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RESUMO: O Pensamento Computacional é a combinac¢do do pensamento critico com os fundamentos
da computacdo, voltada para a resolucéo de problemas. Essa abordagem desenvolve habilidades que,
quando aplicadas em diversas areas, contribuem significativamente para o progresso da sociedade, pois
permite a integracdo de diferentes conhecimentos e competéncias. Este artigo apresenta os resultados
de pesquisas cujo objetivo foi analisar, aprimorar e divulgar um conjunto de Objetos de Aprendizagem
que facilitam a assimilacdo do pensamento computacional por meio da pratica de resolucdo de
problemas, utilizando abstragéo e l6gica de programacéo de maneira ludica, com o apoio da linguagem
de programacdo Thunkable. Os Objetos de Aprendizagem foram definidos e criados durante as
pesquisas desenvolvida no projeto LOGICAS, de Iniciacéo Cientifica. Este trabalho detalha a pesquisa
realizada, os objetos elaborados e a disponibilizacdo dos objetos desenvolvidos. Espera-se que
professores, tutores e demais interessados no ensino de logica e programacéo utilizem e se apropriem
desses recursos, enriquecendo assim o processo de ensino-aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: ensino de computacédo; educacéo; tecnologia; Thunkable.

Computational Thinking in Teaching Logic and Programming: Creating Learning Objects with
Thunkable

ABSTRACT: Computational Thinking is the combination of critical thinking with the fundamentals of
computing, with the aim of solving problems. This approach develops skills that, when applied across
various fields, contribute significantly to societal progress, as it allows the integration of different
knowledge and skills. This article presents the results of research whose objective was to analyze,
improve and disseminate a set of Learning Objects that facilitate the assimilation of computational
thinking through the practice of problem solving, using abstraction and programming logic in a playful
way, with support of the Thunkable programming language. The Learning Objects were defined and
developed as part of the LOGICAS project for Scientific Initiation. This work details the research carried
out, the objects created and the availability of the developed objects. Teachers, tutors and others
interested in teaching logic and programming are expected to use and appropriate these resources, thus
enriching the teaching-learning process.

KEYWORDS: computing teaching, education; technology; programming logic; Thunkable.

15° CONICT 2024 1 ISSN: 2178-9959



INTRODUCAO

O Pensamento Computacional, conforme Brackmann (2017), é uma abordagem educacional que
utiliza técnicas da Ciéncia da Computacao para inovar nas escolas ao redor do mundo, preparando uma
nova geracdo de estudantes com habilidades essenciais para a resolucdo de problemas. Este conceito
estd profundamente relacionado a Computacdo e ao ensino de Ldgica, uma disciplina universal que
inclui competéncias essenciais delineadas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e se
interconecta com outras areas do conhecimento, como Matematica, Fisica, Quimica e Historia.

No Brasil, 0 ensino de habilidades computacionais é um desafio promissor para educadores,
pesquisadores e a comunidade escolar. Plataformas que trabalham o raciocinio l6gico com o uso da
programacdo em blocos podem desempenhar um papel crucial no desenvolvimento do pensamento
computacional entre estudantes e, segundo Pérez-Jorge e Martinez-Murciano (2022), essas ferramentas
incentivam a autonomia, a atencéo, a motivacao, além do pensamento critico e criativo.

O ensino de légica é fundamental no desenvolvimento do pensamento critico e da capacidade
de resolugdo de problemas (PAPERT, 1980). Em um mundo cada vez mais digital, essas habilidades
s80 essenciais para a compreensdo e a criacdo de tecnologias inovadoras. A plataforma Thunkable
oferece um ambiente acessivel e intuitivo para a introducdo a programacao e a loégica computacional,
permitindo que estudantes criem seus proprios aplicativos moéveis de forma visual e interativa
(RESNICK et al., 2009). Este trabalho tem como objetivo estudar e aplicar o uso de ferramentas de
apoio ao ensino de computacao, como o Thunkable, pode melhorar significativamente o aprendizado de
légica entre os estudantes, ao tornar o processo mais envolvente e pratico.

Os resultados deste estudo demonstraram que a criacdo de Objetos de Aprendizagem (OA) com
0 Thunkable pode ser eficaz no ensino de logica de programacdo. Os participantes apresentariam uma
melhoria significativa na compreensdo dos conceitos de pensamento ldgico. A interatividade e a
acessibilidade dos OA contribuem para um aprendizado mais engajador e pratico, facilitando a aplicacdo
dos conhecimentos adquiridos em situacées reais.

MATERIAL E METODOS

Como metodologia de trabalho, este projeto apresenta 3 etapas de desenvolvimento: revisdo
bibliografica, estudo dos AO do Projeto LOGICAS e criacdo de AO para o ensino de ldgica e
programacéo com a linguagem Thunkable.

Na primeira etapa do projeto foram realizadas pesquisa e busca de trabalhos académicos em bases
de conhecimento que apresentam estudos nas areas de computacao, pensamento computacional, objetos
de aprendizagem e, especialmente, no ensino de computacéo e ferramentas de apoio ao desenvolvimento
baseadas em blocos, como o Thunkable. Para a pesquisa bibliografica foram utilizados portais e bases
de dados cientificos como Google Scholar e ACM Digital Library. Trabalhos relevantes e relacionados
aos temas deste estudo foram selecionados, considerando a string de busca (“ensino de computacéo” OR
"pensamento computacional” OR "informética na educacdo™) AND "objetos de aprendizagem™ AND
"educacdo basica" e dentre os trabalhos recuperados foram separados os trabalhos publicados nos
Gltimos 5 anos ou que estdo referenciados em maior nimero dentre os trabalhos dos ultimos 5 anos
(snow boll).

A segunda etapa envolveu o estudo dos objetos de aprendizagem desenvolvidos no projeto
LOGICAS, com o objetivo de conhecer e entender a estrutura dos objetos que j& estdo disponibilizados
no projeto. A estrutura do objeto defini quais informacgfes e o formato adotado para os objetos de
aprendizagem do projeto. Essa estrutura foi elaborada, em projetos anteriores, seguindo as orientaces
das diretrizes do Curriculo de Tecnologia e Computacdo do Centro de Inovacdo para a Educacédo
Brasileira (CiEB, 2024) e alinhando-se a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Ainda, nesta etapa,
foi estudado e efetivado o uso da plataforma Thunkable e o aprendizado da linguagem de programacao
em blocos, com o objetivo de desenvolver aplicativos para dispositivos moveis.

Para concluir o trabalho, na terceira etapa do projeto, os OA foram desenvolvidos na forma de
aplicativos moveis interativos, utilizando os blocos de programacéo visuais disponiveis no Thunkable.
A escolha da plataforma Thunkable permitiu a criacdo de objetos de aprendizagem de forma facil e
intuitiva, possibilitando que eles sejam modificados e ampliados pelos usuarios, promovendo assim uma
maior apropriagdo e personalizacdo. Os objetos de aprendizagem foram projetados para abordar
conceitos fundamentais de l0gica e programacdo de maneira préatica e interativa. Apos sua criacao, eles
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foram integrados ao repositorio do Projeto LOGICAS, um site educacional dedicado & pesquisa sobre
pensamento computacional e ensino de programacao.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos durante o processo de desenvolvimento incluem estudos sobre conceitos
relacionados ao ensino de logica e programacao, objetos de aprendizagem e programacdo em blocos. O
Quadro 1, apresentado a seguir, relaciona os principais trabalhos que deram suporte teérico ao
desenvolvimento deste artigo, envolvendo pesquisas relacionadas a criacdo de objetos de aprendizagem,

pensamento computacional e a plataforma Thunkable.

Quadro 1. Trabalhos Relacionados

TITULO OBJETIVO REFERENCIA
Desenvolvimento Os autores apresentam uma andlise e discussdo de como o pensamento ~ BRACKMAN
do Pensamento computacional pode ser desenvolvido na educacdo basica utilizando N (2017)
Computacional atividades desplugadas, ou seja, atividades que ndo dependem do uso
Através de direto de computadores. A pesquisa busca mostrar a viabilidade dessas
Atividades atividades para introduzir conceitos de ldgica e programacéo, tornando
Desplugadas na o aprendizado acessivel mesmo em contextos em que 0 acesso a
Educacao Basica. tecnologia é limitado.

Objetos de Neste trabalho os autores apresentam como explorar o conceito de REBOUCAS;
Aprendizagem: da Objetos de Aprendizagem (OA), desde suas defini¢fes até o processo de MAIA,;
Defini¢do ao desenvolvimento, e discutir como esses objetos podem ser aplicados na SCAICO
Desenvolvimento,  prética em salas de aula. O estudo busca demonstrar o valor pedagdgico (2021)
passando pela Sala dos OA no apoio ao ensino e aprendizagem, destacando sua importancia
de Aula. como ferramentas educacionais inovadoras.
Diretrizes da O objetivo deste documento é propor diretrizes para a implementacéo e SBC (2018)
sociedade o0 desenvolvimento do ensino de computacdo na educacgdo basica no
brasileira de Brasil. As diretrizes visam orientar a constru¢do de curriculos e préticas
computacdo parao pedagogicas que integrem a computacdo como parte essencial da
Ensino de formacdo dos estudantes, abordando desde fundamentos tedricos até a
computacao na aplicacdo pratica de conceitos computacionais.
Educacao Basica.
Thunkable na O objetivo deste estudo € investigar e avaliar o uso da plataforma MENDONCA;
Educacdo Basica: Thunkable como uma ferramenta pedagdgica para o ensino de Historia HUNGARO;
Uma Proposta na educagdo basica. A pesquisa busca mostrar como o Thunkable pode LISBOA
Para Ensinar ser utilizado para criar aplicativos educativos que facilitem o (2023)
Historia. entendimento de conteudos histéricos, promovendo um aprendizado

mais interativo e envolvente para 0s estudantes.
Desenvolvimento O objetivo deste estudo é analisar a plataforma Thunkable X com foco DIAS (2019).

de aplicacdes
moveis acessiveis:
analise da
plataforma
Thunkable X.

no desenvolvimento de aplicativos moveis acessiveis, ou seja,
aplicativos que podem ser utilizados por pessoas com diferentes tipos de
deficiéncia. A pesquisa visa identificar as funcionalidades e limitages
da plataforma, propondo melhorias para torna-la mais inclusiva e
eficiente na criacdo de aplicativos acessiveis para todos 0s Usuarios.

Foram criados seis Objetos de Aprendizagem na plataforma Thunkable com o objetivo de apoiar

0 ensino de l6gica e programagdo. Todos 0s objetos criados seguem o padrdo estabelecido pelo Projeto
LOGICAS, incluindo um nome, uma apresentacdo, uma proposta que indica quando utilizar o objeto,
um exemplo de uso e os requisitos necessarios para compreender, implementar e aplicar o0 OA. Cada
objeto também conta com uma secdo de informacBes adicionais e o codigo completo do exemplo
desenvolvido, facilitando o entendimento e a aplicacdo prética.

O primeiro objeto criado, OA1 — Iniciando no Thunkable, apresenta as a¢des basicas e iniciais
do uso da plataforma Thunkable. Este objeto é o guia inicial e requisito para todos 0s outros objetos
criados, visto que apresenta como acessar a plataforma e os primeiros passos para se desenvolver
aplicacdes para dispositivos méveis. Na Figura 1 sdo mostrados 0s passos para se iniciar na plataforma,
gue o objeto OA1 completo descreve e detalha com exemplos e imagens.
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OAL1 - Iniciando no Thunkable

PASSO 1 Conhecendo a plataforma # x"f‘g *
PASSO 2 Criar ou salvar projetos

PASSO 3 Péagina de blocos ’*3?&:'*_{.** 3"*
PASSO 4 Testando a aplicagdo L X *1“& K .

PARA SABER MAIS * .*;.‘ﬁ !

A plataforma Thunkable disponibiliza alguns videos para serem utilizados na criacéo e
desenvolvimento de varios projetos. Veja mais informagdes sobre os tutoriais clicando AQUI.

Figura 1. Passos do OA1l

Os estudos realizados possibilitaram a elaboracdo de seis objetos de aprendizagem. Esses
objetos serdo validados e a medida que os objetos vao sendo apropriados pelos professores, tutores e
mentores, Novos usos e aplicagdes desses objetos irdo surgir. Os objetos, bem como os exemplos criados
serdo disponibilizados no ambiente do Projeto Légicas e, como um projeto vivo, deve ser
constantemente avaliado e renovado. O Quadro 2, apresentado a seguir, mostra uma breve descri¢do dos
objetos criados.

Quadro 2. Objetos de Aprendizagem e suas respectivas descricdes.

# Objeto Descricdo
OAl Iniciando no Desenvolvido em duas partes, este OA e apresenta funcionalidades iniciais da
Thunkable plataforma, como criagdo, compilacdo/interpretacdo e execucdo de projetos.
OA2 Calculadora Este OA permite ao usudrio calcular a quantidade de dias vividos a partir da data
de dias de nascimento. Ele introduz conceitos de entrada de dados, manipulacdo de datas
vividos e operagBes matematicas

OA3 Gerador de Neste OA, o usudrio trabalha com conceitos de criacdo de uma aplicagdo que

Cores altera as cores de forma aleatdria, aplicando e definindo formatacGes de telas e
Aleatérias elementos graficos em um aplicativo.

OA4 Tirar foto Este OA apresenta um exemplo de acesso ao recurso camera do dispositivo
maével. Mostra como desenvolver uma aplicagdo para capturar fotos usando a
camera do dispositivo. E o primeiro passo para trabalhar com acesso a aplicativos
externos.

OA5 Navegacdo Este OA trabalha os conceitos de multiplas INTERFACES DE INTERACAO.

entre telas Apresenta um exemplo para a criacdo de uma aplicagdo com multiplas telas e
COMO organizar e gerenciar a navegacao entre elas.
OA6 Calculadora Este OA envolve a criacdo de uma calculadora que converte temperaturas entre

Termométrica

diferentes escalas (Celsius, Fahrenheit, Kelvin). Ele apresenta a manipulagéo de
férmulas matematicas, trabalha com diferentes entradas de dados e,
principalmente, o uso de légica e estruturas condicionais.

Para a criacdo do ultimo dos objetos, Objeto de Aprendizagem OA6 - Calculadora
Termométrica, foi selecionada a competéncia PCEMO1 do curriculo de Tecnologia e Computagdo
(CIiEB, 2024): “Representar problemas complexos na forma de problemas menores, reconhecendo os
seus detalhes relevantes e projetar solugdes na forma de sequéncias de passos simples, coerentes e nao
ambiguos capazes de serem executados por computadores.” Esta competéncia, ampla e do eixo
Pensamento Computacional, trabalha diversas habilidades e conhecimentos. Neste objeto, OAG, foi
selecionado o conhecimento especifico: “Estruturas de controle do fluxo de execucdo de comandos:
estruturas sequenciais, lagcos de repeticdo, estruturas de decisdo, de processamento paralelo e
tratamento de excegdo.” Para 0 objeto em questdo, os conhecimentos de controle de fluxo, estruturas
sequencias, entrada e saida de dados, variaveis e célculos matematicos sdo trabalhados no objeto. A
Figura 2a, a seguir, apresenta as informagdes iniciais do objeto OA6. As informagdes norteiam o usuério
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sobre 0 objetivo do objeto, quando utiliza-lo e quais conhecimentos e/ou habilidades podem ser
trabalhados. A Figura 2b apresenta a visualizacdo do aplicativo criado para o objeto e que é o resultado

do uso do mesmao.
LOGICAS: objetos de aprendi; para estimular o pensamento

Fahrenheit para Celsius

[ 1. CONTEXTUALIZAGAO ESPECIFICA DO OBJETO DE APRENDIZAGEM |

- Converter para Celsius
IDENTIFICAGAO

Objeto de aprendizagem OAG

APRESENTAGAO

Esse objeto se destina, em relagio ao nivel de ensino, a0 Ensino Médio. Se enquadra no EIXO: Pensamento
Computacional e atende a Unidade Curricular Essencial de: Programagie de Computadores.

Celsius para Kelvin

struturas is,
cessames e 3o. - m Cels

PROPOSTA de APLICAGAO

Mentor, este OA apoia o ensino de programag3o utilizando entrada e saida de dados, conceitos de meméria

e varidveis. Utiliza calculos mateméticos basicos. Converter para Kelvin

EXEMPLO DE APLICAGAO

Esse exemplo de a riagio de uma calculadora termométrica, que faz conversio de

temperaturas em

REQUISITOS

E preciso conhecer e entender os conceitos trabalhados no OAL.

Figura 2a. Informacgdes do OA6. Figura 2b. Visualizacéo do aplicativo.

CONCLUSOES

Em conclus&o, o uso de plataformas como o Thunkable no ensino de l6gica e programacéo ddo
indicios de serem abordagens eficazes e inovadoras para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional entre os estudantes, como apresentado em Mendonga; Hungaro; Lisboa (2023) e Dias
(2019). A possibilidade de criar Objetos de Aprendizagem interativos e acessiveis torna o aprendizado
mais prético e envolvente, promovendo a autonomia, 0 pensamento critico e a capacidade de resolver
problemas. A integracdo dessas competéncias com outras areas do conhecimento ressalta a importancia
de abordagens educacionais que conectem a l6gica computacional a pratica real.

Os resultados obtidos com os Objetos de Aprendizagem criados no Thunkable indicam, em usos
e testes iniciais, sua eficacia no ensino de légica e programacéo, oferecendo uma metodologia pratica e
interativa que facilita a compreensdo desses conceitos pelos estudantes. Espera-se que 0 uso desses
objetos torne o aprendizado mais envolvente, com uma interface acessivel que permita a experimentacao
e a visualizacdo imediata dos resultados. Além disso, a interatividade dos aplicativos mdveis
desenvolvidos com base nesses objetos pode criar um ambiente de aprendizado dinAmico, onde os
estudantes aplicam os conhecimentos adquiridos em situagdes reais, fortalecendo suas habilidades de
pensamento l6gico e resolucao de problemas.

Para trabalhos futuros é necessario avaliar os objetos desenvolvidos e sua aplicacéo efetiva, bem
como a adogdo dos mesmos, Vvisto que os objetos ainda ndo foram testados em aplicagdes reais. E com
a adogdo dos objetos, espera-se que 0 uso dos mesmos traga apropriacdes e indicacBes de novas
funcionalidades e novos objetos a serem criados.
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