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1. Introducio

A tltima versdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), publicada em 2018,
trouxe como pauta a inclusdo de um elemento bastante inovador para o ambito educacional
brasileiro: o Pensamento Computacional (PC).

Nesse contexto, a BNCC destaca a necessidade de introdu¢ao do PC na Educagdo Basica
e sua relagdo direta com a area da Matematica, € que os processos matematicos de resolucao de
problemas, de investigacdo, de desenvolvimento de projetos e da modelagem, sdo
potencialmente ricos para este objetivo. (BNCC, 2018).

Apesar de ndo apresentar uma definicdo conceitual unificada na literatura, no que se
refere a resolucao de problemas, Brackmann (2017) articula que o PC pode ser organizado em
quatro pilares: decomposicao, reconhecimento de padrdes, abstragdo e algoritmos.

Por isso, diante deste contexto surge o seguinte desafio: quais as possibilidades para
insercao do Pensamento Computacional na sala de aula, articulado a objetos do conhecimento
especificos?

Uma das possibilidades de introdu¢do do PC na Educagdo Basica ¢ através do uso de
linguagens de programagao em blocos de encaixe. Desse modo, esta oficina tem como objetivo
apresentar a ferramenta App Inventor, que utiliza programagdo em blocos, para explorar os
pilares do PC, através da pratica da construcdo de aplicativos atrelados a objetos de
conhecimento da Matematica.

2. App Inventor

Embora a BNCC redija a inclusdo de praticas didaticas que estimulem o
desenvolvimento do PC, ainda sdo inimeros os percalcos existentes para sua inser¢ao na sala
de aula. De acordo com Lisboa e Karling (2019), para o caso da criacdo de aplicativos, a
principal dificuldade que atinge tanto alunos como professores diz respeito a necessidade da
aprendizagem de conceitos sobre linguagens de programacgdo. Assim, uma solucdo para reduzir
a sintaxe e a estruturagao de comandos, € a utilizagdo de linguagens de programagao visuais,
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efetuadas pelo encaixe de blocos, constituindo uma espécie de quebra-cabega que simboliza a
estrutura de codigo (LISBOA; KARLING, 2019).

Segundo Barbosa, Batista e Barcelos (2015, p.1) o App Inventor “tem como proposta
facilitar o processo de criagdo, de forma a ndo exigir que este seja realizado, necessariamente,
por um programador”. O que ¢ o principal motivo que justifica a escolha do App Inventor como
ferramenta procedimental.

O App Inventor* ¢ uma aplicacdo online e gratuita, mantida pelo MIT, que adota a
linguagem de programag@o em blocos. Para tanto, duas telas compdem o seu ambiente: a aba
Designer, que permite a elaboracdo da parte visual; e a aba Blocks, em que ocorre a logica de
programacao para que o aplicativo funcione da maneira desejada.

3. Aspectos Metodologicos

No que diz respeito ao conteudo programatico, esta oficina serd composta por trés
momentos principais. Inicialmente serd realizada uma apresenta¢do teodrica aos ouvintes,
envolvendo a exploragdo de todo o ambiente que compde o App Inventor - estrutura,
componentes, € demais aspectos atrelados ao seu funcionamento em geral.

Na sequéncia, em um segundo instante ocorrerd a parte pratica da oficina, com o
desenvolvimento de dois aplicativos, referentes aos seguintes objetos do conhecimento: média
aritmética simples, triangulo retangulo e Teorema de Pitagoras.

Para finalizar, acontecerd a testagem de cada um dos aplicativos que foram
desenvolvidos, junto a identificacdo de cada um dos pilares do PC. Além disso, sera disposto
um espago para que o publico possa esclarecer duvidas e dar o seu parecer das atividades.

4. Consideracoes finais

Ressalta-se que as habilidades da BNCC, bem como os pilares do PC sao exploradas no
decorrer de todo o processo de desenvolvimento dos aplicativos e ndo no simples uso do
produto acabado. Desta forma, cada estudante terd a liberdade de utilizar sua propria
criatividade e raciocinio, resultado em aplicagcdes distintas para o mesmo objeto de
conhecimento abordado.
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