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RESUMO

Este estudo exploratorio investigou como licenciandos em Matematica do IFSULDEMINAS — Campus Passos aplicam
os quatro pilares do Pensamento Computacional ao desenvolver programas em Scratch para calcular o Indice de Massa
Corporal (IMC). Quatro grupos tiveram seus projetos avaliados pelo Dr. Scratch, que atribuiu escores de 0 a 3 em sete
dimensdes: abstragdo, paralelismo, 16gica, sincronizagdo, fluxo de controle, interatividade e representacdo de dados. Os
resultados mostraram proficiéncia avancada em logica e representacdo de dados (média 3,0), niveis intermedidrios em
fluxo de controle (1,0) e interatividade (2,0), e performance basica em abstracao (0,5), paralelismo (0,25) e sincronizagio
(0,5). Conclui-se que, apesar de dominarem algoritmos e reconhecimento de padrdes, os futuros professores necessitam
de intervencdes pedagogicas que enfatizem a criagdo de blocos customizados e o uso de scripts paralelos para promover
um desenvolvimento equilibrado dos quatro pilares do Pensamento Computacional.
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1. INTRODUCAO

Na formacgao de professores de Matematica, o desenvolvimento de competéncias que integrem
pensamento logico € dominio de ferramentas digitais € cada vez mais crucial. O Pensamento
Computacional (PC) surge como uma abordagem capaz de articular essas dimensdes, fornecendo um
conjunto de estratégias mentais para formular, modelar e resolver problemas de forma sistematica.
Fundamentado nos trabalhos de Wing (2006, 2014) e aprimorado por estudos como Brackmann et al.
(2017), o PC vai além da simples programagdo: ¢ uma atitude intelectual que todos os profissionais
da educacao devem cultivar para enfrentar a complexidade do século XXI.

O PC apoia-se em quatro pilares interdependentes. A decomposicdo permite fragmentar
problemas amplos em subproblemas manejaveis; o reconhecimento de padrdes identifica
regularidades que viabilizam a reutiliza¢do de solugdes; a abstracdo seleciona apenas as informagdes
essenciais, ocultando detalhes supérfluos; e a formulagdao de algoritmos organiza passos 16gicos e

precisos para conduzir a resolucdo. Juntos, esses elementos fortalecem o raciocinio matematico,

estimulam a autonomia investigativa e favorecem a construgao de atividades didaticas mais dindmicas
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e reflexivas Wing (2006, 2014).

Integrar o Pensamento Computacional ao Scratch torna conceitos abstratos acessiveis e
praticos. Ao criar programas de calculo de IMC, futuros professores exercitam decomposi¢do,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos. Essa pratica refor¢a o dominio de estruturas
logicas e a tradugdo de ideias matematicas em blocos visuais. Além disso, prepara educadores para
aplicar metodologias inovadoras que promovem raciocinio logico e solucio de problemas reais.

O objetivo geral desta pesquisa ¢ analisar como ¢ em que nivel os alunos do curso de
Licenciatura em Matematica do IFSULDEMINAS — Campus Passos aplicam os quatro pilares do
Pensamento Computacional (decomposicao, reconhecimento de padrdes, abstra¢ao e algoritmos) ao

elaborar, em Scratch, um programa para o calculo do Indice de Massa Corporal (IMC).

2. MATERIAL E METODOS

No presente estudo, 17 alunos do curso de Licenciatura em Matematica do
IFSULDEMINAS — Campus Passos, ja familiarizados com Scratch ap6s um curso de oito horas,
foram divididos em quatro equipes de quatro a cinco integrantes e desafiados a criar, no ambiente

visual do Scratch (https:/scratch.mit.edu), um programa* em forma de animagio ou jogo capaz de

calcular o Indice de Massa Corporal a partir de peso e altura fornecidos pelo usuario. A atividade foi
realizada em duas sessdes de cinquenta minutos cada, no laboratorio de informatica, e, ao final de
cada encontro, cada grupo exportou seu projeto no formato .sb3 e enviou o link ao pesquisador.

Para aferir o dominio das competéncias de Pensamento Computacional mobilizadas, todos

os projetos passaram pelo Dr. Scratch (https://www.drscratch.org) em modo Vanilla, que atribui
escores’ (notas) de zero a trés em sete dimensdes (abstragio, paralelismo, ldgica, sincronizacio,
controle de fluxo, interatividade e representacao de dados), indicando grau de proficiéncia e eventuais
“maus habitos” no uso de blocos. Em seguida, realizou-se analise qualitativa dos codigos para
verificar como os pilares de decomposicao, reconhecimento de padrdes, abstracao e algoritmos se
materializam na solu¢do do IMC. Ao combinar os escores quantitativos com a interpretacdo dos

relatorios, foi possivel ndo apenas medir o nivel de cada dimensdo, mas também compreender como

4 Scratch é um ambiente de programagdo visual desenvolvido pelo MIT Media Lab que permite criar animagdes, jogos e
historias interativas por meio de blocos de codigo conectaveis.
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blocos customizados; em Paralelismo, ndo ha scripts paralelos; em Logica, faltam testes condicionais, etc. Escore 1 —
Presenca incipiente. Ha mengdes pontuais ao conceito, mas de forma pouco consistente. Exemplo: um tnico bloco
customizado criado mas sem pardmetros (Abstragdo), ou um “broadcast” simples sem coordenacdo (Sincronizagio).
Escore 2 — Aplicacao consistente (nivel intermediario). O recurso ja ¢ usado de modo correto e recorrente, porém sem
alto grau de complexidade. Por exemplo, vérios blocos customizados sem invocagdo de pardmetros complexos;
condicionais aninhados, mas com poucos lacos; algumas transmissdes coordenadas, mas ndo em multiplas threads. Escore
3 — Aplicagdo robusta e sofisticada. Demonstra dominio pleno: blocos customizados parametrizados e reutilizados em
diferentes scripts; estruturas de controle (lagos e condicionais) bem aninhadas; paralelismo organizado com transmissdes
“broadcast & wait” em varios niveis; interatividade avangada com validagdes e feedback dinamico; uso extensivo de listas
ou estruturas de dados (Fonte: Dr. Scratch).
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esses saberes computacionais emergem na pratica formativa dos futuros professores, dando suporte a
questdo: “Como e em que nivel esses alunos aplicam os quatro pilares do Pensamento Computacional

ao elaborar um programa em Scratch para calcular o IMC?”

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram analisados 4 projetos no modo Vanilla do Dr. Scratch, gerando escores de 0 a 3 em
cada uma das sete dimensdes centrais. Com base na metodologia descrita e utilizando o Dr. Scratch
foi analisado os seguintes codigos: https://scratch.mit.edu/projects/1096207526 (Grupo 1);
https://scratch.mit.edu/projects/1095560256 (Grupo 2); https://scratch.mit.edu/projects/218455850
(Grupo 3); https://scratch.mit.edu/projects/1095557241 (Grupo 4).

A Tabela 1 apresenta os scores de pontuacao obtidos na avaliagdo dos codigos.

Tabela 1 — Escores (0-3) por dimensdo de Pensamento Computacional

Fluxo de Representaciio de

Grupo Abstra¢do Paralelismo Légica Sincronizagao Controle Interatividade Dados Total
Gl 0 0 3 0 1 2 3 9/21
G2 1 1 3 1 1 2 3 12/21
G3 0 0 3 1 2 2 3 11/21
G4 1 0 3 0 1 2 3 10/21

Os escores atribuidos pelo Dr. Scratch (0 = auséncia, 1 = presenca incipiente, 2 = aplicacao
consistente, 3 = aplicagdo robusta) permitiram mapear o desempenho dos quatro grupos em cada
dimensao do Pensamento Computacional. A média de Abstragdo foi 0,5, situada entre auséncia e
presenga incipiente, enquanto Paralelismo (0,25) e Sincronizacdo (0,5) também se mantiveram em
patamares basicos. Em contraponto, Representacdo de Dados recebeu média maxima (3,0),
sinalizando aplicagdo robusta. No dmbito Algoritmico, Logica atingiu 3,0, Fluxo de Controle obteve
exatamente 1,25 (limiar entre presenca incipiente e aplicacdo consistente) e Interatividade alcangou
2,0, indicando uso recorrente do recurso.

Ao analisar a Decomposi¢do, nota-se que apenas o Grupo 2 obteve escore 1 em Paralelismo e
Sincronizagao, evidenciando presenca incipiente de scripts paralelos e “broadcast & wait”. Os Grupos
1, 3 e 4, com escores 0 nessas dimensdes, revelaram auséncia de fragmentagao, centralizando todo o
fluxo de calculo em um unico script. Esse padrao corrobora Wing (2014), para quem a divisdo de um
problema em subtarefas independentes ainda nao foi assimilada pela maioria dos alunos.

No que tange ao Reconhecimento de Padrdes, o escore 3 em Representacdo de Dados
demonstra aplicacdo robusta de listas e varidveis para generalizar faixas de IMC e evitar repetigdes.
Essa uniformidade entre os quatro grupos reflete a capacidade de modularizar padrdes recorrentes,
conforme defendido por Brackmann et al. (2017).

A Abstracdo, mensurada pela existéncia de blocos customizados, apresentou média de 0,5.

Grupos 2 e 4 alcancaram escore 1, indicando presenca incipiente de blocos sem parametriza¢ao
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profunda, enquanto Grupos 1 e 3 obtiveram 0, ou seja, auséncia total de unidades reutilizaveis.
Segundo Wing (2006), essa limitagdo reduz a clareza e a escalabilidade dos projetos.

Por fim, o eixo Algoritmos revelou dominio na construcdo logica (escore 3 em Logica) e na
integragdo de eventos interativos (escore 2 em Interatividade), com Fluxo de Controle pontuado em
1,0, mostrando uso simples e pontual de condicionais ¢ lagcos. A combinagao dessas medidas gera
média avancada (2,0) para o pilar Algoritmos, confirmando a habilidade dos licenciandos em
formular procedimentos corretos para o calculo do IMC.

Em resposta a questao de pesquisa, conclui-se que os alunos aplicam os pilares Algoritmos e
Reconhecimento de Padrdes em niveis avancados e intermedidrios, mas permanecem em patamares
basico a incipiente nos pilares Abstracdo e Decomposicdo. Tal desequilibrio revela a necessidade de
praticas pedagogicas que promovam de forma sistematica a criacdo de blocos customizados e o
emprego de scripts paralelos, de modo a fortalecer o desenvolvimento equilibrado dos quatro pilares

do Pensamento Computacional.

4. CONCLUSAO

Os alunos demonstraram dominio avangado em Algoritmos e Reconhecimento de Padrdes,
mas apresentam proficiéncia béasica em Abstracdo e Decomposicdo. Recomenda-se, portanto,
atividades que enfatizem a criagdo de blocos customizados e o uso de scripts paralelos para equilibrar

o desenvolvimento dos quatro pilares do Pensamento Computacional.
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