FLAVIA XIMENES DA SILVA

A PERCEPCAO DO PROFESSOR DA EDUCACAO BASICA NO
CONTEXTO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

RECIFE-PE - DEZEMBRO/ 2021.



“dg

|_il

3= 72

UFRPE

UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DE PERNAMBUCO
PRO-REITORIA DE POS-GRADUAGAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM INFORMATICA APLICADA

Flavia Ximenes da Silva

A PERCEPCAO DO PROFESSOR DA EDUCACAO BASICA NO
CONTEXTO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Dissertacdo de Mestrado em Informaética
Aplicada apresentada a Coordena¢do do Curso
de Pds-graduacdo em Mestrado da UFRPE.

Area de Concentracdo: Engenharia de Software
Sob orientagdo do Prof. Dr. Moacyr Cunha

Filho e coorientadora Dra. Rozelma Soares de
Franca.

RECIFE- DEZEMBRO/2021



Ficha de Catalogacao

S586p  Silva, Flavia Ximenes da
A percepcéo do professor da educacao basica no contexto do pensamento
computacional / Flavia Ximenes da Silva. — 2021.
89 f.: il

Orientador: Moacyr Cunha Filho.

Dissertagdo (Mestrado) — Universidade Federal Rural de Pernambuco,
Programa de Pé6s-Graduacgédo em Estatistica e Informatica, Recife, BR-PE,
2021.

Inclui bibliografia e apéndice(s).

1. Professores - Formacéo 2. Educacao bésica 3. Engenharia de software
auxiliada por computador 4. Curriculos I. Cunha Filho, Moacyr, orient. Il. Titulo

CDD 005.1




UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DE PERNAMBUCO
PRO-REITORIA DE POS-GRADUACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM INFORMATICA APLICADA

A PERCEPCAO DO PROFESSOR DA EDUCACAO BASICA NO
CONTEXTO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

FLAVIA XIMENES DA SILVA

Dissertacdo julgada adequada para obtencéo do
titulo de Mestre em Informatica Aplicada,
defendida e aprovada por unanimidade em

17/12/2021 pela comisséo examinadora.

BANCA EXAMINADORA:

Prof. Dr. Moacyr Cunha Filho (Orientador)

Universidade Federal Rural de Pernambuco

Profé. Dr2 Rozelma Soares de Franga (Examinador Interno)

Universidade Federal Rural de Pernambuco

Prof. Dr. Victor Casimiro Piscoya (Examinador Externo)

Universidade Federal Rural de Pernambuco



Dedico a Deus que me concedeu forgas, animo e sabedoria para poder
concluir esse estudo na minha vida académica.

A0s meus pais que sempre me incentivaram a buscar e conquistar meus
sonhos,

Aos professores, mestres e doutores que ao longo da minha vida sempre
estiveram partilhando conhecimentos e saberes em especial aos
orientadores que sempre estiveram prestes a me orientar e atender nos
momentos cruciais da construcdo desse estudo.

Dedico este estudo.



“Em termos cotidianos, pesquisa ndo € ato isolado, intermitente,
especial, mas atitude processual de investigacdo diante do
desconhecido e dos limites que a natureza e a sociedade nos impdem.
Faz parte de toda pratica, para ndo ser ativista e fanatica. Faz parte do
processo de informagdo, como instrumento essencial para
emancipacdo. Nao s6 para ter, sobretudo para ser, ¢ mister saber”.

— Pedro Demo.



AGRADECIMENTOS

Agradeco primeiramente a Deus que sempre estd comigo e me fortalece concedendo-me
forcas, para desenvolver cada atividade no meu dia a dia e que me concedeu o sopro de vida.
Agradeco aos meus pais que sempre se esforcaram para pela minha educacgéo incondicional.
Aos familiares que me apoiaram principalmente nos momentos em que precisei me ausentar
do convivio com eles para poder realizar este trabalho.

Ao meu orientador professor Dr. Moacyr Cunha Filho, por ter oferecido sua preciosa
orientacdo e sempre estar disposto a me ajudar na conducdo deste estudo com muito
profissionalismo, conhecimento e sabedoria.

A minha Coorientadora professora Dra. Rozelma Soares de Franca, pelas contribuicGes
tedricas, sugestdes, partilha de conhecimentos e saberes.

Aos estimados professores que foram sujeitos de minha pesquisa e dos quais tive o privilégio
de acompanhar a acdo docente.

A Secretaria de Educacdo, as escolas e aos profissionais do municipio onde a pesquisa foi
realizada, que cederam seu tempo para permitir a realizacdo deste trabalho.

As direcOes das escolas pela acolhida da pesquisa, pela disponibilizacdo e de seus docentes
para participar do estudo.

A Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE) por todos 0s seus professores e

funcionérios por proporcionarem formacdo de tamanha grandeza e qualidade.



RESUMO

Este trabalho académico se trata de uma Dissertacdo de Mestrado com abordagem de Reviséo
de literatura associada a um estudo de caso acerca do Pensamento Computacional sobre o
Titulo: “A percepcao de professores da educacao basica sobre o pensamento computacional”.
Onde busca-se entender a percepg¢éo do professor em relagdo aos conhecimentos desse tema e
de como ele usa esses dados no cotidiano de sala de aula, ou melhor, os conhecimentos do PC.
Para tal estudo tragou-se o objetivo geral que € investigar se 0 pensamento computacional é
compreendido pelos professores, visto que a BNCC reconheceu a importancia de trabalhar a
linguagem computacional em 4 &reas. Portanto, ponderando o Pensamento Computacional (PC)
que é considerado uma das competéncias necessarias para conviver e prosperar na sociedade
contemporanea. Reconhecendo assim, que € pautado em técnicas da Ciéncia da Computacgéo e
vem ajudando na resolucdo de problemas, incluindo os dos cotidianos. Sobre este aspecto, €
preciso compreender como as competéncias e aplicabilidades do PC podem ser difundidas e/ou
compartilhadas no espacgo educacional na educacdo basica. Nesse contexto, este estudo busca
analisar ainda como o PC esté inserido nas préaticas pedagogicas dos professores da educacao
basica. Para tanto, uma pesquisa foi implementada usando os instrumentos de coleta de dados
através de uma formagdo com atividades entrevista, oficina e atividades e um questionario
online foi preparado e disponibilizado na rede de ensino publica e privada em Recife-PE, tendo
20 professores participantes. Dentre os resultados identificados, pode-se reportar que ha
indicativos de que o PCainda é pouco conhecido e explorado no contexto educacional
analisado. E, acgdes futuras, poderdo favorecer o aumento da consciéncia de professores em
docéncia que possam dispor-se a usar esses conhecimentos sobre a temética do PC, a fim de
ajuda-los na implementacdo das mudancas curriculares previstas em documentos oficiais, que
favorecam o desenvolvimento do ensino e aprendizagem como recurso inovador e eficaz o0s
quais estéo citados na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ™.

PALAVRAS-CHAVE
Pensamento Computacional, BNCC, Formacao de Professores, Educacdo Basica.



ABSTRACT

This academic work is a Master's Dissertation with a Literature Review approach associated
with a case study on Computational Thinking on the title: “The perception of basic education
teachers about computational thinking”. teacher's perception in relation to knowledge of this
topic and how he/she uses this data in the daily life of the classroom, or better, knowledge of
the PC. For this study, the general objective was outlined, which is to investigate whether
teachers understand computational thinking, since the BNCC recognized the importance of
working with computational language in 4 areas. Therefore, considering the Computational
Thinking (PC) which is considered one of the skills necessary to live and prosper in
contemporary society. Thus, recognizing that it is based on Computer Science techniques and
has been helping to solve problems, including everyday ones. On this aspect, it is necessary
to understand how the competences and applicability of the PC can be disseminated and/or
shared in the educational space in basic education. In this context, this study also seeks to
analyze how the PC is inserted in the pedagogical practices of basic education teachers.
Therefore, a survey was implemented using data collection instruments through training with
interview, workshop and activities activities and an online questionnaire was prepared and
made available in the public and private education network in Recife-PE, with 20 participating
teachers. Among the identified results, it can be reported that there are indications that the CP
is still little known and explored in the analyzed educational context. And, future actions may
favor the increased awareness of teaching professors who may be willing to use this
knowledge on the subject of CP, in order to help them implement the curricular changes
provided for in official documents, which favor development teaching and learning as an
innovative and effective resource which are mentioned in the Common National Curriculum
Base (BNCC)”.

KEY WORDS
Computational Thinking, BNCC, Teacher Training, Basic Education.
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INTRODUCAO

A presente dissertacdo de mestrado se trata de uma reviséo de literatura com abordagem
narrativa associada a um estudo de caso acerca do Pensamento Computacional (PC) sobre: “A
percepcéao de professores da educacao basica sobre o pensamento computacional”. Buscando
observar a Otica do professor e de como ele usa esse conhecimento no cotidiano de sala de aula.
E para incluir o PC faz-se premente compreender a necessidade de usar esse método de ensino
visando mediar o ensino e aprendizagem nos dias atuais no dia a dia de sala de aula.

Nesse sentido, a justificativa e motivacgao surgiram quando definimos o referido tema,
e observando o professor diante do cotidiano no contexto escolar, onde diversos desafios em
sala de aula acontecem. Por conseguinte, para contribuir com o desenvolvimento do
aprendizado dos estudantes buscou-se contextualizar com o professor a disseminacdo dos
conceitos, técnicas e praticas de resolucdo de problemas utilizando a insercdo dos
conhecimentos das ciéncias da computacdo e do PC. Considerando como base as competéncias
da BNCC e as habilidades do PC, por isso a necessidade da formacdo para apreender esses
conhecimentos. Portanto, realizar um estudo com intuito de fazer revisdo de literatura buscando
fundamentar a pesquisa em questéo para usar esse conhecimento no ensino que desenvolva no
discente 0 pensamento computacional. Para tal, buscamos referendar autores como Wing,
Blikstein, Yadav e Papert, esses principais autores mencionados na pesquisa tém trabalhos
relacionados com o estudo em foco os quais subsidiaram a pesquisa.

Ressaltamos ainda a importancia de destacar a formagdo de professores para
implementacdo dos curriculos de computacdo na educacao basica. Visto que no Brasil existe o
curso de Licenciatura em Computacdo, mas além disso é preciso fomentar a Computacao em
diversos cursos de licenciatura, haja vista, que os futuros docentes também irdo ensinar, e para
que eles possam ensinar devem conhecer novas situacdes didaticas como o PC, como esta
postulado na BNCC que ja fomenta o uso do PC nas areas de Linguagens, Matematica, Ciéncias
da Natureza e Ciéncias Sociais.

Portanto, destacamos algumas citacGes de autores que pesquisam e escrevem sobre PC,
considerando que o PC ¢ definido como “um conjunto de habilidades intelectuais e de raciocinio
que indica como as pessoas interagem e aprendem a pensar por meio da linguagem
computacional” (WING,2006). Blikstein (2008) aponta que umas das etapas fundamentais do
PC é saber programar um computador para realizar tarefas cognitivas e de maneira

automatizada, para que este conhecimento seja um suporte ao raciocinio humano.
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No estudo de algoritmos, conceitos como abstracdo/refinamento, modularizagdo e
recursao/interacdo podem ser aplicados as outras ciéncias, aumentando a capacidade de resolver
problemas (NUNES, 2011).

Porém, é interessante destacar ainda que antes desses conceitos sobre Pensamento
Computacional (PC) na modernidade, jA havia segundo Bondar (2018) o interesse de
desenvolver a capacidade criativa de tal maneira que muitos inventos foram criados:

A capacidade criativa do ser humano pode ser avaliada pelos inventos nas mais diversas
areas do conhecimento, tais como as Artes, Ciéncias e Engenharias. A invencdo da roda, em
3.500 a. ¢ (BONDAR, 2018), foi uma das obras mais importantes da Era do Cobre.

Além disso, com o advento da roda que possibilitou uma revolugcdo nos meios de
transportes sendo utilizada como acessorio desde as antigas charretes, movidas a tracdo animal,
passando pelas locomotivas movidas a vapor, e, atualmente, equipando nossos automoveis,
tanto aqueles acionados a combustdo, como os elétricos.

Ainda com o intuito de interpretar a natureza e seus fenémenos, o ser humano deu “vida”
a Matematica, que permitiu abstrair os fenémenos naturais descrevendo-os sob a forma de
equacOes. Outras ciéncias, como a Quimica, a Fisica e a Mecéanica, também foram
desenvolvidas para servir como ferramentas intelectuais. Estes instrumentos moldaram a
tecnologia por permitir que novos utensilios, formulas, processos e maquinas fossem projetados
e criados.

Nesse cenario segundo Castells (2003), a sociedade atual, dominada pelo conhecimento,
e caracterizada por mudancas estruturais, demanda que instigou os individuos atuarem de forma
inovadora, interdisciplinar e atrelada ao pensamento computacional (PC). Tornando-se
necessario engajar as pessoas de modo que estas possam desenvolver competéncias,
promovendo a integracdo do fazer e do ser, competéncias essas necessarias para serem usadas
em pleno Século XXI.

Entdo, colaborando com o autor supracitado surge a necessidade de estimular a
aprendizagem e o uso do PC para que as pessoas possam criar mediante o desenvolvimento de
competéncias e habilidades que possibilitem a conexdo para promoc¢éo do novo fazer, do ser
tdo eficaz no presente século como afirma Castells (2003) nas linhas supracitadas.

De Paula, Valente e Burn (2014) afirmam que o PC é uma maneira especifica de se
pensar e de analisar uma situacdo ou um artefato, sendo independente do uso de tecnologia,
mas argumentam que as ideias tedricas, que sdo a base do conhecimento, podem ser aliadas aos

aspectos praticos da programagéo.



18

O PC estimula capacidades necessarias para o aprendizado do século XXI em
desenvolver a criatividade.

No Brasil, a atual Base Nacional Comum Curricular (MEC, 2018) aponta para a
importancia desse conhecimento para que os estudantes sejam capazes de solucionar desafios
cotidianos. Conforme (UNESCO, 2016) como o pensamento analitico, resolugéo de problemas.
Esta orientacdo é enfatizada, especialmente, na area da Matemaética.

Diante disso, vale ressaltar que esse processo teve sua origem no curriculo da Educacéo
Basica em diversos paises da Europa e dos Estados Unidos da América, com finalidade de
oferecer um procedimento educacional sintonizado as necessidades em pleno século XXI,
implantando o Pensamento Computacional ou Ciéncias da Computacdo em suas escolas de
Educacdo Basica que a partir de entdo se tornou objeto de varias investigacdes. Portanto,
observou-se que nas uUltimas décadas apresentam grande numero de publicacdes acerca da
introducdo de conteddos referente a ciéncia da computacdo no curriculo escolar.

Nesse sentido, surge o PC como uma nova competéncia a ser desenvolvida por todos os
cidaddos no século XXI. Em 2011, as organizacGes International Society for Technology in
Education (ISTE) e a American Computer Science Teachers Association (CSTA)
desenvolveram uma definicdo operacional para o PC, segundo a qual ele € um processo de
resolucdo de problema, com as seguintes caracteristicas: formulacdo de problemas de uma
forma que permita usar um computador e outras ferramentas para ajudar a resolvé-los;
organizacdo logica e analise de dados; representacdo de dados através de abstracdes como
modelos e simulagdes; automacao de solucdes através do pensamento algoritmico (a série de
passos ordenados); identificacdo, analise e implementacdo de solugcbes possiveis com o objetivo
de alcancar a mais eficiente e efetiva combinacdo de etapas e recursos; e generalizacdo e
transferéncia desse processo de resolucdo de problemas para uma ampla variedade de
problemas.

Dada a importancia do PC na escola, diversos problemas de pesquisa podem ser
levantados, como as estratégias e recursos para seu ensino e avaliacdo. Além disso, torna-se
necessario repensar o curriculo e a formagdo de professores, incluindo os que ja estdo em
Servigo.

O desenvolvimento deste trabalho de pesquisa foi orientado pelos seguintes objetivos
geral e especificos:

Nesse contexto, definimos como objetivo geral analisar a percep¢do do professor da
educacdo basica sobre o PC vislumbrando a inclusdo dessa competéncia em suas praticas

pedagdgicas futuras.
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Destacamos 0s objetivos especificos que sdo: Identificar o conhecimento dos
professores em relacdo a utilizacdo dos conceitos do Pensamento Computacional por meio da
computacdo desplugada, durante a etapa de formacdo; Avaliar a percepcao dos professores em
relacdo a utilizacdo dos conceitos do Pensamento Computacional através das plataformas
Scratch e Make Code-Microbit, durante a etapa de formacédo; Verificar o desempenho dos
professores na execucdo das atividades realizadas na oficina, de acordo com a formagéo do
professor por meio dos conceitos, habilidades do PC e as competéncias da BNCC, com o intuito
de alcancar os resultados da pesquisa.

Além desta secéo introdutoria o presente trabalho académico esta organizado com outras
secBes que construimos a medida que pesquisamos: 1. Introducéo, 2. Secdo: Referencial tedrico
onde destacaremos uma subsecéo sobre os pilares do pensamento computacional que descreve
a esse respeito, na secdo 3 abordou-se acerca dos Conceitos sobre o Pensamento
Computacional; J& a secdo 4 Descreveu-se sobre a metodologia aplicada na pesquisa; na secao
5 Na secdo sobre os Dados da Pesquisa e Analises dos Resultados e finalmente segue-se as

Consideracdes Finais; Referéncias; Anexos e 0s Apéndices da pesquisa.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Nessa secdo inicialmente descreveremos acerca dos Pilares do PC onde destacaremos
0s quatros elementos que compdem os referidos pilares e em que momento eles devem ser

usados, na sequéncia ainda buscaremos conceitualizar o pensamento computacional.

2.1 OS PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

De forma genérica, podemos compreender o Pensamento Computacional como um
conjunto de habilidades que permitem sistematizar a resolucéo de problemas, tais habilidades
podem ser resolvidas por maquina humana, podendo ser adicionado por um computador.

Com relacgdo as habilidades do Pensamento Computacional, foi possivel identificar um
grupo com quatro elementos que serdo identificados neste trabalho como os pilares do
Pensamento Computacional (BITESIZE, 2015; PROTTSMAN, 2019):

e Abstracao;

e Decomposicao;

e Reconhecimento de Padrdes;
e Algoritmos.

As utilizacdes dos pilares do Pensamento Computacional permitem a compreensédo de
como o Pensamento Computacional pode ser utilizado em atividades préaticas (BITESIZE,
2015). Por exemplo: quando h& a necessidade em resolver um problema grande e complexo,
pode-se dividir este problema em pedagcos menores, e, consequentemente, com a menor
complexidade, utiliza-se a decomposicao.

Ao avaliar cada pedaco do problema maior que foi decomposto, deve-se utilizar o
reconhecimento de padrdes para buscar solugfes parecidas para os problemas menores. Se
apenas detalhes importantes forem considerados, ao resolver um dos problemas menores,
ignorando informagdes irrelevantes para a solucdo, utilizar-se-a a abstragao.

Por outro lado, caso seja criada uma sequéncia de etapas para resolver os problemas, e
que aquelas possam ser reutilizadas em problemas novos, teremos trabalhado com o conceito
de algoritmos.

Os quatros pilares do Pensamento Computacional podem ser utilizados
individualmente, ou em conjunto, na sequéncia que for mais apropriada na resolucdo do

problema. Abaixo, sera apresentada com maior detalhamento tedrico, cada um dos pilares.
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2.1.1 ABSTRACAO

Para Wing (2011), a abstracdo é o mais importante processo cognitivo necessario para
0 pensamento computacional. E necessario o uso da abstracio para capturar e ressaltar
propriedades essenciais comuns a um conjunto de objetos ou dados. A habilidade de destacar
aspectos essenciais por meio da abstracdo € fundamental para criar um modelo representativo,
como desenhar algoritmo, e outras formas de visualizacdo de dados. Assim, a habilidade de
abstrair ajuda a lidar com problemas complexos por meio da reducgéo de detalhes desnecessarios
(CATLIN & WOOLLARD, 2014).

Com relagdo a abstracdo (RIBEIRO; FOSS; CAVALHEIRO, 2017) afirmam ser um
mecanismo importante no processo de solucdo de um problema e permite representar 0s
aspectos mais relevantes simplificando a realidade e propondo uma solugao.

A abstracdo, ainda, filtra ou ignora detalhes sem importancia, o que essencialmente
torna um problema mais facil de entender e resolver (ISTE, 2018).

Ressaltando que (CODE, 2013) apresenta outro aspecto fundamental da abstracdo que
permite verificar diferengas especificas que asseguram uma solugdo Unica para problemas

distintos.

2.1.2 DECOMPOSICAO

E a habilidade de dividir dados, processos ou problemas em partes menores e mais faceis
de serem resolvidas. E uma forma de pensar sobre os artefatos a partir de suas partes
componentes. Essa habilidade cognitiva ajuda a resolver problemas complexos, a lidar com
situacOes novas e a projetar sistemas (GOOGLE, N.D.; SELBY & WOOLLARD, 2014).

A decomposicdo permite que um problema complexo possa ser dividido em partes
menores que individualmente possuem menor complexidade e, por consequéncia, sdo mais
faceis de serem compreendidas e solucionadas. Definicbes similares a esta podem ser
encontradas em CODE (2013) e ISTE (2018).

2.1.3 RECONHECIMENTO DE PADROES

Para o reconhecimento de padrdes tomamos por base (CODE, 2013) que expbe sobre

como os problemas podem ser resolvidos por meio computacional, ou de um modo geral -
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utilizando o PC possuem as caracteristicas de serem enquadrados em categorias analogas que,
dessa forma, possuem solucdes semelhantes, possibilitando o papel fundamental do
reconhecimento de padrbes a encontrar similaridades entre as coisas.

Neste sentido, o reconhecimento de padrfes é uma habilidade que envolve o
mapeamento tanto as similaridades, como as diferencas de problemas menores que foram ja
decompostos de um problema maior. Os individuos que possuem a habilidade de reconhecer

padrdes podem desenvolver uma base solida na formulacao de algoritmos (ISTE, 2018).

2.1.4 ALGORITMOS

BERRY, M. (2014) o termo algoritmo € interpretado como uma sequéncia de criar
instruges passo a passo, identificar e descrever rotinas para realizagdo de uma tarefa.
Desenvolver o pensamento algoritmico ajuda a identificar e a elaborar uma sequéncia de
eventos para alcancar uma solucdo ou entender um fenémeno (SELBY & WOOLLARD,
2014).

A importancia dos algoritmos reside no fato de que oS mesmos conseguem unir 0S
conhecimentos derivados das trés outras bases do Pensamento Computacional em algo
executavel (ISTE, 2018).

2.2 CONCEITOS DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Segundo (WING, 2006), o pensamento computacional é uma forma de resolucdo de
problemas com base nos fundamentos e técnicas da Ciéncia da Computacédo e envolve definir,
entender e solucionar problemas raciocinando em maultiplos niveis de abstracdo (Lee, 2011).
Para (WING, 2006). Além da leitura e escrita deve-se acrescentar 0 pensamento computacional
as habilidades analiticas das criancas.

Para a Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) entende que o0 pensamento
computacional é o processo cognitivo usado pelos seres humanos para resolver problemas. Este
processo habilita aos estudantes a organizar a solu¢do de problemas a partir de habilidades como
abstracdo, refinamento, modularizacdo, recursdo e metacognicao, permitindo o modo como o
individuo se relacionar com o mundo. Além disso, o ensino do PC ndo necessita de
computadores e pode ser efetivado através de outros mecanismos que assemelham-se a este
conhecimento (SBC, 2016).

Considerando, [...] 0 raciocinio légico faz com que as pessoas desenvolvam suas
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proprias resolucdes para os problemas e ndo se baseiam em conceitos pré-definidos formando
assim seu proprio pensamento (VARGAS et al. 2012).

(FRANCA et al., 2012), explicita que 0 pensamento computacional é saber usar o
computador como instrumento de aumento do poder cognitivo e operacional humano,
aumentando a produtividade, inventividade e criatividade.

(SICA, 2011) ainda ressalta e afirma a importancia sobre o pensamento computacional
e o raciocinio légico que devem ser ensinados desde cedo, uma vez que aumentam a capacidade
de deducéo e resolucéo de problemas

Conforme Wing (2006), a resolucdo de problemas com a aplicacdo do pensamento
computacional requer a capacidade de pensar em varios niveis de abstracao e ndo o simples uso
de técnicas de programacdo. A autora ainda esclarece que o pensamento computacional é a
maneira na qual os seres humanos pensam, e ndao os computadores, e que a partir dele séo
geradas ideias e ndo artefatos. Ele é uma habilidade fundamental para todos e ndo apenas para
os cientistas da computagéo (ibid.).

Desse modo, as organizacgdes International Society for Technology in Education (ISTE)
e a American Computer Science Teachers Association (CSTA) desenvolveram uma definicédo
operacional para o pensamento computacional como um processo de resolucdo de problema,
com as seguintes caracteristicas: formulacdo de problemas de uma forma que permita usar um
computador e outras ferramentas para ajudar a resolvé-los; organizacdo légica e andlise de
dados; representacdo de dados através de abstragfes como modelos e simulagdes; automacao
de solucgdes através do pensamento algoritmico (a série de passos ordenados); identificacdo,
analise e implementacdo de solugdes possiveis com o objetivo de alcancar a mais eficiente e
efetiva combinagé@o de etapas e recursos; e generalizacdo e transferéncia desse processo de
resolucdo de problemas para uma ampla variedade de problemas.

Implicitamente, 0s seguintes conceitos estdo inserido nessa definicdo: coleta de dados,
analise de dados, representacdo de dados, decomposicao de problemas, abstracdo, algoritmos e
procedimentos, automacdo, simulacdo e paralelismo (ISTE; CSTA; NSF, 2011). Estes sé&o,
portanto, a base do pensamento computacional e recomenda-se que sejam ensinados na
educacdo basica, sendo o nivel de complexidade progressivamente aumentado, de acordo com

a progressao dos estudantes no ensino fundamental e medio.
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Quadro 1: Conceitos Fundamentais para o Desenvolvimento do PC

CONCEITO DEFINCAO
Coleta de dados Processo de reunir dados de forma apropriada.
Anaélise de dados Tornar coerentes os dados coletados, encontrar padrbes e tirar
conclusoes.
Representacéo de dados Organizar e representar informac6es apropriadamente por meio de

tabelas, gréficos, palavras e imagens.

Decomposicdo de problemas Dividir tarefas em partes menores e manuseaveis.

Abstracéo Reduzir a complexidade de um problema para focar na questéo
principal.

Algoritmos e procedimentos Série de passos para resolver um problema ou atingir algum
objetivo.

Automacéo Utilizar computadores (ou maquinas) para realizar tarefas
repetitivas .

Simulacdo Representar ou modular um processo e a sua execucao.

Paralelismo Organizar recursos para desenvolver simultaneamente tarefas para

atingir um objetivo em comum.

FONTE: ISTE, CSTA e NSF (2011), com algumas adaptac6es da pesquisadora,2021.

2.2.1 O pensamento computacional (PC) e a Base Curricular Nacional (BNCC)

Considerando que foi exposto na secdo 3 acerca do conceito do pensamento
computacional e como esse conhecimento € util no processo de ensino e aprendizgem é fato.

Diante disso, vale ressaltar que esse processo teve sua origem no curriculo da Educacéo
basica em diversos paises da Europa e dos Estados Unidos da América , com finalidade de
oferecer um procedimento educacional sintonizado as necessidades do século XXI,
implantando o Pensamento Computacional ou Ciéncias da Computagdo em suas escolas de
Educacdo Basica que a partir de entdo se tornou objeto de varias investigacdes. Portanto,
observou-se que nas Ultimas décadas apresentam grande nimero de publicagdes acerca da
introducdo de conteudos referente a ciéncia da computacdo no curriculo escolar.

Enquanto, que no Brasil, a tecnologia na educacao, como politica publica, vem sendo
historicamente abordada sob a escudo do letramento digital e/ou da inclusao digital. Porém, a
introducdo do Pensamento Computacional nas escolas ao longo dos anos vem sendo discutido
lentamente em escolas particulares e no ensino publico por conta da BNCC, percebe-se de
forma timida que o pais ainda esta “enveredando” neste aspecto. Nesse contexto, os estudos

indicam que o uso da programacédo em softwares como o Scratch, aplicativos computacionais
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e a computacdo desplugada podem ser elementos admirdveis para a percepcdo da importancia
do Pensamento Computacional na escola, porém, j& mencionado, as experiéncias sao
embrionarias. Vale destacar que algumas instituices de ensino, estdo incorporando o
Pensamento Computacional como disciplina em seus curriculos. Raabe et al. (2015) salientam

para o fato de que:

No Brasil, iniciativas de introducdo ao Pensamento Computacional tém sido
multiplicadas a cada ano e publicadas nos veiculos da Comissdo especial de
Informatica na Educacdo da SBC e também no Workshop de Educacdo em
Computacdo. Muitas apontam resultados promissores relacionados ao engajamento
dos estudantes e o potencial de interdisciplinaridade envolvida. Este cenario,
impulsionado também por iniciativas de empresas e de outros paises, em especial 0s
Estados Unidos da América, tem tornado a possibilidade de inser¢do de
conhecimentos relativos & computacdo como candidatos e serem aderidos pela
Educacédo Baésica. (RAABE, 2015). Grifo nosso.

Assim sendo, os autores Franca e Tedesco (2015) defendem a inser¢do do Pensamento
Computacional desde a Educacdo Basica como forma de melhorar o aprendizado 16gico em
nivel escolar dos alunos e possibilitar o uso mais eficaz dessas tecnologias méveis em beneficio
da sociedade.

Contudo, considerar que o conhecimento acerca do PC seja essencial ao
desenvolvimento l6gico do estudante na educacéo basica é salutar, porém € necessario lembrar
que para que esse processo se efetive concretamente é premente que nas escolas em especial
pUblicas, haja estrutura e mobiliario ¢ area como TI’S para que professores e alunos possam
ensinar e aprender dentro dessa situacdo didatica. Haja vista, que serd necessario o uso de
computadores, internet de banda larga e outras ferramentas que estejam disponiveis e em
condigdes de uso para possibilitar a realizacdo de aulas com atividades plugadas que serdo
essenciais para desenvolver as atividades nesse contexto.

Observar o que a ha de importante nesse contexto na Base Nacional Comum Curricular
— BNCC - para a Educacdo Béasica, mesmo diante das controvérsias nas quais esta envolta,
incorporou o tema “tecnologia” ao curriculo desta etapa da Educagéo Basica.

A BNCC divide as competéncias em trés categorias hierarquizadas: as competéncias
gerais, em nimero de dez; as competéncias especificas das areas do conhecimento; e as
competéncias especificas dos componentes curriculares. As competéncias gerais afetam todas
as ag0es pedagdgicas a serem desenvolvidas na escola (ou em outros espacgos educativos).

Dentro das competéncias gerais, trés tratam do uso e da producdo de tecnologia.
Segundo o Centro de Inovacdo para Educacéo Brasileira — CIEB:
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A presenca da tecnologia nas competéncias gerais da Base influencia a interpretacédo das
instancias inferiores do documento: as areas do conhecimento e 0s componentes curriculares.
Ainda assim, estes elementos também fazem suas préprias mengdes ao tema nas competéncias
especificas (das areas e de cada componente), bem como nos objetos do conhecimento e
habilidades. (CIEB, 2018 p. 12).

Particularmente para a etapa do Ensino Fundamental, area de atuacéo dos sujeitos que
fazem parte deste estudo, a BNCC faz referéncia as tecnologias digitais nas diferentes areas do
conhecimento. Na sequéncia do texto, indicar-se-a a presenca de termos relacionados ao
Pensamento Computacional ou as tecnologias digitais nessas areas.

Na éarea da Matematica, a BNCC refere-se explicitamente ao Pensamento

Computacional:

Os processos matematicos de resolugdo de problemas, investigacdo [...]. Esses
processos de aprendizagem sdo potencialmente ricos para o desenvolvimento de
competéncias fundamentais para o letramento matematico e para o desenvolvimento
do pensamento computacional. (BNCC, Ensino Fundamental, p.264, grifo nosso).

Pensando sobre a Educacdo Basica, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é o
documento brasileiro atual que define o conjunto de “aprendizagens essenciais que todos os
alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educagdo Basica” (BRASIL,
2016, p. 7). Ainda segundo este documento, tais aprendizagens buscam garantir aos estudantes
o desenvolvimento de competéncias gerais, que incluem direitos de aprendizagem e
desenvolvimento no ambito pedagdgico, como associacao de habilidades, conceitos, valores e
atitudes que sdo necessarias para o exercicio da cidadania, da vida cotidiana e do trabalho.

Portanto, a BNCC, surgiu para aclarar como proposta de ensino e aprendizagem visando
sempre 0 desempenho do estudante de forma moderna, dindmica, atrativa e inovadora é
importante trazer para os alunos o debate e tomada de posicdo sobre diversos temas como
medicamentos, alimentos e manutencéo de vida na Terra e que precisam do conhecimento ético,
politico e cultural, para que assim consigam exercer plenamente como cidaddos pensamento no

e sobre o mundo.

2.2.2 A Insercdo do Pensamento Computacional na BNCC e a Formagéo do Professor

A BNCC por ser um documento normativo, foi inserido explicitamente o Pensamento
Computacional. Durante a construcdo dos curriculos espera-se que 0 mesmo seja observado

pelos diversos sistemas de ensino.
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Neste cenério, pergunta-se: quais sdo os desafios que surgem ao se propor agdes
voltadas para a compreensdo e inclusdo do PC nos curriculos? Uma vez incluido nos
curriculos, como coloca-lo em pratica? Estas perguntas nos levam a refletir sobre temas
relacionados a conceituacgéo clara e objetiva do termo PC, seu uso na educacao, sua insercdo
no curriculo, sua pratica em sala de aula e formacéo inicial e continuada de professores. O
processo para a incluséo do PC nos curriculos da Educagéo Bésica se iniciou em outros paises
e tem sido tema de diversas pesquisas.

Nas ultimas décadas tém crescido o numero de discussdes e publicacbes acerca da
introdugdo de conteudos da ciéncia da computagdo nos curriculos escolares da educacéao
basica. Mannila et. al. (2018) apresenta um relatorio sobre o estado atual do PC em diversos
paises na Europa e também nos EUA. Seu objetivo € contribuir com professores, formadores
de professores e gestores da educacgdo sobre como e quando instituir o PC nas instituicdes de
ensino. O relatdério aborda os seguintes temas: i) definicdo do conceito de PC; ii) o estado atual
do PC nos noves primeiros anos da educacdo béasica (K-9) na Europa e nos EUA,; iii)
iniciativas de implementacdo do PC na educacéo informal nos mesmos paises.

De acordo com (MANNILA et. al., 2018) as pesquisas realizadas asseguram que as
principais contribui¢6es do trabalho sdo: uma pesquisa de campo realizada com professores a
fim de determinar se eles ja desenvolvem alguma atividade relacionada ao PC em suas aulas;
sugestdo de atividades que incluem aspectos relacionados ao PC em diferentes assuntos;
apresentacdo de uma forma de integrar o PC na formacdo dos professores; discussdo da
questdo dos repositorios; sugestdes de questdes de pesquisa em PC (MANNILA et. al., 2018).

Os argumentos dos autores supracitados demonstrar ser a favor da introdugéo do PC
no curriculo da educacdo formal e sdo explicitados no texto: a oportunidade de oferta da
ciéncia da computacdo para todos; temas da ciéncia da computacdo desenvolvem habilidades
do PC e pensamento critico nos alunos; permite que o aluno entenda como as tecnologias séo
criadas e ndo apenas usadas; é fundamental para formar pessoas capazes de agir no século
XXI. Logo, o artigo ndo questiona se 0 PC deve ou néo ser integrado ao curriculo. Isso cabe
aos oOrgdos da educacdo que sdo principais responsaveis para divulgar o debate com os
professores e assim poder incluir o PC nos documentos da BNCC.

Ao contrario, certos de que o PC deve ser integrado ao curriculo, levanta os seguintes
questionamentos: O que deve ser ensinado? Deve-se integrar este conteudo a outras
disciplinas ou criar uma disciplina prépria? Como os educadores aprenderdo a ensina-lo? Qual
material deve ser usado? Responder estas questdes implica definir um caminho a ser

percorrido com o objetivo de incluir o PC no curriculo. Em meio aos esforgos préaticos na
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tentativa de implementar o PC na educacdo bésica, pesquisas também apontam os desafios e
as muitas duvidas que surgem. O trabalho de Denning (2017) tenta responder aos varios
questionamentos de professores que tentam trabalhar com o PC em suas praticas de ensino
gue ndo sdo muitos.

Ainda ao autor citado foram solicitados esclarecimentos sobre trés principais questoes:
O que é 0 PC? Como avaliar as habilidades computacionais dos estudantes? O PC é bom para
todos? Na tentativa de respondé-las, ele pretende esclarecer o conceito ainda nao consensual
do PC e para quem o PC é bom, sugerindo também um método avaliativo (DENNING, 2017).
Em seu discurso, Denning (2017) critica principalmente a imprecisdo das defini¢des dadas
atualmente a0 PC e as afirmagdes ndo fundamentadas promovidas por entusiastas da
computacdo, 0s quais enraizaram expectativas que nao poderdo ser satisfeitas, e deixam os
professores numa situacdo desconfortavel de ndo saber 0 que exatamente vao ensinar e como
irdo a avaliar se seus objetivos foram alcancados. Apos ampla discusséo, o0 autor enumera
alguns conselhos aos professores que trabalham com o PC em suas préaticas de ensino. Séo
eles: 1) use a definicdo tradicional e bem fundamentada de Aho (2011); 2) use métodos de
avaliacdo de habilidades baseados em competéncias para medir o progresso do aluno; 3)
Tenha cuidado com alegacdes universais, pois possuem pouco apoio empirico e possuem a
armadilha das defini¢bes vagas e confusas; 4) Ajude os alunos a aprender a projetar calculos
uteis e confidveis em varios dominios do conhecimento; 5) Deixe 0s niveis mais avancados
da computacéo para a educacao nos campos que dependem fortemente da computacéo.

Ainda sobre os desafios de se articular PC e curriculo, algumas pesquisas voltam-se
para questdes relacionadas a formacédo inicial dos professores. Yadav, Stephenson, Hong
(2017) afirmam a necessidade de se incorporar ao curriculo dos cursos de formagcdo inicial de
professores o conhecimento sobre PC e suas habilidades. A fim de tornar a proposta mais
praticavel, os autores apresentam exemplos de como os educadores de professores podem
trabalhar com o PC nas diferentes disciplinas de uma licenciatura ou em cursos livres, e de
como os professores atuantes nas diversas areas do conhecimento podem incorporar o PC em
atividades desenvolvidas na sala de aula. Apesar de concordarem com a importancia de se
introduzir o PC nos curriculos da educagdo basica, discutem que 0 sucesso destas iniciativas
depende, em muito, das a¢Oes dos educadores de professores, 0s quais precisam preparar 0s
futuros professores para conhecer o PC durante sua formacao inicial, fornecendo o contetdo,
a pedagogia e as metodologias necessarias para incorporar 0 PC nos curriculos disciplinares
e préticas de ensino. Esta é a afirmacéo chave que norteia as ideias apresentadas, pois a crenca

dos autores estd na oportunidade de preparar o trabalho dos futuros professores sobre PC
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durante a sua formacdo inicial. Sejam em areas especificas ou 0s polivalentes, e segundo
Yadav, Stephenson, Hong (2017) reconhecem que pouco se sabe sobre como articular o
conhecimento relativo ao PC ao conhecimento especifico de cada area do conhecimento, ou
mesmo como engajar os futuros professores no estudo sobre ciéncia da computacgéo e PC.

Eles ainda relatam a escassez de cursos especificos para a formagéo de professores em
ciéncia da computacdo. Sobre estes cursos, vale aqui abrir um paréntese para compreender
como eles sdo organizados e ofertados pelas instituicGes brasileiras.

O catalogo de cursos superiores do Ministério da Educacdo inclui o curso de
Licenciaturaem Computagéo. A Resolugdo n°5, de 16 de novembro de 2016 (BRASIL, 2016),
institui as Diretrizes Curriculares Nacionais para 0s cursos de graduacdo na area da
Computacdo, o que também inclui o curso de licenciatura em Computagdo. O paragrafo 5°
deste documento define o perfil do egresso para o curso de licenciatura em Computacdo,
estabelecendo que além de atenderem ao disposto sobre o perfil dos egressos dos cursos de
Formac&o de Professores para a Educacéo Basica, também devem desenvolver diversas outras
habilidades, das quais enfatizamos:

e Solida formacédo em Ciéncia da Computacdo, visando o ensino desta ciéncia
na educacao basica;

e Serem capazes de fazerem uso da interdisciplinaridade;

e Desenvolverem capacidade de atuar como docentes, estimulando a atitude
investigativa com visdo critica e reflexiva;

Tais caracteristicas foram destacadas por estarem relacionadas as habilidades ja
definidas para o PC. Desta forma, além de serem competentes para atuarem nas areas
relacionadas a docéncia na educacéo bésica, os futuros professores em ciéncia da computagéo
também devem desenvolver diversas habilidades relacionadas a ciéncia da computacdo e,
consequentemente, ao PC. Isto posto, seriam estes egressos os melhores candidatos para
atuarem como educadores de professores nas disciplinas de computacdo durante a formacéo
inicial dos licenciados? Independente da resposta, ndo podemos excluir da lista de candidatos
os bacharéis da area da ciéncia da computacao. Entretanto, sobre estes ultimos, vale refletir:
as competéncias adquiridas num curso de bacharel os tornam habeis para articular o PC aos
conhecimentos de conteldo, pedagogia e metodologias de ensino, como sugerido em
(YADAV, STEPHENSON, HONG, 2017)? Sejam licenciados ou bacharéis em ciéncia da
computacdo, 0s seguintes gquestionamentos emergem: Como os educadores de professores
podem desenvolver estratégias para ensinar os constructos do PC aos futuros professores?

Como o PC seré contextualizado nas diversas areas do conhecimento? Como desenvolver a
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base de conhecimento dos futuros professores, tornando-os capazes de preparar para seus
futuros alunos experiéncias relevantes, significativas e engajadas ao PC? Yadav, Stephenson
e Hong (2017) sugerem respostas a estas perguntas, indicando uma sequéncia de trabalho que
parece Obvia: os educadores de professores precisam primeiro desenvolver o PC nos
licenciados, e depois prepara-los para serem capazes de desenvolver o mesmo PC nos alunos
da educacdo bésica. Além disso, os futuros professores precisam aprender a relacionar o PC
aos conhecimentos especificos da sua area de formacdo. De fato, mas como? A experiéncia
relatada aponta as dificuldades inerentes a este processo, ou seja, ndo basta que os professores
compreendam o conceito do PC, antes que experimentem na pratica as habilidades
relacionadas a ele, a0 mesmo tempo em que tem a oportunidade de desenvolver seu proprio
PC. Além disso, eles precisam enxergar como articular o PC a matematica de forma pratica,
construindo e praticando atividades de ensino para este fim.

Enfim, estas estratégias podem ser adotadas pelo professor conforme suas areas, porém
considerando a formagdo inicial recebida, bem como também considerar a formacédo

continuada como um suporte além de observar o que se encontra disponibilizado na BNCC.

2.2.3 Competéncias e habilidades do Pensamento Computacional versus BNCC

Nessa se¢do apresentaremos as 4 areas de competéncia e habilidades do PC, conforme
consta na BNCC, buscando melhor compreensdo e aplicabilidade dessas areas no

desenvolvimento do ensino e aprendizagem na educacéo basica.

2.2.3.1 Area de linguagens

Diante da realidade no que concerne a BNCC e conforme (BARR; STEPHENSON,
2011): de acordo com o documento, a primeira area analisada é a Area de Linguagens é
composta pelos componentes curriculares de Lingua Portuguesa, Arte, Educagdo Fisica e
Lingua Inglesa, que representam a expressao das atividades humanas nas praticas sociais.
Grifo nosso. Portanto, observa-se 0 que sera apresentado tais competéncias, onde sera
abordada as relagbes dessas com o que estabelece o desenvolvimento da pratica do

pensamento computacional.

e “Utilizar diferentes linguagens - verbal [...], corporal, visual, sonora e digital -, para se

expressar e partilhar informagOes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes
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contextos” (BRASIL, 2016, p. 63). Conforme a BNCC, essa competéncia, encontra-se
relacionada com as habilidades de decomposicédo de problemas e representacéo de dados
do PC, para decompor o problema é necessario cumprir com essa competéncia. E, se
necessario utilizar mais de uma linguagem e em cada situacdo obter a melhor

representacédo de linguagem;

e “Utilizar diferentes linguagens para defender pontos de vista que respeitem o outro e
promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo responsavel
em ambito local, regional e global, atuando criticamente frente a questdes do mundo
contemporaneo. [...] atuando criticamente frente a questdes do mundo contemporaneo”
(BRASIL, 2016, p. 61). De acordo com a BNCC a competéncia em questdo ressalta a
habilidade de anélise de dados do PC, para que o aluno identifique, reconheca e saiba
analisar os dados e informacgdes disponiveis que possibilitem aos estudantes

argumentarem;

e “Compreender e utilizar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais [...] para produzir
conhecimentos, resolver problemas e desenvolver projetos autorais e coletivos”
(BRASIL, 2016, p. 61). Contudo, a competéncia em questdo esta relacionada com a
BNCC, considerando as habilidades de abstracdo e simulacdo do PC, propiciando a
obtencdo de resultados que possibilitam abstrair e pensar numa situa¢do mais universal

podendo realizar simulacéo e verificar se a solugdo esta adequada ao projeto.
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Figura 1: Area de Linguagens
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FONTE: Elaboradora pela autora,2021.

2.2.3.2 Area da Matematica

Considerando a area da Matematica que é a segunda area da BNCC, que de acordo com
0 documento analisado, tem uma representacdo na sociedade contemporanea. Visto que 0s
conceitos matematicos sao relevantes para representar e solucionar os fendémenos do espaco,
das formas, do movimento e dos ndmeros, colaborando na construgdo significativa de
representacfes e argumentacdes em diversos contextos. No entanto, sera apresentado na
sequéncia as competéncias supracitadas e serd abordado as relagcdes dessas com o que esta
estabelecido para o desenvolvimento do pensamento computacional (BARR; STEPHENSON,
2011) grifo nosso.

e “Desenvolver o raciocinio légico, o espirito de investigacdo e a capacidade de produzir

argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos para
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compreender e atuar no mundo. ” (BRASIL, 2016, p. 263). A competéncia em foco
referenda a BNCC a qual esta relacionada com as habilidades de coleta de dados, anélise
de dados e abstracdo do PC, indicando a ideia investigatdria relacionada com a
necessidade de busca com a coleta de dados, onde o raciocinio I6gico pode ser alcancado
através da abstracdo pela questdo da generalizacdo e a produgdo de argumentos
persuasivos podendo ser alcancada pela analise de dados;

e “Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis,
para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras &reas do
conhecimento, validando estratégias e resultados” (BRASIL, 2016, p. 263). Essa
competéncia da BNCC esta vinculada as habilidades de automacéo e simulagéo do PC,
haja visto, para saber utilizar esses instrumentos é necessario a automacéo, por ser

responsavel pelas ferramentas e para autenticar os resultados utiliza-se a simulacéo;

e “Enfrentar situagdes-problema em multiplos contextos, incluindo-se situagdes
imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o aspecto pratico-utilitario expressar
suas respostas e sintetizar conclusoes, utilizando diferentes registros e linguagens [...],”
(BRASIL, 2016, p. 263). Conforme a BNCC, essa competéncia esta relacionada com as
habilidades de representacdo de dados, algoritmos e procedimentos do PC, indicando a
ideia de expressar resultados na representacdo de dados sendo possivel sintetizar
conclusdes pela competéncia de algoritmos e procedimentos por ser responsavel pela

organizacéo dos registros;

e “Interagir com seus pares, trabalhando coletivamente no planejamento e desenvolvimento
de pesquisas para responder a questionamentos e na busca de solucdes para problemas,
de modo a identificar aspectos consensuais ou ndo na discussdo de uma determinada
questdo, respeitando 0 modo de pensar dos colegas e aprendendo com eles. ” (BRASIL,
2016, p. 263). Nessa competéncia da BNCC estad relacionada a habilidade de
decomposicdo de problemas do PC, pois se desenvolve as atividades coletivamente
estimulando a decomposicdo de problemas para que todos possam interagir

mutuamente.
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Figura 2: Area da Matematica
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FONTE: Elaboradora pela autora, 2021.

2.2.3.3 Area de Ciéncias da Natureza

Conforme a BNCC aterceira area analisada é Ciéncias da Natureza, torna-se importante
enfatizar aos alunos a discussdo para tomada de posigdo sobre varios temas como
medicamentos, alimentos e manutencdo de vida na Terra. Os quais necessitam do conhecimento
ético, politico e cultural, para que possam exercer na integra a cidadania aplicando o
pensamento critico de acordo com sua visdo de mundo. Por conseguinte, sera introduzida as
competéncias que abordam as relagdes que estdo pré-estabelecidas para o desenvolvimento do
pensamento computacional (BARR; STEPHENSON, 2011):

e “Compreender conceitos fundamentais e estruturas explicativas das Ciéncias da
Natureza, bem como dominar processos, praticas e procedimentos da investigacdo
cientifica, de modo a sentir seguranca no debate de questdes cientificas, tecnoldgicas,
socioambientais e do mundo do trabalho, continuar aprendendo [...] ” (BRASIL, 2016,

p. 320). Para aplicar essa competéncia da BNCC que esta atrelada com as habilidades



35

de coleta, analise e representacdo de dados, paralelizacdo e simula¢do do PC, esses
processos permeiam as praticas da investigacdo cientifica e estdo inclusos na coleta,
analise e representacdo de dados, que € o inicio de toda investigacao cientifica, enquanto
que na paralelizacdo pela necessidade de resolver problemas com parametros distintos,
simulagdo que surge da importancia de averiguar se a solucdo encontrada para a

investigacdo esta apropriada.

Figura 3: Area de Ciéncias da Natureza
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.2.3.4 Area das Ciéncias Humanas

De acordo com a BNCC, Area das Ciéncias Humanas é a quarta e Gltima area analisada
é composta pelos componentes curriculares de Historia e Geografia, que visam propiciar 0
desenvolvimento da aprendizagem dos discentes quanto a compreensdo e interpretacdo de

mundo relacionando e identificando os fendbmenos, processos sociais, culturais e politicos
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atuando de forma ética, autbnoma e responsavel. Portanto, nas linhas a seguir apresenta-se as
competéncias e abordado as relagdes dessas com o que esté constituido para o desenvolvimento
do pensamento computacional (BARR; STEPHENSON, 2011):

e “Construir argumentos com base em dados, [...] para negociar e defender ideias e
opinides que respeitem e promovam os direitos humanos e a consciéncia socioambiental
e 0 respeito a si e ao seu semelhante [...]” (BRASIL, 2016, p. 353). A presente
competéncia da BNCC esta inter-relacionada com a habilidade de anélise de dados do
PC, visando construir argumentos que € importante para a analise dos dados e

informacdes disponiveis para que consigam argumentar;

e “Utilizar as linguagens cartografica, grafica e iconografica e diferentes géneros textuais
e tecnologias digitais de informacao e comunicagdo no desenvolvimento do raciocinio
espaco-temporal” (BRASIL, 2016, p. 353). Essa competéncia da BNCC esta
relacionada com a habilidade de representacdo de dados do PC, visto ser necessario
como e quando a linguagem representa a melhor situacdo, contudo, a representacdo de

dados torna-se algo significante.

Diante do exposto, percebe-se que o Pensamento Computacional esta presente na BNCC
e mostra-se contextualmente que a habilidade de interpretacdo dos dados, esta inserida em todas

as areas do conhecimento que foram analisadas neste documento.

Figura 4: Area das Ciéncias Humanas
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2.3 Politicas Publicas e Educagéo

Nesse topico objetivou-se analisar acerca das Politicas Publicas e Educacao observando
a Base Nacional Curricular Comum-BNCC como documento normativo legitimado que integra
as politicas na educacdo evidenciando a visdo do professor nos trés ambitos estadual, municipal
e privado no que concerne as suas diretrizes.

Conforme (BRASIL, 2017a, p. 7): A BNCC ¢ conceituada em seu préprio texto como
um documento de carater normativo que define o conjunto organico e progressivo de
aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e
modalidades da Educacao Basica.

Corroborando, esse documento normativo aplica-se a todas as escolas dos sistemas de
ensino e redes escolares publicas e privadas, urbanas e rurais. Essa normatizacgéo na visao do
Conselho Nacional de Educacdo (CNE) é entendida como instrumento de equidade
educacional. Conforme (BRASIL, 2017c, p. 4):
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Ao determinar com clareza o que os alunos tém o direito de aprender, a BNCC tem
como finalidade ajudar a melhorar a qualidade do ensino em todo o Brasil. Como
referéncia comum para todos os sistemas de ensino, a BNCC contribui para promover
a equidade educacional.

Buscando conciliar o entendimento da politicas publicas e educacéo, salientamos que
refletir sobre a Percepcdo do Professor na Educacdo Basica e o Pensamento Computacional no
nosso fara toda diferenca por trazer indicios para implementacdo do PC na educagdo bésica de
forma significativa nas escolas, uma vez que possibilita avangos no desenvolvimento da
aprendizagem. Visto que, a educacdo se faz com conhecimento e este de qualidade.

Na educacdo os conhecimentos da Computacdo sdo tdo importantes para a vida quanto
para sociedade contemporanea em relacdo aos conhecimentos basicos nas areas de Linguagens-
composta pelos componentes curriculares de Lingua Portuguesa, Arte, Educacdo Fisica e
Lingua Inglesa, como também na Matematica, na Ciéncias da natureza e Ciéncias humanas,
dentre outras, assim como contar, abstrair, pensar, relacionar ou medir. Desta forma, torna-se
fundamental tanto no presente quanto no futuro que todos tenham conhecimento relacionado
ao Pensamento Computacional.

A combinacdo desses conhecimentos agrega valores a quantia de dados existentes e as
possibilidades atuais de processamento computacional que podem ajudar a melhorar o contexto,
bem como a vida em sociedade quando forem utilizar para a criacdo de solugcfes inovadoras.

Os conhecimentos computacionais impactam em quase todos 0s aspectos de nossas
vidas, porém € notorio que a maioria das pessoas sejam elas profissionais ou estudantes,
necessariamente nao se tornardo futuramente profissionais da computacédo, mas deverao ter a
capacidade de usar essas ferramentas e 0s conhecimentos computacionais para exercer suas
funcOes na sociedade. Esses profissionais deverdo ter a capacidade de pensar de uma forma
criativa, com pensamento estruturado e de trabalhar em colaboracéo, independentemente de sua
profissdo futura.

Ressalta-se que é necessario tratar da tecnologia ndo apenas como ferramenta de
aprendizagem, haja visto que, além de ser fascinante recurso didatico pedagogico de elevado
impacto, também pode ser utilizada como uma forma de estruturar problemas e encontrar
solugbes para o0s mesmos, utilizando fundamentos da Computagdo (Pensamento
Computacional). Para que funcionem como tal € preciso, no entanto, uma profunda mudanca
no paradigma de como é entendido todo o processo pedagdgico. A primeira grande mudanga

de paradigma diz respeito a concepc¢do sobre quais contetdos devem ser ensinados e qual
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modelo adotar: a Computagdo como uma disciplina, ou ensinar Computacdo de maneira
transversal. (BRACKMANN, 2017, p.20).

Ainda Brackmann (2017, p.20). Né&o faz sentido, diante da possibilidade de acesso full-
time a dados e a informacdes, que se priorize a memorizacao, a repeticao e a copia pela copia.
Pelo contréario, o mais importante é ensinar a buscar e a selecionar a informacéo necessaria,
como abstrair, decompor, reconhecer padrdes e programar para que o aluno possa, de modo
criativo e dindmico, enfrentar os problemas propostos em determinada circunstancia, através
do pensamento critico e uma metodologia para auxiliar no processo de resolucdo de problemas.

Nesse sentido é preponderante a reflexdo da Percepcédo do Professor da Educagao Bésica
sobre o Pensamento Computacional para que no ambiente de sala de aula possam utilizar esses
conhecimentos, visando o desenvolvimento de competéncias e habilidades necessarias. Nesse
sentido, os beneficios sdo diversos e incluem maior entendimento, uma melhor compreensao
de mundo por meio da transversalidade do em ensino na educacdo basica. Podendo auxiliar
ainda na alfabetizagéo digital, produtividade de conhecimentos, entre outros. Essa reflexao
também propiciara compreender que a habilidade de pensar computacionalmente possibilitara
uma maior competitividade, na organizacdo do pensamento, agregando com as novas
tecnologias existentes, aperfeicoando e preparando-os para dinamizar a formagéo cada vez mais
multidisciplinar, priorizando a formagéo inicial e continuada.

O ensino de conceitos da Computacdo através de atividades off-line (sem o uso de
maquinas ou aparatos eletronicos), também conhecido como “Desplugada” ou “Unplugged” ¢

uma alternativa interessante para universalizar o acesso a este conhecimento.
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4. METODOLOGIA DA PESQUISA

Para desenvolvimento da pesquisa em foco que se trata de uma revisdo de literatura
associada a um estudo de caso, foi necessario fazer inicialmente um levantamento bibliografico
para fundamentacdo e aplicacdo na pesquisa. Desta feita, foi preparado um cronograma de

atividade onde destacamos o periodo que cada etapa aconteceu.

i. Realizar levantamento bibliografico para fundamentacao associado ao estudo de caso
para identificar trabalhos correlatos sobre 0 pensamento computacional;
ii. Pesquisar instituicGes educacionais que apliquem o pensamento computacional no

processo ensino-aprendizagem;

iii. Analisar abordagens de referéncia para o ensino e aprendizado do pensamento
computacional;

iv. Avaliar a estratégia utilizada a partir dos habilitadores do pensamento computacional
no aprendizado;

v. Analisar os resultados e licbes aprendidas e entdo ajustar a abordagem proposta;

vi. Publicar os resultados da pesquisa através de artigos cientificos e dissertacao.

Figura 5: Etapas da pesquisa
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Nesta secdo, apresenta-se a metodologia utilizada para ponderar o objetivo geral
proposto: Analisar a percepcdo do professor da Educagdo bésica sobre o pensamento
computacional. Nesse sentido, buscou-se os professores do ensino bésico, que se
disponibilizassem a participar da pesquisa, para que pudessem se apropriarem dos
conhecimentos através de um curso de formagdo em Pensamento Computacional, aplicando-0s
em sala de aula”.

Nesse contexto as atividades apresentadas na metodologia também permitem aos
participantes aprender ou conhecer acerca do tema pensamento computacional e ainda atender

0s seguintes objetivos especificos, ja apresentados na introducéo:

i. Identificar o conhecimento dos professores em relacdo a utilizacdo dos conceitos
do Pensamento Computacional/computacdo desplugada, durante a etapa de
formagéo;

ii.  Avaliar a percepgdo dos professores em relagdo a utilizacdo dos conceitos do
Pensamento Computacional MakeCode-Microbit, Scratch durante a etapa de
formacéo;

ii.  Verificar o desempenho dos professores na execucdo das atividades realizadas em
sala de aula, de acordo com a formacao do professor e os conhecimentos do PC e
BNCC.

Como a pesquisa seria realizada em duas etapas. Inicialmente, visitou-se a escola
publica municipal (Antonio Farias Filho- Recife-PE) situada em San Martin por ser uma escola
préximo a minha residéncia, apés a visita a direcdo e os professores acolheram o projeto. Em
seguida, deu-se inicio a primeira etapa do procedimento metodoldgico que foi apresentar a
direcdo, coordenacdo pedagogica e professores da escola, as escolas particulares Saber-Recife-
PE e a Centro Educacional Invest-Recife-PE também acolheram o projeto com interesse do
tema proposto, participando efetivamente da oficina a respeito da insercdo do PC aos
professores das mesmas contextualizando a aplicacdo da pesquisa, com uma breve explanacéo
sobre os conceitos de Pensamento Computacional atrelado a BNCC e como estes poderiam ser
utilizados como uma ferramenta em sala de aula. A proposta foi aceita pelas escolas. Em virtude
da pandemia ndo pudemos realizar (in 16cus). Portanto, foi sugerido fazer de forma remota. O
que foi aceito pela pesquisadora e logo comunicado aos orientadores e em consonancia com as

normas da Universidade que autorizou. Diante da autorizagéo nos submetemos ao desafio.
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Nesse sentido, adequamos o material didatico para a forma de aplicagdo remota e assim
dando continuidade a pesquisa. Para isto, foi elaborado as atividades a seguir:

A pesquisa foi estruturada em duas etapas: (1) Curso de formacao - que ocorreu no més
de setembro de 2021, (2) Realizacdo de pesquisa entre agosto e setembro do referido ano
através do questionario utilizando a plataforma do google forms para compreensdo do
pensamento computacional, foi possivel verificar que a maioria dos professores afirmou
conhecer esse termo, porém durante as atividades propostas pela oficina observou-se que 0s
professores ndo apresentam indicios na pratica para compreensdo das competéncias e
habilidades do PC.

O trabalho iniciou-se com o desenvolvimento das pesquisas bibliograficas, cujo
resultados se deu durante a formacdo dos professores participantes, onde resultou no
reconhecimento das etapas listada no quadro abaixo.

A etapa do curso de formacao apresentada consistiu de (3) trés semanas remotamente
onde cada encontro com uma analise de conteldo e analise dos programas gerados aos
professores e realizado com dados obtidos por meio do instrumento (questionario) como forma
de entrevista buscando conhecer o perfil dos participantes e a percepcdo em relagcdo ao PC.

Esta etapa atendeu o objetivo especifico de identificar o desempenho dos professores
em relacdo a utilizacdo dos conceitos do Pensamento Computacional através da plataforma
Make Code/Microbit, Scratch.Jr e Atividade Desplugada para melhor compreensdo. Esta etapa
atendeu ao objetivo especifico de avaliar o desempenho dos participantes em relacdo a
utilizacdo dos conceitos do Pensamento Computacional.

As andlises de conteido e dos programas, de ambas as etapas, atenderam o objetivo
especifico de identificar diferencas na percepcdo sobre a formacdo e nas atividades realizadas
no cotidiano do ensino e aprendizagem, de acordo com a formacdo dos professores. E o
conjunto destas etapas também atendeu o objetivo geral.

Embora esse tema ainda seja pouco discutido nas escolas publicas e privadas. Faz-se
premente destacar que a BNCC, traz esse conhecimento para ser partilhado com os estudantes
visto que o amplo e metedrico avangco tecnolégico e computacional tem sido de suma
importancia para o aprendizado dos discentes na modernidade. Por esse motivo langamos a
necessidade de implementar esforcos para essa discussao e uso desse conteudo nas escolas do
Recife-PE.

Destacando que os conhecimentos relacionados ao Pensamento Computacional ja estdo

inseridos e discutidos dentro da BNCC proposto na educacao basica para aplicacdo destes no
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ano de 2022, portanto, era de suma importancia, preparar os professores com relacéo a estes
conhecimentos.

Para a presente pesquisa houve convite para que os professores com diversas formacoes
pudessem participar da pesquisa em foco. A qual tem por titulo a Percepcao de Professores da
Educacdo Basica sobre Pensamento Computacional. Nesse sentido, foram surgindo professores
interessados em participar, visto que o tema é atrativo e atual. E muitos ainda néo tiveram a
oportunidade de conhecer sobre tema proposto. Aberta as inscri¢fes 35 professores sinalizaram
a sua participacao na pesquisa, atividades e oficinas. Destes, apenas 20 concluiram a formagéo
na integra que sao profissionais da area, e 15 dos inscritos participaram do primeiro momento
desistindo das demais etapas por motivos de adaptacdo na utilizacdo do sistema hibrido
associado a e exaustdo diante do momento vivido pela pandemia.

O curso de formacéo, proposto, previa uma abordagem plugada utilizando a plataforma
Make Code/Microbit, Scratch e computagdo desplugada para explorar 0s conceitos do
Pensamento Computacional. Consequentemente, os professores inscritos usaram computadores
para atender suas necessidades.

A ideia central da formacdo foi identificar e avaliar os professores para que eles
pudessem trabalhar questfes essenciais sobre o Pensamento Computacional com seus
estudantes, através da plataforma Make Code e Scratch, contemplando o Pensamento
Computacional.

As atividades desenvolvidas em cada um dos encontros foram pensadas, simplificadas,
de facil compreenséo e contextualizadas alinhada a realidade dos docentes participantes.

Ainda para realizacao desta pesquisa, definiu-se a seguinte pergunta: Os professores da
educacdo basica conhecem, compreendem e abordam as habilidades do pensamento
computacional nas suas praticas pedagdgicas? Buscando respondé-la, foi utilizado um
questionario online como instrumento para coleta de dados contendo 5 questfes objetivas e 9
questdes discursivas (Quadro 2), adaptadas do questionario aplicado por Mannila et al. (2014).
A ferramenta utilizada objetivou identificar a compreenséo de professores da educacgdo basica
sobre pensamento computacional. A pesquisa realizada é de natureza qualitativa. Portanto,
perguntas discursivas como “O que vocé entende sobre o termo Pensamento Computacional?
” integraram o questionario.

Para esta investigacao, a definicdo de PC adotada foi a da CSTA (Seehorn et al, 2011),
que considera 0s seguintes conceitos-chave: coleta, analise e representacdo de dados, algoritmo,
decomposicdo, abstracdo, automacgdo, simulacdo e paralelizagdo. Neste questionario as

habilidades presentes permitiam que o professor classificasse cada uma delas da seguinte forma:
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nenhum pouco, um pouco, as vezes, na maioria das aulas, em todas as aulas. Essa classificacdo
esta relacionada as atividades a serem utilizadas no cotidiano de sala de aula. As informacGes
sobre género, idade, experiéncia docente, formacdo docente, disciplinas lecionadas foram

também solicitadas.

Quadro 2: Entrevista com professor/participante relativo ao uso do PC

1 O gua vocs antende sobre o Pensamento Computacional?

“ocs tem alguma experisncia na imfrodugio do pensamento computzcionzl ma
zala de anlaT Se sim, relate como fod 2352 experiéncia, 0 recursos nsados, como
o3 alunos foram avaliados e as dificuldades enfrentadasT

Em que medidz zens alumos estZo engajados nas atividades listadas a zeguir
durante suas anlas ou para resolver wma atividade? (As vezes, Menbum poaco,
Um pouco, Na maioria das sulas, Em todas as aulas).

ka

L

N . Ha Em
*erhom
el U Avezes | majora | todas as
pouce pouce daz aulas | aulas

Coleta de dados

Analize de dados
Fepresentacdo de dados
Decompeszigio da problemas
Alportmos

Abztraczo

Simulagdo

Automaczo

Faralelizacano

Dezcreva, resumidaments, pelo menos om exsmplo de gquande voce obieve
sucesso a0 realizar uma das stividades listadas na questio anterior na sua pratica
docents.

Quaiz sbordagens pedagogicas vocd acradita que podem ser Uteis na promocioc
no pensamsnio computacional na swa escola?

O gue voCe espera gue of alunos saibam ou saibam melbhor com 2 implantacio
de atividade: projetadas para desenvolver o pensaments computacional? E
como izzo pode ser avalisdo?

Como o pensaments computacional deve sar abordade no ensing basico - comao
- uma dizcipling propriz ou inchiido em owtras disciplinas?

Coma podemos motivar & preparar o3 professaores para tais modancas em suas
atividades de ensing?

Conziderando as tecnologias usadss na zua escola e o acesso de seus alunos a
255es TECUr:os, Como vood acradits que stividade: de pensamento computacional
podem ser realizzdas 3 partit do ensino remoto’?

FONTE: O quadro 2: adaptada pela pesquisadora do estudo em foco, com
base no questionario aplicado por Mannila et al. (2014) em outras pesquisas.

Para realizacdo do estudo foi elaborado o quadro 3 que se refere as atividades dispostas
com preé-requisitos e pontos abordados durante a formagéo remota no decorrer da pesquisa. No
qual pode-se observar os dias dos encontros as atividades realizadas se ha pré-requisitos e quais

pontos abordados. Na sequéncia pode-se observar o quadro 3.

Quadro 3: Disposicédo das atividades com pré-requisitos e pontos abordados
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ENCONTROS ATIVIDADES PRE-REQUISITOS PONTOS
TRABALHADOS
1° Encontro ' Introducéo Sem pré-requisitos Introduzir os conceitos
“* Pensamento do PC
Computacional
2° Encontro : Pensamento Sem pré-requisitos Apresentar as habilidades
{‘\%} Computacional e da BNCC versus PC
BNCC.
3° Encontro Desplugada- Conhecer as Compreender e
Atividade do habilidades do PC Desenvolver as etapas do
aviéo. PC
4° Encontro —4r Computacdo Conhecer o programa Identificar o desempenho
Plugada-Scratch dos professores na
|:_| Prética execucao na aplicagdo do
PC
5° Encontro Conhecer a plataforma  Awvaliar a percepcéo dos
- | Computacéo e desenvolver Professores sobre PC
Plugada-Microbit através de praticas.
Plantdo de Préticas Desenvolvida
t Duvidas via Meet I;I pelos participantes.

FONTE: Elaborado pela autora,2021.
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5. DADOS E ANALISE DOS RESULTADOS DA PESQUISA

Nesta etapa procurou-se descrever de modo textual os dados obtidos pela pesquisa
aplicada aos professores participantes um total de 20, os quais se disponibilizaram a fazer parte
desse estudo mesmo sabendo que seriam universo da pesquisa como publico-alvo. Eles néo se
intimidaram em responder as questfes lancadas pela pesquisadora. O que para a pesquisa foi

de fundamental importancia para a obtengéo de resultados.

5.1 Dados da pesquisa construcdo do perfil dos professores/participantes

Inicialmente aplicou-se um questionario de entrevista para poder tracar o perfil dos
participantes. Para tal, foram utilizados os conhecimentos acerca das etapas da educacéo bésica
no qual o professor enquanto aprendiz busca informagéo e conhecimento para aplicar os saberes
aprendidos sobre o PC no contexto de sala de aula como estabelece a BNCC. O aprendizado
adquirido sera aplicado em qualquer etapa da educacdo basica, mas especialmente no ensino
medio.

Neste estudo, participaram remotamente da entrevista 20 professores 0s quais
concluiram a formacdo e realizaram as atividades propostas com sucesso por meio das
ferramentas tecnoldgicas pré-selecionadas, tais como atividades do avido-desplugada, atividade
do semaforo-plugada através da plataforma (Microbit) e atividade do basquete por meio do
software ScratchJr que desenvolveram as competéncias e habilidades no uso das tecnologias,
considerando os pilares do PC. Todos participantes responderam ao questionario de entrevista.
Ressaltamos que a maioria dos inscritos atuam na educacdo basica, no sistema publico e
privado, sendo considerados como participantes voluntarios e ou 0s sujeitos da amostra.

Através desse questionario tracou-se os perfis dos participantes onde estdo distribuidos
da seguinte forma:

Quanto ao sexo 18,6% sao do sexo masculino e 81,4% do sexo feminino

Com relagéo a faixa etaria 6,9% tem idade inferior a 30 anos, 82,8% tém entre 30 e 50
anos, 10,3% tém acima de 50 anos.

Com relacdo ao tempo de docéncia, 3,5% dos respondentes atuam, 10,3% tém menos
gue 5 anos de experiéncia, 31% tém entre 5 e 10 anos, 20,7% tém entre 10 e 20 anos e 34,5%

tém mais de 20 anos de experiéncia docente.
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Com relacdo &rea do conhecimento que atuam, 20% dos entrevistados lecionam
robdtica, 5% aprendizagem criativa, 5% artes, 5% artes visuais e linguagens, 10% Ciéncias, 5%
educacdo fisica, 10% informatica, 5% ldgica de programacdo e automacao, 15% matematica,
10% pensamento computacional, 5% tecnologia educacional e 5% engenharia elétrica.

Figura 6: Area de conhecimento em que atuam

1 {5%;1 (5% (5%;1 (5% (5%} (5%;1 (5% (%1 (5%;1 (5%)1 (%1 (3%)1 (5% )1 (5% 1 (5% (5%)1 (5%)1 (5%)

Aprendizagem Criatva Ed. Infantil. Logica de Programag...  Fensamento Comput..  Tecnologia Educaciona
Artes visuais e lingus.. nformatica I stematics Robatica EE

FONTE: Elaborado pela autora, 2021.

Com relagdo as turmas que ensinam, 5% dos entrevistados ensinam disciplinas
relacionadas ao ensino técnico, 10% ensino médio, 5% na educacéo infantil, 20% ensino todas
as séries, 5% ensino fundamental I, 11 e médio ensino médio técnico, 5% ensino médio
integrado ,40% no ensino fundamental 1, 11, 5% formac&o de educadores, 5% nao ministram

aulas na rede publica, 5% no Ensino superior.
Quanto ao nivel de ensino as estatisticas da pesquisa indicaram que os professores atuam
em diversos niveis de ensino, porém destacando-se no ensino fundamental o maior percentual

de professores que exercem a docéncia. Como podemos perceber na Tabela 1.

Tabela 1: Nivel de ensino em que os professores atuam

NIVEL DE ENSINO QUANTIDADE
Educacéo Infantil 1 (5%)
Ensino médio 2 (10%)
Ensino Fundamental | e 11 8 (40%)
Ensino Médio Técnico 5 (20%)
Ensino Superior 1 (5%)
Todas as séries 3 (20%)

FONTE: Elaborado pela autora,2021
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Em relacdo a que sistema de ensino os professores entrevistados lecionam a pesquisa
indicou que 52,6% ensinam no sistema publico. Enquanto, 47,4% exercem a docéncia no

sistema privado em escolas particulares.

Tabela 2: Sistema de ensino que leciona

UNIDADES DE ENSINO QUANTIDADE
11 (52,6%)
Publico
9 (47,4%)
Privado

FONTE: Elaborado pela autora,2021

Quando perguntado sobre a compreenséo dos docentes em relagdo ao PC a maioria 65%
afirmaram que tinham uma compreensao superficial sobre o PC, por trabalhar em escolas
particulares e ja haviam participado de formacao sobre PC, porém na pratica eles ainda ndo

estavam seguros para desenvolver projetos com esse conhecimento.

Tabela 3: Compreenséo dos professores em relagcdo ao PC

COMPREENSAO DO PC QUANTIDADE
1 (5%)
Néo
13 (65%)
Sim
6 (30%)
Talvez

FONTE: Elaborado pela autora,2021.

Com que medida vocé realiza atividades em que os alunos séo estimulados a decompor
uma tarefa, aparentemente complexa, em partes menores, com o objetivo de simplificar o

problema?
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Tabela 4: Atividade que envolve decomposicédo

DECOMPOR UMA TAREFA QUANTIDADE
10 (50%)
Regulamente
4 (20%)
Raramente
6 (30%)

N&o Realiza Atividades do PC

FONTE: Elaborado pela autora,2021.

Com que medida vocé realiza atividades em que os alunos sdo estimulados a

reconhecer e identificar o padrdo do problema apresentado para alcancar a solucédo?

Tabela 5: Atividade que envolve reconhecer e identificar padrdo e o PC
RECONHECER E IDENTIFICAROPC ~ QUANTIDADE

Regulamente 14 (64,7%)
Raramente 2 (11,8%)
N&o Realiza Atividades do PC 4 (23,5%)

FONTE: Elaborado pela autora,2021.

5.2 Os Professores /Participantes e 0 Reconhecimento do PC (Etapa 2 da Pesquisa)

Apbs a etapa de entrevista deu-se inicio etapa subsequente onde foi realizada as
atividades sobre o conhecimento do PC. Aonde os professores (entrevistados/voluntarios)
responderam nove (9) questionamentos através do google forms:

Na questdo 1: Quando questionados se “sentiu falta de algum conhecimento prévio
para compreensdo dos 4 Pilares do Pensamento Computacional dos 100% dos participantes,
90% afirmaram ndo terem sentido falta do conhecimento sobre Pilares do PC. E 5% afirmaram

sentirem falta do conhecimento dos Pilares do PC e outros 5% afirmaram talvez.
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Tabela 6: Conhecimento Prévio e Compreensdo do PC

FALTA DE CONHECIMENTO PREVIO DO PC QUANTIDADE
Néo 18 (90%)
Sim 1 (5%)
Talvez 1 5%)

FONTE: Elaborado pela autora,2021.

Quando perguntados na questdo 2: Houve dificuldades na insercédo dos 4 Pilares do PC
na execucao das atividades propostas pelas oficinas? As respostas foram 95% responderam que

nao; 4% talvez e 1% sim.

Tabela 7: Insercédo dos Pilares do PC

DIFICULDADES NA INSERCAO DOS PILARES DO QUANTIDADE
PC
Né&o 19 (95%)
Sim -
Talvez 1(5%)

FONTE: Elaborado pela autoral, 2021

Em relagédo a questdo 3: Quando solicitado para classificar o recurso SCRATCHJR,
utilizado na execucdo das atividades para a compreensdo do PC, eles responderam: 45%
Clareza/objetividade; 30% Atratividade e 25% Adequado.

Tabela 8: Uso do Recurso Scratch.Jr

ATIVIDADE SCRATCH QUANTIDADE
Clareza/objetividade ‘ 9 (45%)
Atratividade 6 (30%)
Adequado 5 (25%)

FONTE: Elaborado pela autora,2021.

Na questdo 4, quando solicitado aos participantes para classificar o recurso MAKE
CODE utilizado na execucdo das atividades para a compreensédo do PC. As respostas foram as
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sequintes: 45% afirmaram que tinham clareza/objetividade; 20% Atratividade e 35%
Adequado.

Esse recurso foi utilizado em virtude da entrevista na qual observou-se que seria de facil
compreensdo, haja vista, que os participantes na maioria ndo dominavam 0S conceitos e 0s
pilares do PC a serem desenvolvidos na formacao. Nesse sentido, foi importante partilhar essas
atividades, as quais favoreceu ao grupo de forma homogénea.

Tabela 9: Utilizacdo do Recurso MAKE CODE

ATIVIDADE MAKECODE-MICROBIT QUANTIDADE
Clareza/objetividade ‘ 9 (45%)
Atratividade ‘ 4 (20%)

Adequado 7 (35%)
FONTE: Elaborado pela autora, 2021
Em relacdo a 5% questdo: Quando solicitada a classificacdo da atividade desplugada do
avido na execucdo das atividades para a compreensdo do PC, as respostas dadas foram: 35%

responderam Clareza/Objetividade; 20% Atratividade e 45% Adequado.

Tabela 10: Atividade DESPLUGADA

ATIVIDADE-DO AVIAO-DESPLUGADA QUANTIDADE
Clareza/objetividade 7 (35%)
Atratividade 4 (20%)
Adequado 9 (45%)

FONTE: Elaborado pela autora, 2021.

Na sequéncia foi perguntado aos professores participantes da oficina: Qual o recurso
proposto na oficina vocé utilizaria com os seus alunos em sala de aula? Responderam 80%

computacédo plugada e 20% computacdo desplugada.

Tabela 11: Recursos aplicados na oficina que utilizaria na sala de aula
USO DE RECURSO NA COMPREENSAQ DO PC QUANTIDADE

Computacdo Plugada 16 (80%)

Atividade desplugada 4 (20%)
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FONTE: Elaborado pela autora, 2021.

Em relacdo a 7 questdo em que foram questionados a responderem a pergunta: Dentre
0s 4 Pilares do PC trabalhados na oficina qual desses conceitos vocé teve mais facilidade em
compreender? Eles responderam: 15% Abstracdo; 10% Decomposicdo; 25% Reconhecimento
de Padrdes; 15% Algoritmo e 35% Todos os Pilares. Esse resultado de 35% foram aqueles

participantes que j& possuiam o conhecimento prévio.

Tabela 12: Facilidade e compreensédo do PC

FACILIDADE DE COMPREENDER O PC QUANTIDADE
Abstracéo 3 (15%)
Decomposicéao 2 (10%)
Algoritmos 3 (15%)
Reconhecimento de padrbes 5 (25%)
Todos os pilares 7 (35%)

FONTE Elaborado pela autora, 2021.

Na 8?2 questdo: Foi perguntado: Dentre os 4 Pilares do PC trabalhados na oficina qual
desses conceitos vocé teve ou tem dificuldade em compreender? As respostas foram: 25%
Abstracdo; 15% Decomposicdo; 10% Reconhecimento de Padrdes; 25%Algoritmo;0 % Todos

os Pilares;15% Nenhum;5% N&o conseguiu entender e 5% Nao tive.

Tabela 13: Dificuldade na compreensédo do PC

DIFICULDADE DE COMPREENSAO DO PC QUANTIDADE
Abstracdo 5 (25%)
Decomposicao 3 (15%)
Algoritmos 5 (25%)
Reconhecimento de padrdes 2 (10%)
Nenhum teve dificuldades 4 (20%)
N&o conseguiu entender 1 (5%)

FONTE: Elaborado pela autora, 2021.

A questdo 9° questionou-se aos participantes fazendo a pergunta seguinte: A
metodologia abordada para o processo ensino e aprendizagem e as atividades utilizadas na

oficina, o aspecto do PC estava sendo abordado? Respostas: Observou-se que em cada etapa da
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metodologia aplicada no ensino e aprendizagem considerando as atividades propostas sempre
se destacaram o padréo de clareza/objetividade, profundidade e adequado. Portanto de acordo
com os dados coletados nessa questdo imperou que sempre os aspectos do PC, estava sendo

abordado.

Figura 7: Metodologia aplicada na oficina fez uso dos conhecimentos ao PC

B Cergre M Asvezes B Ccasionsimentz B Na maiona das vezes

o Adequado
Clareza/Ohjstividade Profundidzde Sampre: 13
- Sempre: 15 Sempre: 11
- i Ma maioria
3 3 i meinoria D Mases: 5 daz vezes: 4
As vezes: daz vezes: 3 ’
2 Ocasionalmesnte 1
2 . Wz maioria
Clareza/chjstindade Profundidade Adequado dasvezes: 2

FONTE: Elaborado pela autora, 2021.

5.3 Compreensdo e/ou as impressdes dos professores sobre PC

A resolucdo das questdes discursivas foi examinada com a finalidade de responder a
respectiva pergunta: “O que vocé entende sobre o termo Pensamento Computacional? ” Para
este trabalho as respostas referentes as perguntas foram classificadas de acordo com a definicédo
da American Computer Science Teachers Association (CSTA). Os professores compreendem
Pensamento Computacional consiste em uma abordagem de resolucdo de problemas
incorporando processos mentais e ferramentas que utilizam habilidades como organizacao e
analise de dados, construcdo de algoritmos, abstracdo, decomposicdo, simulacgéo,
automatizacdo e paralelizagdo. Em relacdo a habilidade de automacgdo. Os professores
associaram a habilidade de representacdo de dados como reproduzir imagens e textos
ilustrativos. Na habilidade de abstracdo, os professores conduzem os alunos a grifar os dados e
depois identificar as respostas, j& a paralelizacdo, os professores responderam que estimulam
essa habilidade com trabalhos em equipe. Na habilidade de algoritmo o professor utiliza a
programacéo para desenvolver pensamento logico.

Blikstein (2008) aponta que umas das etapas fundamentais do PC é saber programar um
computador para realizar tarefas cognitivas e de maneira automatizada, para que este

conhecimento seja um suporte ao raciocinio humano.
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De Paula, Valente e Burn (2014) afirmam que o PC é uma maneira especifica de se
pensar e de analisar uma situagdo ou um artefato, sendo independente do uso de tecnologia,
mas argumentam que as ideias tedricas, que sdo a base do conhecimento, podem ser aliadas aos
aspectos praticos da programacao.

O PC estimula capacidades necessarias para o aprendizado do seculo XXI (UNESCO,
2016) como o pensamento analitico, resolucdo de problemas e criatividade. No Brasil, a atual
Base Nacional Comum Curricular (MEC, 2018) aponta para a importancia desse conhecimento
para que os estudantes sejam capazes de solucionar desafios cotidianos. Esta orientacdo é
enfatizada, especialmente, na area da Matematica.

No estudo de algoritmos, conceitos como abstracdo/refinamento, modularizagdo e
recursdo/iteracao podem ser aplicados as outras ciéncias, aumentando a capacidade de resolver
problemas (NUNES, 2011).

Nesse sentido, surge o PC como uma nova competéncia a ser desenvolvida por todos os
cidadaos no século XXI. Em 2011, as organizagdes International Society for Technology in
Education (ISTE) e a American Computer Science Teachers Association (CSTA)
desenvolveram uma definicdo operacional para o PC, segundo a qual ele é um processo de
resolucdo de problema, com as seguintes caracteristicas: formulacdo de problemas de uma
forma que permita usar um computador e outras ferramentas para ajudar a resolvé-los;
organizacdo logica e analise de dados; representacdo de dados através de abstragcdes como
modelos e simulacdes; automacdo de solugdes através do pensamento algoritmico (a série de
passos ordenados); identificacdo, analise e implementacdo de solu¢bes possiveis com o objetivo
de alcancar a mais eficiente e efetiva combinacédo de etapas e recursos; e Exemplos de como os
educadores podem trabalhar com o PC nas diferentes disciplinas e a atuagdo dos professores
nas diversas areas do conhecimento, incorporando o PC em atividades desenvolvidas na sala de
aula.

O relato deste trabalho indica dificuldades inerentes a este processo, ou seja, ndo basta
que os professores compreendam o conceito do PC, antes que experimentem na préatica as
habilidades relacionadas a ele, a0 mesmo tempo em que tem a oportunidade de desenvolver seu
préprio PC. Além disso, eles precisam enxergar como articular o PC as disciplinas, construindo
e praticando atividades de ensino para este fim.

Os trabalhos encontrados buscam disseminar o PC por meios diversos, geralmente
direcionados a professores da educagdo bésica e, consequentemente medir o conhecimento

desses profissionais sobre o0 PC.
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Nosso trabalho difere dos demais, pois 0s sujeitos da pesquisa séo todos professores de
diversas areas que pretendem utilizar esses conhecimentos no dia a dia de sala de aula. Segundo
a pesquisa eles afirmam néo usar por falta de condicGes estruturais e pedagdgicos, bem como
encontraram barreiras com a equipe pedagogica, visto que o sistema precisa de decisdes
politicas para equipar as escolas e realizar formagdo ao corpo docente e demais profissionais.
Conforme a BNCC os professores de matematica e também de disciplinas afins podem e devem
usar esses conhecimentos. Nossa discussdo foca na percepcdo de que esses professores tém
conhecimento a respeito do PC, observou-se nas atividades durante as oficinas que o0s
professores participantes embora conhecessem os Pilares ndo tinham entendimento para aplicar
esses conhecimentos quando forem submetidos a realizagdo de atividades que envolvam os
pilares do Pensamento Computacional. Diante da realidade, sugere-se que 0s sistemas ofertem
formacédo para os professores, utilizando o tema no cotidiano de sala aula, uma vez que esta
previsto 0 uso desse conhecimento na BNCC para 2022. Portanto, as escolas devem estar
habilitadas e adequadas para oferecer ao corpo docente, profissionais da area e alunos condi¢des
essenciais para aplicabilidade dos conteudos através de cursos e formacgdes que envolvam o

Pensamento Computacional nas disciplinas no Ensino Basico.

5.3.1 Envolvimento dos alunos em relagdo as atividades sugeridas pelo professor

Para entender sobre o envolvimento dos professores nas atividades, responderam a
questdo: “Em que medida seus alunos estdo motivados nas atividades listadas durante suas
aulas? (As vezes, nenhum pouco, um pouco, as vezes, na maioria das aulas, em todas as aulas)?

A Figura abaixo apresenta um grafico com as respostas dos professores. Percebemos
que poucos professores mencionaram utilizar as habilidades do pensamento computacional
“Em todas as aulas”. A impressao € que eles ndo trabalhavam verdadeiramente as habilidades

empregando os pilares do PC.

Figura 8: Como os professores percebem suas atividades em relagdo ao PC
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FONTE: Elaborado pela autora, 2021.

Referente as atividades projetadas para desenvolver o PC, 41% dos professores
reconhecem que exploram habilidades associadas ao PC na maioria das aulas. Em destaque esta
relacionada as habilidades em todas as aulas a decomposi¢do de problemas, simulacdo e
automacdo com o mesmo percentual de 14%, as vezes a representacdo de dados em destaque
com 28%, e 24% nunca usam a simulacdo, haja vista que os professores responderam
demandarem tais habilidades muitas vezes. Para os respondentes, a tecnologia pode nos ajudar
muitas vezes ou sempre a realizar novas tarefas que seriam muito repetitivas, inviaveis ou

dificeis (automacao).

5.3.2 Participantes

Durante a execucdo do estudo seis professores /participantes foram entrevistados no
decorrer da oficina por eles se destacaram nas atividades sugeridas durante as oficinas. Destes,
quatro ja ensinaram disciplinas introdutérias de programacao e robdtica. Tais participantes

possuem formacéo e/ou atuagao em:

i.  Areas como Informatica na Educacéo,

ii.  Educacdo em Programacdo e Automacao,
ilii.  Tecnologia Educacional,
iv.  Pensamento Computacional ou Robdtica,
v. Informética na Educacéo, e

vi.  Aprendizagem Criativa ou Educagdo Matemaética, conforme.
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O objetivo dessa diversidade de perfis em relacdo aos participantes foi obter insights
sobre os conceitos compreendidos acerca do Pensamento Computacional na Educacdo Basica.
No entanto, se observou que na pratica os professores tém dificuldades na aplicabilidade das
atividades de reconhecer os pilares do PC.

Dessa forma, era esperado que cada participante fizesse a avaliacdo sob a 6tica

de sua formacéo e/ou atuacéo, integrando-se os conhecimentos adquiridos ao final do processo.

Figura 9: Perfil dos Participantes
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FONTE: Elaborado pela autora,2021.

Com relagdo area do conhecimento que atuam, 20% dos entrevistados ensinam robotica,
5% aprendizagem criativa, 5% artes, 5% artes visuais e linguagens, 10% Ciéncias, 5% educacao
fisica, 10% informatica, 5% ldégica de programacdo e automacdo, 15% matematica, 10%
pensamento computacional, 5% tecnologia educacional e 5% engenharia elétrica. Apesar da

diversidade de formacao todos os participantes atuam na educacao.

5.3.3 Disposicéo das atividades com pré-requisitos e pontos abordados

No gquadro a seguir encontra-se compilados todas as etapas das atividades com os pré-
requisitos e pontos abordados pela pesquisadora durante a aplicagédo da formagéo para os

professores/participantes/voluntarios.
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5.4 O Scratch

O ambiente Scratch(https://scratch.mit.edu/) foi desenvolvido pelo grupo de pesquisa
do MIT Media Lab, com a finalidade de introduzir a programacdo de maneira facil e rapida
para aqueles que ndo possuem nenhum tipo de experiéncia em programacdo (MALONEY et
al., 2010).

Essa ferramenta foi desenvolvida com base na linguagem Logo e Squeak, que trabalha
com programacdo em blocos, seguindo uma estrutura de programacéo Idgica e convencional.
Portanto, esse instrumento, permite que os envolvidos sejam inseridos de forma singular.

O ambiente Scratch é formado por diversos ambientes que podem ser inseridos pelo
usuario. Cada ambiente pode ter sua estrutura de cddigo desenvolvida, permitindo inserir
animac0es e sons. O ambiente é dividido em mddulos, onde cada um deles é responsavel por
uma determinada funcdo. O ambiente é intuitivo permitindo ao usudrio inserir elementos de
animacao e texto de forma ludica.

A ferramenta Scratch foi inserida por ser um ambiente de facil interacdo e a mais usada
para introducdo do Pensamento Computacional. Entdo identificamos, que a partir da andlise
dos componentes da interface os usuarios passam a desenvolver o pensamento computacional.

Resnick et al. (2009), afirma que o Scratch como ambiente de programacao ajuda a
desenvolver aptidfes necessarias para o pensamento computacional. (Grifo nosso).

Corroborando com autor supracitado afirma, [...] ser digitalmente fluente envolve ndo
apenas saber como usar as ferramentas tecnoldgicas, mas também saber como construir coisas
significativas com estas ferramentas. Portanto, entende-se que usar as tecnologias e ferramentas

é importante, mas criar e/ou construir outros objetos torna-se significativo.

5.5 Computacdo Desplugada

A computacdo desplugada (http://csunplugged.org/) € um conjunto de atividades
praticas que ensina conceitos fundamentais da computagdo sem o uso do computador, tornando
o0 aprendizado baseado em jogos ou brincadeiras (VIEIRA et al., 2013). Ha uma variedade de
atividades que podem ser realizadas em sala de aula, sendo um recurso capaz de promover 0
ensino do PC, mesmo em escolas que ndo possuem uma infraestrutura adequada para o ensino
de computacéo. A atividade desplugada proposta na oficina possibilita, por exemplo, explorar
o desenvolvimento de habilidades e analisar a percep¢édo do professor referente as competéncias

e habilidades do pensamento computacional.
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5.6 Plataforma MakeCode

A plataforma Make Code possui software livre, que proporciona um ambiente em
portugués, permitindo fazer simula¢des através da programacéo usando a linguagem Java Script
(blocos). O Hardware dessa plataforma baseia-se em uma pequena placa fisica programavel
permite ensinar o fundamental da programacgdo, que inspira a criatividade digital e a
interatividade, possibilitando infinidade de ideias e que pode ser usado para diversas criagdes
com designios pedagdgicos.

Uma das principais vantagens da plataforma Make Code é que ela possui um método de
ensino estruturado em blocos, facilitando a compreensdo de conceitos 16gicos, onde passam por
modulos bésicos de programacao. E possivel fazer através do acesso fazer download prévios de
atividades, caso 0 acesso a internet ndo seja possivel.

Esse ambiente permite criar experiéncias envolventes de aprendizagem em ciéncia da

computacdo que permeia um caminho de progressao para a programacao do mundo real.

Figura 10: Interface da Plataforma
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Todos os métodos utilizados como ferramentas de aplicacdo das atividades foram
importantes, pois cada um contribuiu de forma distinta em cada situacdo didatica. Portanto, cada

fermenta tem a sua singularidade e importancia imperativa.
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5.7 Aplicagdo das atividades: Trabalhando as competéncias da BNCC com as habilidades do

Pensamento Computacional

Visando trabalhar as competéncias da BNCC e as habilidades do PC com os
participantes/professores, por se de facil acesso, utilizamos programacdo desplugada e as
plataformas online, Scratch e o0 Make Code-Microbit, optou-se pela escolha destas ferramentas,
pois proporcionam um ambiente que possibilita a aplicacdo de desafios com o objetivo de
resolver problemas.

Portanto, uma das vantagens no uso dessa plataforma é que ela possui um método
estruturado de ensino, o qual os usuarios passam por moédulos béasicos de programacéo
promovendo conceitos l6gicos e a compreensdo das etapas de forma intuitiva.

No primeiro momento da oficina, abordamos a computacdo desplugada para a
compreensédo do PC, no segundo momento utilizamos a plataforma Scratch para aprofundar o
conhecimento adquirido e posteriormente, exploramos a plataforma makecode.microbit.org
para um maior aprofundamento. A plataforma oferece um ambiente em portugués, por meio do
qual é possivel fazer simulagdes através da programacdo em blocos para criar experiéncias
envolventes de aprendizagem e criatividade digital, possibilitando infinitas ideias e facilitando

a criacao de forma diversificada, ludica e com objetivos pedagdgicos.

5.7.1 Programacdo Desplugada: Atividade do Aviao

A proposta da atividade foi apresentar o conceito de Pensamento Computacional
competéncias, habilidades e os pilares (Abstracdo, Decomposicdo, Algoritimos e
Reconhecimento de Padrdes) através da computacdo desplugada como processo que visou
desenvolver aos participantes uma forma de pensar e busca por solu¢des, em concordancia com
as competéncias e habilidades necessarias para a sociedade do século XXI. Cujo o objetivo foi
apresentar o conceito de PC, mostrando como o pensamento computacional esta inserido no dia
a dia e apresentar a relacdo do PC e a forma logica no desenvolver das atividades programagéo
desplugada que envolvam o pensamento Computacional de forma criativa.

Ao final das atividades propostas, foi possivel alcancar os resultados esperados, 0
trabalho influenciou no modo de pensar dos professores e os despertou, instigou a explorar sua
capacidade no processo de aprendizagem. O mesmo foi um passo importante para a fase inicial

de impulsionar o raciocinio rapido e légico para ampliar o conhecimento computacional dos
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participantes para posteriormente aplicar aos educandos. Foi possivel fazer diversas
constatacGes e a mais significativa foi que os professores corresponderam as expectativas,
comprovando o éxito da proposta da atividade. Portanto, atividade foi de grande importancia
para 0 crescimento e desenvolvimento das competéncias e habilidades do
professor/participante, fazendo com que a a técnica proposta na oficina comprove a importancia
da aplicabilidade desse conhecimento.

A partir da proposta da atividade, espera-se que 0s participantes/professores
compreendam os conceitos, a logica de programar, desenvolvam habilidades como raciocinio
I6gico, resolucdo de problemas e a capacidade de pensar em diversas solu¢fes para um
determinado problema.

Figura 11: Atividade Desplugada do Avido
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FONTE: Google, adaptado pela autora, 2021.

5.7.2. Scratch: Atividade - Bola de Basquete

A atividade proposta na oficina possibilitou, por exemplo, trabalhar a compreenséo do
PC, explorar as habilidades e analisar a percepcao dos participantes.

Nesta atividade, a plataforma pode ser acessada pelo portal via web, podendo ser
instalado, pois a capacidade fornecida pelo software foi o suficiente para o desenvolvimento
criativo dos professores na oficina.

Neste estagio, os professores executaram comandos sem restricGes, sendo permitido
fazer o uso dos comandos de forma aleatéria. Foram trabalhadas todas as competéncias do
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pensamento computacional, uma vez que a ferramenta permite a interagdo entre 0s personagens
no cenario.

Depois da explicacdo, funcionalidade e aplicabilidade dos comandos, solicitou-se aos
professores, que elaborassem e resolvessem as etapas como: movimento dos personagens, tipos
de direcdo e estilos, uso de comandos para execucdo do objetivo.

A maior parte dos professores foram capazes de aplicar o objeto, efetuar as instrucdes e
executar as etapas com sucesso. Alguns ndo conseguiram completar a atividade proposta por
falta de problemas técnicos (internet).

Os professores foram liberados a desenvolver as etapas, conforme sua imaginagao,
deixando-os livres a interacdo das atividades entre os participantes, no geral, as cria¢Oes ficaram
disponiveis para pos dialogo e interacdo entre si.

Houve chamadas ao pesquisador/mediador com o objetivo de resolver pequenos
problemas, como dificuldade na plataforma.

Na sequéncia mostra 0 passo a passo das atividades desenvolvidas através da plataforma
Scratch, por um grupo de professores na qual a referida atividade foi aplicada onde estes

conseguiram desenvolver satisfatoriamente o objetivo.



Figura 12: Atividades desenvolvida pelo Professor/Mediador
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Figura 13: Orientacdo e Participacdo dos Envolvidos nas Atividades

FONTE: Elaborado pela autora, 2021.

Ao apresentarmos a atividade aos participantes, perguntamos se eles ja haviam
desenvolvido algo parecido e 0s mesmos responderam que possivelmente, porém, mostrando
interesse pela atividade de programacao. Todos 0s participantes conseguiram desenvolver as
etapas acima sem apresentar dificuldades, assim, nos surpreendendo, e atingindo nossas
expectativas. Levando-se em conta do que foi observado, pode-se dizer que a programacao é
desafiadora, mas instiga o professor a tentar solucionar um determinado problema, o qual pode
possibilitar a evolucdo do mesmo para que possa solucionar problemas cada vez mais
complexos. Vale ressaltar que a fungdo das atividades ndo é promover a formagdo do
professor/programador, mas de socializar um conhecimento que proporcionara o
desenvolvimento do Pensamento e l6gica computacional. Os professores se identificaram com
a atividade desenvolvida, pois assim tiveram a oportunidade de desenvolver de forma ludica
suas proprias animacdes, explorando o programa e assim, construindo conhecimento inicial de
programacdo. A avaliacdo da oficina em geral foi feita através dos resultados das atividades

sugeridas aos professores participantes, logo observamos o desempenho e a evolugdo do
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raciocinio logico dos participantes, utilizamos os seguintes critérios tempo de resolucdo das
questBes propostas; criatividades, conhecimento das plataformas e dominio dos pilares

abordados, conseguindo atingir 0 nosso objetivo.

5.7.3 Microbit -Atividade do Semaforo

A principio, foi usada a Microbit que é um microprocessador que possibilita a
programacdo de forma simples, usando linguagens Java Script Blocks Editor e o programa
Make Code para simular a programacao do semaforo.

A construgdo do semaforo pretende introduzir a programacéo, de forma associativa, de
modo que o individuo entenda os conceitos de pensamento computacional, capaz de estimular
o raciocinio logico.

Nesta atividade, foram apresentadas as etapas basicas que permitem fazer a funcdo do
semaforo através da Microbit utilizando o simulador através da plataforma online, pois a
programacdo em bloco possibilita programar permitindo a interatividade. Portanto, sera
necessario entrar no site da Microbit: https://microbit.org/. Posteriormente, acessar o site, e
clicar na aba “ Vamos Codificar”.

O objetivo da atividade foi desenvolver os conhecimentos, referente as competéncias
sinalizadas na BNCC, com o foco nas &reas de Ciéncias da Natureza, Matematica e suas
Tecnologias e com isso elencar o desenvolvimento das habilidades basicas, das competéncias
especificas que se espera que sejam desenvolvidas através do aprendizado dessas disciplinas e
das tecnologias a elas relacionadas, bem como considerando a formacdo do professor. Essa
preparacdo para o dia a dia é justamente a busca da formacao cidada do individuo que deve ser
plena para 0 mundo do trabalho, por isso possibilitando assim o desenvolvimento de
competéncias que que desenvolvam e o prepare para a insercao profissional e para o universo
em sociedade. Nesse sentido, acredita-se esses conteldos de natureza tecnoldgica e
computacional agregam conhecimentos e saberes cientificos que sdo essenciais a sua formagao
integral, como cidad&o pleno, considerando a questdo profissional e social enquanto sujeito
critico. Propiciando uma aproximacéo doa aluno com a realidade. A proposta da atividade foi
apresentar aos professores/participantes as habilidades do PC, sendo possivel fazer uma
analogia, estabelecendo uma conexéo entre as disciplinas de Matematica, Fisica, Quimica e a
Linguagem de Programagdo. Além disso, a atividade proporcionou contextualizagéo,
interdisciplinaridade e transversalidade. A atividade também integra ampla diversidade de

conhecimentos.
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Pedimos aos participantes para construir um texto de forma clara dando significado a
atividade, deixando-os livres para desenvolver um passo-a-passo, portanto a intencdo foi
instigar os participantes explorar as habilidades e competéncias do PC.

Sequéncia do Mediador: Para dar sequéncia a atividade é preciso fazer as sequéncias
dos LEDS: Estado Verde Ligado (1) 1 Amarelo Desligado (0) Vermelho Desligado (0) Espere
6 segundos Verde Desligado (0) 2 Amarelo Ligado (1) Vermelho Desligado (0) Espere 1.5
segundos Verde Desligado (0) 3 Amarelo Desligado (0) Vermelho Ligado (1) Espere 3

segundos.

Figura 14: Sequéncia das etapas desenvolvida pelo professor/mediador

FONTE: Elaborado pela autora, 2021.

No outro momento, foi solicitado aos participantes realizar atividades. Nesta se¢édo

descrevemos algumas atividades realizadas por eles:
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Etapas desenvolvida por um dos participantes (1) como mostra a (figura 9) reproducéo
da fala: ” - A decomposicao foi fazer a divisdo de etapas: liga, pausa, desliga. O algoritmo é o
codigo que vocé vai escrever através dessa decomposicéo, ja o reconhecimento de padréo seria
vocé reconhecer o comportamento das luzes e V€ o que se repete, por exemplo, nao faco o verde
piscar, pois ele sé liga, espera, desliga, a outra liga, espera, desliga essa é a minha sequéncia,
entdo, como ja reconheci esse padrdo de comportamento s6 fago repetir no algoritmo”. J& o
Participante (2), faz a descricdo da logica seguindo uma sequéncia: ”. No verde (Liga, Espera,
Pausa e Desliga), no amarelo (liga, pausa, desliga) e no vermelho no mesmo processo (liga,
pausa, desliga). Participante (3): “para preservar o participante, descrevemos sua fala. “Eu
entendi assim: abstracdo-aprender a desligar as luzes, o algoritmo foi o codigo descrito na

composicao, a decomposicdo foram as etapas e abstracdo aprender a desligar.

Figura 15: Representacdo da atividade do seméaforo aplicada pelos professores
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FONTE: Elaborado pela autora,2021.
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Observou-se que alguns professores tinham entendimento e conhecimento especificos
na area por descrever com clareza e precisdo todo o processo, portanto os demais participantes
aguardavam nossas instrucdes e observavam as atividades dos colegas/participantes e os demais

em fase da construcdo desses conhecimentos.
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A proposta da atividade foi aplicar as competéncias do PC e avaliar os conhecimentos
adquiridos no decorrer da oficina.

Nessa atividade, alguns professores afirmaram que os problemas encontrados, foi a
infraestrutura local das escolas, desempenho da plataforma e lentiddo de alguns servidores,

dessa forma ndo houve prejuizos na execucao das atividades, atingindo o objetivo proposto.
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CONSIDERACOES FINAIS

Diante do que foi postulado e discutido, nesse estudo acerca de Pensamento
Computacional (PC) pode-se afirmar que esse tema é amplamente relevante para o ensino e a
aprendizagem no contexto de sala de aula em diversas areas.

E tem ampla importancia na educagdo bésica podendo ser explorado de diversas
maneiras, situacdes didaticas em todas as disciplinas. Neste trabalho teve-se por objetivo geral:
“Analisar a percep¢do do professor da Educagdo basica sobre o pensamento computacional”.
Esse tema surgiu diante do cotidiano quando observamos o professor no contexto escolar, onde
surgem diversos desafios em sala de aula. E muitas sdo as perguntas que nos sobrevém quanto
a prética, o ensino, o fazer didatico e pedagogico sempre tentando desenvolver a aprendizagem
dos estudantes. Contudo, apds o estudo esses gquestionamentos foram sendo esclarecidos a
medida que refletimos. Nesse cenério, para que realizdssemos esse estudo detalhadamente
também definimos objetivos especificos: (i) Identificar o conhecimento dos professores em
relacdo a utilizacdo dos conceitos do Pensamento Computacional através da computacdo
desplugada, durante a etapa de formacao; (ii) Avaliar a percepcao dos professores em relacéo a
utilizacdo dos conceitos do Pensamento Computacional através da plataformas Scratch.Jr e
Make Code-Microbit, durante a etapa de formacéo; e (iii) Verificar o desempenho dos
professores na execucdo das atividades realizadas na oficina, de acordo com a formacdo do
professor por meio dos conceitos, habilidades do PC e as competéncias da BNCC.

Considerando, os objetivos especificos supracitados durante o estudo, a mediadora
observou no decorrer das oficinas que os professores participantes demonstraram indicios de
desempenho diferentes no que se refere as realizacdes das atividades propostas, tomando por
base 0 conhecimento prévio sobre as etapas desenvolvidas no tocante a formacéo sobre o PC.

Partindo desses objetivos, nos propusemos realizar a pesquisa, entdo por meio de
levantamento bibliograficos obras ja publicadas, iniciamos o estudo em foco sempre
procurando discutir sobre essa tematica de forma reflexiva.

Na introducdo trouxemos um breve relato do estudo com as suas particularidades e
importancia para a educagdo béasica no Brasil. No capitulo 2, onde iniciamos o referencial
teorico descreveu-se a respeito dos Pilares do Pensamento Computacional: Abstracéo,
Decomposicdo, Reconhecimento de Padrdes e Algoritmos. Nesse capitulo, foi possivel a
compreensdo dos pilares do PC de forma clara, objetiva e distinta, permitiu ao pesquisador
identificar como a aplicabilidade dos pilares do PC faz diferenga no ensino e aprendizagem.

Porque permite desenvolvimento da aprendizagem em vérias areas de conhecimentos. E assim
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pdde-se compreender a relacdo das habilidades do PC com as competéncias especificas das
areas de Linguagens, Matematica, Ciéncias da Natureza e Ciéncias Humanas da BNCC. Ainda
consistiu em identificar que as competéncias do PC quanto a aplicabilidade para realizar
atividade que pode fazer coletas, a analise e a representacdo de dados apareceu em todas as
areas linguagens, matematica, ciéncias da natureza e ciéncias humanas que estdo inseridas na
BNCC. Com quanto a Matemética empreendeu por quase todas as habilidades do PC, a area de
Ciéncias Humanas se deteve apenas com as de interpretacdo de dados. Nesse sentido, pode-se
em relacdo aos resultados observou-se que esse documento explora as competéncias e
habilidades do pensamento computacional principalmente nas areas de Matematica e Ciéncias
da Natureza. Ao mesmo tempo, foi achado algumas énfases acerca do pensamento
computacional igualmente nas areas de Linguagens e de Ciéncias Humanas, corroborando com
a ideia de que tal pensamento pode ser difundido e verificado em todas as areas do
conhecimento como explicita a BNCC.

Por isso, a pesquisa em questdo revelou que pensar computacionalmente permite que o
sujeito seja capaz de resolver problemas aliando procedimentos da computacdo ao seu aparato
cognitivo. Conforme Papert (1980, p. 187), ja argumenta que esse tipo de pensamento nao diz
respeito a pensar tdo-somente como maquina, todavia se propde a agregar a capacidade
cognitiva humana sendo mais uma ferramenta ou recurso para a resolugéo de problemas. (Grifo
nosso). E nesse cenario onde discute-se tanto que o professor tem que esta aberto a mudanca, a
inovacdo para instruir, doutrinar, partilhar, inserir e mediar conhecimentos atuais ao seus
discentes, para que estes desenvolvam a sua aprendizagem eficientemente, considerando essa
exigéncia. Ressaltamos que, no que concerne sobre a inser¢do do Pensamento Computacional
na BNCC e formacdo dos Professores, a pesquisa revelou também que nos Gltimos anos o
pensamento computacional tem sido discutido na sociedade como um todo, no campo
académico, no mundo do trabalho e na educagdo. E por esse motivo essa tematica tem se
destacado na literatura como como tema/contetido/conhecimento necessario e, portanto, tendo
um consenso sobre a importancia do conceito para o cidaddo do século XXI sobre a inser¢ao
de todas as competéncias que giram em torno da tematica do PC. Nesse estudo, foi fundamental
na proposta inicial os conhecimentos de Papert (1980, 1985), que frisa sobre como
compreendemos que 0 pensamento computacional € uma tematica que tem sido investigado ha
anos - é o que percebemos ao analisar trabalhos como Alves (2013), Dullius (2008) que tratam
implicitamente do tema entre outros.

Considerando a formacdo de professores realizada durante as oficinas, este trabalho

procurou investigar e discutir diversas questdes que emergem a partir da introdugdo do PC como
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topico alvo de ensino e aprendizagem dos conhecimentos articulados ao desenvolvimento das
competéncias e do PC. Por conseguinte, ao perguntar: Como o PC pode contribuir para o ensino
na educacdo basica ao mesmo tempo que possibilita 0 desenvolvimento das competéncias e
habilidades previstas na Base Nacional Curricular Comum (BNCC)? Como colocar o PC em
pratica numa sala de aula objetivando o desenvolvimento do ato de ensinar e aprender? Abordar
um conceito ainda permeado por incertezas e imprecisdo ja é um desafio. Este, se torna ainda
maior, quando o conceito ndo é aprendido pela simples memoriza¢do ou compreensdo de sua
definicdo. Ao contrario, os docentes e discentes precisam experimenta-lo, pratica-lo através de
atividades mao-na-massa, isto é, exercitando na pratica, para assim desenvolver suas proprias
habilidades relacionadas ao PC. A experiéncia ird promover um aprendizado concreto do PC,
0 qual podera entdo ser compartilhado com seus alunos da educacéo basica.

Desse modo, para romper as barreiras foi que trouxemos ao percurso dessa pesquisa
ainda no capitulo 3 desse estudo o conceito de pensamento computacional. Destacando no
subtdpicos competéncias e habilidades do pensamento computacional e a BNCC. Portanto, ja
qgue essa questdo € real que o pensamento computacional (PC) possibilita desenvolver
competéncias e habilidade no ensino e aprendizagem. Acredita-se que € possivel realizar esta
retomada de discussdes com os professores por meio de formacdes para poder discutir uma
proposta de ensino baseada na formagdo do pensamento computacional visando difundir esse
conhecimento e sua aplicabilidade. Visto que esse contetdo na educagdo basica como
recomenda pela BNCC para 2022 e outros documentos oficiais também faz mencédo de ensinar
0 PC nas escolas Publicas e Privadas do Brasil.

Desta feita, a pesquisa revelou também que a introdugéo da PC no curriculo da educacéo
basica é uma tendéncia educacional, portanto o PC, foi incluido na BNCC como uma habilidade
a ser desenvolvida na educacdo basica. Este fato, por si s6, deve gerar diversas discussdes e
tomadas de decisdo sobre como capacitar os professores estimulando-os a colocar os
conhecimentos adquiridos em pratica em suas aulas. Isso nos da folego para pensar mais
claramente que competéncias sdo essas que a introducdo de uma linguagem de programacéo e
de conceitos de Ciéncia da Computacdo poderdo trazer para o cidaddo do seculo XXI.

Contudo, quanto as politicas publicas e a educagdo descritas no estudo ainda no ultimo
subtopicos do capitulo 3 da dissertacdo em foco, percebe-se que a emergéncia desse contexto
nos faz refletir as perspectivas educacionais e a relagdo do pensamento computacional com o
professor. Visto que diante do percurso as reflexdes realizadas do estudo revelaram que o PC
vem ao encontro de um tempo em que ndo se pode apenas ensinar a combinar informagdes, mas

a utilizar todos os recursos tecnoldgicos para transformar o estudante em um sujeito ativo e
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criador de conteldo. Também conforme a pesquisa revelou que existem indmeros recursos
disponiveis para o desenvolvimento do pensamento computacional. E preciso apenas agio,
querer fazer acontecer, inovar, renovar, mudar a pratica tradicional para uma pratica inovadora,
criativa, moderna. Como sugere a BNCC.

Portanto, ao introduzir as habilidades do pensamento computacional que manifestar-se
um grande desafio para os professores/participante, as expectativas tornaram-se também uma
espera de aprendizado que propds uma experiéncia (muitas vezes elementar) mas, que gerasse
resultados tdo descomplicados quanto os contidos e esperados pela BNCC. Nesse sentido o que
pode ser comprovado por meio deste trabalho foi: (i). Que para os professores o termo PC ndo
era desconhecido, mas atribuir tais habilidades do PC com a aprendizagem da BNCC e sua
aplicacdo na educacdo foi de grande importancia; e (ii). Apos as etapas da oficina esperava-se
que os professores compreendessem o conceito do PC em termos as habilidades relacionadas e
fossem capazes de aplica-lo durante o desenvolvimento das atividades.

No entanto, ap6s a elaboracdo e apresentacdo das oficinas ficou evidente a grande
dificuldade dos professores em articula as habilidades do PC através de atividades desplugadas,
Microbit. Contudo, observou-se que a grande maioria dos professores participantes voluntarios,
demonstraram reproduzir tipos de ensinos baseados em modelos da pedagogia tradicional que
ndo inclui nem aceita inovacgdes, porém faz uso apenas de recursos tecnoldgicos exigidos sem
se preocupar com modelos atuais e inovadores os quais podem ampliar o desenvolvimento da
aprendizagem.

Todos os participantes tiveram a oportunidade de refazer as atividades destacando a
compreensdo e articulagdo necessaria entre o PC e suas competéncias, bem como as
competéncias e habilidades contidas na BNCC.

Desta forma, a experiéncia revelou que os professores pudessem alcancar uma
compreensdo clara deste novo processo de ensino e aprendizagem.

Contudo pode-se salientar que ao introduzir o PC na BNCC, consequentemente no
curriculo da educacéo basica gera-se implicacfes sobre a formacéo continuada dos professores.

Visto que para se alcangar os resultados esperados, qualquer que seja o0 processo de
ensino e aprendizagem, o professor devera estar focado no desenvolvimento de competéncias
e habilidades e do préprio PC, como previsto pela legislacéo.

Nesse cenario, a pesquisa também mostrou que ha de se repensar na forma como 0s
futuros professores também vivenciam suas experiéncias académicas. Pois, ao submeté-los a
um processo de aprendizagem tradicional implicard numa formacéo tradicional, a qual muito

provavelmente serd reproduzida pelos futuros professores. Por conseguinte, este repensar se
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tornou ainda mais importante quando se concebe uma educacao focada no desenvolvimento de
habilidades que ndo podem ser “ensinadas”, mas sim estimuladas, exercitadas e praticadas no
cotidiano de sala de aula nas escolas. Desta forma, os estimulos devem ser iniciados na vida
académica desde as séries iniciais da educacao basica e ndo postergado, mas deve ser ensinado
eficientemente no ensino superior nos cursos de docéncia de onde sairam os futuros professores.

Conclui-se portanto que submeter os futuros professores as novas ideias preconizadas
pela BNCC e outros documentos oficiais apenas durante uma formacdo ndo favorecera um
ensino e aprendizagem que seja capaz de instruir o aprendiz a instigar a analisar, a refletir, a
construir, a raciocinar de forma l6gica, sequenciando e desenvolvendo as habilidades de anélise
de dados, abstracdo, decomposi¢do, reconhecimento de padrbes, e ndo serd suficiente para
garantir que um modelo padrdo tradicional de educacdo, mas aplicando os conhecimentos do
PC agregado, ou ndo, a forma tradicional do ensino certamente promoverd uma mudanca
amplamente eficaz, onde a visdo de mundo é pautada de conhecimentos e saberes atuais e
moderno com préaticas de ensino inovadoras potencializando o desenvolvimento do ensino e
aprendizagem conforme estabelecem os documentos oficiais da legislacdo da educacdo no
ambito nacional em vigor, como a BNCC que é um referencial para educacao bésica brasileira..

Acredita-se também que os professores formadores de professores precisam tomar
conhecimento sobre as novas exigéncias no que concerne ao curriculo e as demandas do mundo
moderno para incluir os novos modelos de ensino e aprendizagem desejados para entéo repensar
suas praticas no cotidiano no ensino superior e nas formacdes para docentes, buscando assim
proporcionar uma formacdo fundamentada nos principios reais inovadores que subsidiem 0s
professores aprendizes/graduando uma formacéo plena capaz de intervir no contexto atual na
contemporaneidade.

Essa pesquisa, revelou ainda indicios que a Computacdo Desplugada pode mobilizar o
emprego das habilidades e a aplicabilidade dos pilares do pensamento computacional no ensino
da educacéo basica nacional, e na formacdo docente mesmo em contextos adversos, como este
em que estamos vivenciando, onde houve a obrigatoriedade da formacgédo remota.

Ressalta-se, que a computacéo desplugada, agregou valores significativos, atrativos e
de baixo custo que neste caso, tornar-se visivel como uma abordagem inclusiva em aspectos
socio/econdmicos, visto que ndo havia requisito, equipamentos e conexdo com a “internet de
alto desempenho” compativeis com os softwares de desenvolvimentos usado durante a
pesquisa. Portanto, acredita-se que este modelo de ensino, além de dindmico, moderno, atrativo
é versétil. E possui um poder para inovar o ensino da educagéo bésica e da nova vida ao ensino

e aprendizagem, pois ainda propicia motivacgéo, entusiasmo ao professor e ao aluno.
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Quanto a metodologia aplica usada na pesquisa, elegeu-se como tipo de pesquisa a
revisdo de literatura, onde realizou-se a pesquisa bibliografica associada a um estudo de caso e
teve como objeto de estudo o professor em docéncia, tomando-se por base o objetivo geral
Analisar a Percepcdo do Professor da Educacdo Basica no Contexto do Pensamento
Computacional. E ainda durante o percurso da pesquisa forma convidados professores para
fazer parte da pesquisa, e um total 20 professores/participantes se inscreveram
disponibilizando-se para participarem, esses concluiram o curso de formacdo proposto pela
pesquisadora. E subsidiaram material através da participacdo de entrevistas, atividades e
oficinas. Os quais foram elementos essenciais para obtencdo dos dados que compuseram 0s
resultados da presente pesquisa. A pesquisa foi realizada na cidade de Recife —PE. Porém de
forma remota.

Em relacdo aos dados, analise e resultados da pesquisa, ressaltamos que apds a formacéo
dos professores/participantes foi possivel observar que:

Diante dessas reflexdes, trouxemos, nesta dissertacdo, alguns indicadores que podem
servir de base para se pensar a formacao de professores, sdo eles:

Entender que aprender € mais importante que ensinar; ser mediador do processo de
aprendizagem; Entender que aprender com o outro é fundamental; E por fim, conhecer o
conceito de pensamento computacional com base nos estudos realizados.

Assim sendo, esses indicadores foram construidos a luz do referencial tedrico proposto,
buscando uma articulacdo com as evidéncias desta pesquisa. Ainda esses indicadores podem
ser um caminho inicial para que se possa pensar que competéncias sdo necessarias para o
professor do século XXI que pretende atuar com o pensamento computacional.

Por fim, cabe salientar que este estudo buscou investigar, principalmente, as concepgoes
do professor em relacdo ao PC e a aprendizagem presentes no cotidiano, lancando méo desses
conhecimentos para articular indicadores para a formacdo docente.

Quanto as limitacGes desta investigacao € nao dispor de fontes suficientes para discutir
como ocorreram as interacfes dos alunos a partir dos relatos dos professores como, por
exemplo, verificar se existiu colaboragdo ou cooperagao.

Outra limitagdo, nesse sentido, foi haver pouca interagcdo entre as postagens, o que néo
permite evidenciar 0s aspectos cooperativos ou colaborativos durante debates em grupo. Este
estudo poderia ser enriquecido se fosse possivel analisar como acontecem 0s cursos de
formagéo propostos pela plataforma Code.org. De todo modo, essas limitagOes ndo reduzem a
relevancia do estudo, pois evidenciaram estratégias de colaboracdo que podem ser utilizadas

em qualquer contexto de sala de aula, além de fornecer um panorama geral das propostas
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relatadas pelos professores no forum. Além disso, fornece uma contribui¢do em dois campos
ainda pouco explorados no cenario nacional: formacéao de professores e a plataforma Code.org.
Nessa trajetoria e/ou, torna-se imperioso e respeitavel ressaltar o presente estudo pode servir de

base para outros estudos/pesquisas no futuro, como, por exemplo:

» Evidenciar as concepcdes de aprendizagem presentes em outras plataformas para o
desenvolvimento do pensamento computacional (Scratch, Microbit, Applnventor, etc);

* Propor, por meio de uma pesquisa de campo com professores, outros indicadores
necessarios para a atuacdo docente com o Pensamento Computacional;

* Atribuir o desenvolvimento do pensamento computacional na aplicabilidade na
plataforma Make Code;

» Investigar como os professores podem utilizar as plataformas on-line para ensinar e
aprender conceitos de Ciéncia da Computacao;

» Explorar outras estratégias que podem ser utilizadas para contribuir para o ensino e a
aprendizagem do pensamento computacional e

* Investigar como avaliar o desenvolvimento do pensamento computacional em cursos de

formacéo pedagdgica.

Além desses problemas aqui listados, este estudo fornece inquietacGes para o
desenvolvimento de um estudo empirico com professores e alunos, a fim de investigar possiveis
concepcdes de aprendizagem, aspectos promotores e aspectos inibidores para o
desenvolvimento da aprendizagem, podendo estruturar e/ou esquematizar as interagdes e trocas
entre os participantes do grupo.

Por fim, salientamos que o pensamento computacional tem se constituido ndo apenas
como uma competéncia para os profissionais das areas técnicas, mas, sobretudo, como uma
nova competéncia para o professor do século XXI, que tem agora uma nova perspectiva e
responsabilidade, a de formar cidad&os aptos para se comunicarem em uma linguagem global
baseada nas competéncias do pensamento computacional e assim poder intervir na sociedade
em todos os ambitos enquanto cidaddo critico capacitado a desenvolver andlises de dados e
informacdes e outros conhecimentos com seguranca e responsabilidade por ter sido instruido

com base nos pilares do PC em sua formacao académica.
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ANEXOS

Anexo A — Questionario da pesquisa (on line)/Entrevista perfil do PROFESSOR

Oficina de Pensamento Computacional com Make Code e Scratch Jr e Atividades
Desplugadas.

Oficina de Pensamento Computacional com Make Code e Scratch Jr - GMT-3
Por flaviaxis@gmail.com
PREENCHER NO FORMULARIOS GOOGLE

Este € um convite para vocé preencher o formulério:

Oficina de Pensamento Computacional com Make Code e Scratch Jr

Prezado (a),

Este questionario tem como objetivo aplicar uma oficina para formacao de professores,
na educacdo basica, cujo objetivo é investigar se 0 pensamento computacional é compreendido
pelos professores, visto que a BNCC reconheceu a importancia de trabalhar a linguagem
computacional. O questionario contém questfes para coleta de dados gerais, e outras sobre o
tema investigado.

Pesquisa realizada pela mestranda/estudante Flavia Ximenes, Mestrado em Informatica
Aplicada da UFRPE, sob orientacéo do Prof. Dr Moacyr Cunha Filho e Dra. Rozelma Soares
de Franca. Solicitamos a sua colaboracdo em responder as seguintes perguntas. Sua participacdo
sera muito importante para que possamos obter sucesso na elaboracdo de nossa pesquisa. Seus
dados coletados serdo utilizados somente para fins de pesquisa.

Obrigada pela sua participacéo e disponibilidade!

Leciona em qual unidade de ensino?

o Publica
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o Privada
Vocé leciona no? *

Educacao Infantil
Ensino Fundamental |
Ensino Fundamental 11
Ensino Médio

Outro.

O O O O O

Oficina de Pensamento Computacional com Make Code e Scratch Jr
Vocé compreende o que é Pensamento computacional? *

o Sim
o Nao
o Talvez

Com que medida vocé realiza atividades em que os alunos sdo estimulados a decompor uma
tarefa, aparentemente complexa, em partes menores, com o0 objetivo de simplificar o problema?

*

o Regularmente
o Raramente
o Na&o realizei atividades dessa natureza

Poderia citar um exemplo de uma atividade realizada com os alunos que envolveu a
decomposic¢édo de uma tarefa?

Com que medida vocé realiza atividades em que os alunos sao estimulados a reconhecer e
identificar o padrdo do problema apresentado para alcancar a solugédo?

o Regularmente
o Raramente
o Na&o realizei atividades dessa natureza

Poderia citar um exemplo de uma atividade realizada com os alunos que envolveu o
reconhecimento de padrdes?
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Com que medida vocé realiza atividades em que os alunos sdo estimulados a identificar as
informac0des consideradas relevantes para alcancar a solugéo do problema? *

o Regularmente
o Raramente
o Na&o realizei atividades dessa natureza.

Poderia citar um exemplo de uma atividade realizada com os alunos em que a solugéo de um
problema passou pela necessidade de identificar as informac6es consideradas relevantes? *

Com que medida vocé realiza atividades com os alunos em que sao estimulados a descrever 0s
passos necessarios para resolver um determinado problema, buscando assim a solu¢do mais
eficiente e com o menor esforgo possivel? *

o Regularmente
o Raramente
o Na&o realizei atividades dessa natureza

Poderia citar um exemplo de uma atividade realizada com os alunos em que eles precisaram
detalhar os passos necessarios antes de resolver um problema? *

Em que medida seus alunos estdo engajados nas atividades listadas a seguir durante suas aulas
ou para resolver uma atividade? *

As vezes
Nenhum
Pouco
Um pouco

o O O O

Na maioria das aulas em todas as aulas coletar informagdes adequadas e selecionar informagdes
relevantes para o contexto da atividade desenvolvida (coleta de dados).

- Oficina de Pensamento Computacional com Make Code e Scratch Jr

As vezes
Nenhum
Pouco
Um pouco

o O O O
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Na maioria das aulas em todas as aulas dar sentido aos dados, encontrar padrbes e obter
conclus@es a partir da observacao dos dados (analise de dados).

©)

©)

Organizar e descrever dados em representacfes apropriadas, como gréaficos,

Palavras, frases, imagens, tabelas, etc. (representacdo de dados).

Dividir tarefas grandes em partes menores e mais faceis de gerenciar e

Resolver (decomposicao de problemas).

Planejar e organizar sequéncias de passos para resolver um problema ou alcancar um

objetivo (algoritmos).

Reduzir a complexidade de um problema para definir a ideia principal, encontrar caracteristicas
béasicas e criar modelos que ajudem a resolver o problema (abstragéo)

- Oficina de Pensamento Computacional com MakeCode e Scratch Jr

O O O O

As vezes
Nenhum
Pouco
Um pouco

Na maioria das aulas em todas as aulas usar ou criar simulagdes, por exemplo, para a execugéo
de testes e experimentos para resolver uma atividade (simulagéo).

o

o

Usar um instrumento tecnoldgico para ajudar a realizar novas tarefas que de outra
maneira seria repetitiva, inviavel ou dificil de realizar (automacao).

Organizar recursos para, simultaneamente de forma cooperativa, realizar tarefas para
alcancar um objetivo (paralelizacéo).
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Apéndice B:

Oficina de Pensamento Computacional com Make Code e Scratch Jr
Prezadofa), Este questionario tem coma objetivo aplicar uma oficina para formagao de
professores | na educagio basica, cujo objetiva & investigar se o pensamento

Boa dia, Professores! Seque o link de inscrigdo para nosso encontro-oficina
que realizaremos nos dias 20 e 21/09/2021.
https://forms.gle/TfwS3ToF7ThwdgiPpb -

Meet
Reunides do Google em tempo real. Usando o navegador, compartilhe
videos, a drea de trabalho e apresentagdies com seus colegas e clientes,

Pensamento computacional com Scratchlr
Segunda-feira, 20 de setembro « 7:00 até 8:30pm
Informacdes de participagio do Google Meet
Link da videochamada: https://meet.google.com/ozi-rmsc-joc

]

Meet
Reunides do Google em tempo real. Usando o navegador, compartilhe
videos, a area de trabalho e apresentagdes com seus colegas e clientes,

PENSAMEMNTO COMPUTACIONAL COM O MAKE CODE

Terga-feira, 21 de setembro  7:30 até 9:00pm

Informagdes de participaco do Google Meet

Link da videochamada: https://meet.google.com/dgv-xogg-ryo 0o

w

FONTE: In.: http://meet.google.com/dgv-xoqg-ryo
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