de varias categorias, que
podem ser usados de acordo com as caracteristicas e
gosto de cada aluno, como podemos ver na .

— Dobrar papel, em particular dobrar e perfurar o papel, é
frequentemente usado para aferir das capacidades de
visualizacdo espacial das pessoas. No nosso caso,
usamos esta atividade para aferir, desenvolver e
melhorar as capacidades de visualizacdo espacial do
aluno. Neste tipo de atividade, os alunos devem
imaginar que estdo a dobrar papel e perfurar esse papel
dobrado. De seguida devem imaginar que desdobram o
papel e devem identificar a posicdo dos furos no papel,
ver Figura 2.

— Memory Transfer Language (MTL) é um conjunto de
atividades de manipulacdo de instrucées simples de um
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Figura .1. Exemplo de origami: a jumping frog, a heart stand.
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programa e representa-las na memdria do computador.
Este tipo de atividade permite superar alguns problemas
detetados na constru¢do do conhecimento na
aprendizagem da programacdo, particularmente na
representacdo de variaveis e instrugdes de atribuigdo. A
metodologia utilizada para implementar este tipo de
atividade baseia-se numa tabela, ver , representando a
meméria do computador, onde o aluno vai representado
passo a passo as instrugdes, ver Figura, de um programa
simples [41].

— Parson Problems sdo atividades wusadas na
aprendizagem da programacdo, onde o aluno deve
selecionar e organizar de um conjunto de instrugdes, as
instrucBes para completar um determinado objetivo
[42]-[44].

C. Descricéo e Resultados do Estudo.

Foram desenvolvidos duas atividades. Uma atividade com
20 exercicios de papel dobrado e perfurado (PH — Punched
Holes) e outro com 5 exercicios de seguir e dar instrugGes
(FGI — Follow and Give Instructions). Efetuaram estas
atividades 46 alunos. A atividade PH foi avaliada pelo
nimero de respostas corretas. A atividade de FGI foi
classificada de acordo com uma escala de valor zero, para 0s
alunos que ndo responderam, até a um valor de quatro, para
os alunos que responderam corretamente com detalhe e
utilizando referéncias espaciais. Na Taseta | podemos
observar os resultados da primeira atividade PH.

Holnl |00 O0

Figura .2. Exemplo Papel dobrado perfurado, adaptado de [39].

Random Access Memory
1001 | 1016
1002 | 1017
1003 1018
1004 1019
1005 1020
1006 1021
1007 | 1022
1008 1023
1009 1024
1010 1025
1011 | 1026
1012 | 1027
1013 1028
1014 1029
1015 1030

Figura .3. Grelha para representagdo das instrucoes das atividades MTL.

Program 1 Program 2 Programa 3

begin begin begin
intx,y intx,y intx,y
read x read x x=5
read x, y read x y=x
. read y X=x+5
writey, X,y

writey, X, X y=x+5
end write x, y
end

end

What is the expected output
if you enter the values 3, 6, 9?

What s the expected output
if you enter the values 3, 6, 9? | What is the expected output?

Figura .4. Exemplos de programas para atividades MTL.

Na primeira linha da tabela, PH < 10, 9 dos 46 alunos
obtiveram um resultado inferior a 10 respostas corretas. Dos
9 alunos, 6 concluiram a unidade curricular de introdugdo a
programacdo, do curso de engenharia informética, com
sucesso.

Como podemos facilmente verificar na jError! No se
encuentra el origen de la referencia., 20 alunos obtiveram
um resultado de FGI >= 3, desses alunos 18 completaram com
sucesso a unidade curricular de introdugdo a programacgao, o
que corresponde a uma percentagem de 90%.

Na TaBeLA 111, apresentamos 0s resultados combinados para
as duas atividades. E de salientar os resultados obtidos para a
atividade FGI >= 3. Os resultados s&o de 100%, 88,9% e
100% para os diferentes resultados de PH. Com estes
resultados estamos em querer que a atividade de seguir e dar
instrugbes (FGI - Follow and Give Instructions) tem uma
forte influéncia no sucesso da unidade curricular de
introducdo a programacdo. Pois dos 35 alunos que foram
avaliados com FGI >= 3, 33 obtiveram sucesso na unidade
curricular de introducéo a programacédo, o0 que corresponde
uma percentagem de 94,2%.

IV. PRATICAR PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Estudos demonstraram a relacdo entre o estilo e o nivel de
detalhe na descrigéo e construgcdo de mapas com os objetivos
de um curso de programacao [35] . De acordo com 0s n0ssos
resultados, também podemos afirmar que existe uma forte
relagdo entre o estilo e o nivel de detalhe usado na descrigao
das instrugdes a seguir, quer no desenho de objetos e mapas,
ou seja nas atividades de FGI, como o0s objetivos da unidade
curricular de introducdo a programacdo, do curso de
engenharia informatica do IPG.

TABELA
RESULTADOS DA ATIVIDADE PH.

Success Y%
PH < 10 9 6 66,7%
PH>==10 37 25 67,6%
PH=>==14 27 21 77.8%
TABELA Il

RESULTADOS DA ATIVIDADE FGI.

Success 2%

FGl <3 26 13 50,0%
FGl=>=3 20 18 90,0%
TABELA III
RESULTADOS COMBINADOS PH E FGI.

Success %
PH<10and FGI <3 i 4 57,1%
PH < 10and FGI>=3 2 2 100,0%
PH>=10and FGl < 3 19 S 47,4%
PH >=10and FGl >=3 18 16 88,9%
PH>=14andFGl <3 10 6 60,0%
PH>=14and FGl >=3 15 15 100,0%
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A. Praticar Desenho de Mapas e Seguir e Dar Instrucdes

Com base na nossa experiéncia, pretendemos implementar
um conjunto de exercicios para trabalhar e estudar esta
metodologia, com o intuito de melhorar as competéncias dos
alunos em pensamento computacional e programacao. Nestas
atividades, serdo avaliados o nivel de detalhe e a clareza na
descricdo que conduz a resolucdo do problema. Alguns
exemplos:

— Seguir e dar instruc@es, ou perguntar e dar direcfes de
localizacdo, como a metodologia usada nos cursos de
linguas, onde com base em mapas fornecidos aos
alunos, como os da Figura e da Figura, 0S alunos devem
descrever detalhadamente o caminho necessério para se
deslocar de um ponto A para um ponto B.

—  Seguir e dar instru¢des também deve incluir atividades
em que os alunos devem desenhar, numa folha de papel,
de acordo com as instrucdes dadas por outro aluno, ou
pelo professor, como os exemplos da Figura € da Figura .

B. Aprender pela Experiéncia de Ensinar

Os beneficios de utilizar a experiéncia de ensinar para
aprender sdo amplamente conhecidas. As pessoas aprendem
mais e melhor se tiverem a necessidade de ensinar a outros,
sugerem os autores do trabalho realizado em [45]. Em funcéo
destes resultados, vamos implementar atividades onde os
alunos devem preparar uma atividade, lico, para outros
alunos, sejam eles os proprios colegas ou alunos de outras
escolas e de idades inferiores. Esta atividades devem ter por
objetivo o desenvolvimento do pensamento computacional.
Estas atividades podem ter também como objetivo a
participa¢do na “Hora do Codigo”. Estas atividades podem,
também, ser utilizadas como um meio de divulgacao e
promocdo do pensamento computacional e programacédo
pelas escolas da regido da Guarda, Portugal, realizadas pelos
alunos com a supervisdo dos professores.

V. CONCLUSAO

Neste artigo, apresentamos algumas ferramentas que
desenvolvem e melhoram as competéncias do pensamento
computacional. No entanto, essas ferramentas devem ser
utilizadas ao longo de todo o processo de aprendizagem, elas
devem ser manipuladas e exploradas desde os 3 anos de idade
aos 18 anos, a idade em que habitualmente os alunos
ingressam no ensino superior [46], [47]. O sistema de ensino
em Portugal comeca agora a dar os primeiros passos na
implementacdo do pensamento computacional como
componente curricular ou extracurricular. Como é o caso da
programacao e robdtica no ensino basico [48]. A maioria dos
alunos do primeiro ano do curso de engenharia informética,
do IPG, nunca teve a oportunidade de desenvolver o
pensamento computacional ao longo da sua vida estudantil.
Assim sendo, as dificuldades de aprendizagem nos primeiros
anos nas unidades curriculares de programacdo sdo uma
preocupagao constante. E necessario trabalhar esses alunos de
uma forma répida e efetiva, antes que a falta de interesse e
motivagdo tome conta destes alunos.

Com este trabalho, pretendemos apresentar a nossa ideia e
divulgar os resultados obtidos com as nossas atividades de
seguir e dar instru¢bes. Achamos os resultados bastante
interessantes e, portanto, devem ser explorados. Como tal,
sugerimos um conjunto de atividades para testar com os

Parkhill Rd.

First Ave
Second Ave.

Third Ave
Fourth Ave

Parking Lot

ﬂ w.(é)..

Figura .5. Mapa 1 a utilizar em exercicios de dar direcoes.
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Figura .6. Mapa 2 a utilizar em exercicios de dar direcdes.

Figura.7. Imagem a utilizar em atividades de seguir e dar instrugdes.

—

Figura .8. Imagem a utilizar em atividades de seguir e dar instrucoes.

alunos. Existem muitas estratégias que os professores podem
utilizar para aumentar as competéncias dos estudantes com
dificuldades na aprendizagem nas ciéncias da computacao.
Sendo educacdo computacional e, especialmente o
pensamento computacional, uma area relativamente nova,
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quando comparada com &reas como as matematicas, fisica ou
linguas, muitos dos educadores ndo sabem como lidar e o que
oferecer para apoiar os alunos com mais dificuldades de
aprendizagem na area das ciéncias da computacdo. Neste
artigo, sugerimos algumas estratégias e recursos que 0S
professores podem implementar para apoiar 0s seus alunos.
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