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DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

PROJECT, CODE, ACTION!: A PROPOSAL FOR AN EDUCATIONAL PRODUCT WITH A
MAKER APPROACH FOR THE DEVELOPMENT OF COMPUTATIONAL THINKING
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RESUMO

O avanco acelerado das tecnologias digitais vem transformando profundamente as dindmicas sociais,
econOmicas e educacionais em todo o mundo, exigindo o desenvolvimento de novas competéncias
para enfrentar os desafios do século XXI. Nesse cendrio, torna-se cada vez mais necessario repensar
os processos formativos desde a Educacdo Basica, especialmente no que diz respeito a insercao de
praticas pedagdgicas que promovam o protagonismo estudantil, a resolucdo de problemas reais e o
pensamento criativo. Além disso, atualmente, conforme aponta Brackmann (2017, p. 17), “os
conhecimentos em Computac¢do sdo tdo importantes para a vida na sociedade contemporanea quanto
os conhecimentos basicos de Matematica, Filosofia, Fisica, dentre outras”, sendo assim, é fundamental
“que todos os individuos tenham conhecimentos basicos de Computac¢do”. E nesse contexto que o
Pensamento Computacional (PC) se destaca como uma habilidade essencial, relacionada a capacidade
de compreender, decompor e solucionar problemas de forma logica e estruturada, por meio de quatro
pilares fundamentais: decomposicdo, reconhecimento de padroes, abstracdo e algoritmo (Brackmann,
2017). O presente trabalho, vinculado a linha de pesquisa Tecnologias Digitais na Pratica Docente do
Mestrado Profissional em Formagdo Docente para Ciéncias, Tecnologias, Engenharias e Matematica
(PPGSTEM), propde uma abordagem integrada e ativa para o desenvolvimento do PC, por meio da
articulagao entre Educacdao Maker, Aprendizagem Criativa e Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP),
com o uso do Arduino. Para que o PC seja efetivamente integrado ao curriculo de forma significativa,
é importante criar ambientes de aprendizagem que promovam a autonomia, a experimentagao e a
expressdo criativa dos alunos, em consonancia com a ideia de Papert (1980, 1994) de que a
aprendizagem é mais poderosa quando os estudantes constroem ativamente conhecimentos por meio
da criacdo de coisas no mundo. Nesse sentido, o erro deixa de ser visto como falha e passa a ser parte
essencial do processo de aprendizagem, que ensina os alunos a identificar, analisar e corrigir suas
proprias producdes. Resnick (2020), ao desenvolver o conceito de Aprendizagem Criativa, reforca essa
perspectiva ao defender que as criangas devem ter oportunidades de aprender criando projetos
baseados em seus interesses, em colaboracdo com os colegas e em um ambiente onde se sintam
seguras para correr riscos e aprender com os erros, possibilitando testar e compartilhar seus projetos.
Essa abordagem converge com os principios da ABP, que, segundo Bender (2014, p. 115), transforma
o ensino em aprendizagem facilitada, em que os estudantes deixam de ser consumidores passivos de
conteldo e passam a ser “criadores de conhecimento”, desenvolvendo projetos auténticos com base
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em problemas reais, significativos e abertos a multiplas solu¢des. Nesse sentido, a pesquisa que esta
sendo realizada busca investigar como os pilares do PC podem ser desenvolvidos por meio de projetos
sustentdaveis e inovadores, elaborados com o uso de Arduino em espacgos makers, por alunos do 92 ano
do Ensino Fundamental. O trabalho parte da constatacdo de que, apesar da inclusdao da Computagao
no curriculo escolar ser exigéncia legal desde a Resolugdo CNE/CEB n2 01/2022, ainda prevalecem
praticas pedagdgicas reprodutivistas, especialmente no ensino com tecnologias como o Arduino,
reduzindo a Computagdo a atividades técnicas e descontextualizadas. Para enfrentar esse desafio,
estdo sendo desenvolvidos dois produtos educacionais: o primeiro é um material didatico, com
orientagdes gerais para professores de Computagao; o segundo, intitulado “Projeto, Cddigo, A¢ao!”,
consiste em um material didatico do tipo Guia de Atividades, voltado diretamente aos estudantes do
92 ano do Ensino Fundamental. Ambos os produtos tém como foco a construgdo de um projeto com a
tematica “Cidades e Comunidades Sustentaveis”, em consonadncia com o Objetivo de Desenvolvimento
Sustentavel 11 (ODS 11). O material para os docentes oferecera sugestdes de atividades praticas com
Arduino, orienta¢cdes metodoldgicas e estratégias avaliativas, bem como abordagens em espaco maker
usando a ABP e aplica¢Oes que viabilizem o desenvolvimento do PC, enquanto o material voltado aos
alunos apresenta roteiros para orientar o desenvolvimento dos projetos visando a construcdao de
solugcdes sustentaveis com base em problemas reais, que estejam associados a situacdes em que os
alunos percebam problemas e solugdes, além de apresentar explicacdes sobre como utilizar o Arduino
e seus componentes. Os produtos serdo de acesso publico e gratuito, disponibilizados nos repositdérios
da UERGS e da EduCAPES sob licenga CC BY-NC-SA 4.0, permitindo compartilhamento, remixagem e
adaptacdo, desde que seja atribuida a autoria, que ndo sejam utilizados para fins comerciais e que as
obras derivadas sejam licenciadas sob os mesmos termos. A pesquisa adota uma abordagem
qualitativa, com natureza aplicada ao ensino, utilizando a pesquisa-agao como procedimento. O
publico-alvo dos produtos sdo professores de Computagdo e estudantes do 92 ano do Ensino
Fundamental, e a aplicacdo esta prevista para ocorrer em uma escola da rede privada de Caxias do Sul.
Ao propor atividades que conectam tecnologia, criatividade, sustentabilidade e a busca por solucionar
problemas reais, a pesquisa que esta sendo realizada busca contribuir para a efetiva implementagao
da Computac¢do no curriculo escolar, fortalecendo o PC como eixo estruturante, respeitando as
diretrizes legais, os contextos escolares reais e os pressupostos tedrico-metodoldgicos que sustentam
sua elaboragdo.
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