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RESUMO

A influéncia da computacdo é sentida e experimentada diariamente, seja ao nivel pessoal, na
sociedade ou de forma global. O rdpido avanco da tecnologia e o crescente numero de
profissdes que demandam conhecimento na &rea da computacdo, fazem crer que essa ciéncia
seja fundamental e deva ser desenvolvida ao longo da vida escolar, sendo integrada de alguma
forma ao curriculo, para que todos tenham acesso a esse conhecimento e possam desenvolver
as habilidades basicas como o pensamento computacional e a programacdo. Nesse sentido
temos o0 pensamento computacional como uma abordagem envolvendo a solugdo de
problemas, baseando em conceitos fundamentais da computacdo. A Base Nacional Comum
Curricular entende que os estudantes devem compreender e utilizar tecnologias digitais de
forma critica e reflexiva, e que o pensamento computacional deva ser abordado na area da
matematica junto com o letramento matematico. A justificativa desta pesquisa se pauta em
atender os parametros da BNCC em desenvolver o pensamento computacional no Ensino
Fundamental, oportunizando aos professores da rede municipal atividades praticas que podem
ser associadas ao planejamento pedagogico. Essa pesquisa teve como objetivo propor um
modelo de formacdo em pensamento computacional direcionada a professores da Educacéo
Basica, e verificar a efetividade do ensino do pensamento computacional nas praticas
pedagogicas docentes. Para desenvolver esta pesquisa foi construida uma oficina de
pensamento computacional desplugado na zona rural da rede Municipal de Ensino
Fundamental de Uberlandia para dois grupos distintos de professores. Posteriormente a
implementacdo da oficina foi realizado um convite aos professores para aplicar quatro
atividades que integrasse o pensamento computacional com o planejamento pedagogico do
professor participante. Apés a aplicacdo das atividades que foram desenvolvidas
semanalmente, foi realizada uma entrevista semiestruturada com o0s cinco professores que
participaram das intervencdes em sala, para relatar suas percep¢des quanto as atividades
trabalhadas. Foram coletados dados através de questionarios aplicados durante diferentes
etapas da pesquisa, observagdes durante a oficina, relatos dos professores e entrevista. Os
resultados obtidos apontam a importancia e a necessidade de se abordar o pensamento
computacional para o publico docente, que os alunos da educacdo basica devem aprender
pensamento computacional seja de forma integrada na disciplina ou de forma separada, que o
pensamento computacional desenvolve habilidades vantajosas para a educagdo e para O
mercado de trabalho. As atividades desenvolvidas que usam os pilares do pensamento
computacional podem contribuir com a pratica pedagogica podendo ser integrado em
diferentes disciplinas como na area de Ciéncias, Geografia, Portugués e éareas de
conhecimento da educacdo infantil, além da prépria Matematica.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Oficina. Atividade Desplugada. Pratica
Pedagogica.



ABSTRACT

The influence of computing is felt and experienced daily, whether on a personal level, in
society or globally. The rapid advancement of technology and the growing number of
professions that demand knowledge in the field of computing, make us believe that this
science must be fundamental and be developed throughout school life, being somehow
integrated into the curriculum, so that everyone has access to that knowledge and can develop
basic skills such as computational thinking and programming. In this sense, we have
computational thinking as an approach involving problem solving, based on fundamental
computing concepts. BNCC understands that students must understand and use digital
technologies in a critical and reflective way, and that computational thinking must be
approached in the area of mathematics along with mathematical literacy. The justification for
this research is based on meeting the parameters of the BNCC in developing computational
thinking in Elementary School, providing teachers in the municipal network with practical
activities that can be associated with pedagogical planning. This research aimed to propose a
model of training in computational thinking aimed at Basic Education teachers, and to verify
the effectiveness of teaching computational thinking in teaching pedagogical practices. To
develop this research, an unplugged computational thinking workshop was built in the rural
area of the Municipal Elementary School of Uberlandia for two distinct groups of teachers.
After the implementation of the workshop, teachers were invited to apply four activities that
would integrate computational thinking with the pedagogical planning of the participating
teacher. After applying the activities that were developed weekly, a semi-structured interview
was carried out with the five teachers who participated in the classroom interventions, to
report their perceptions of the activities carried out. Data were collected through
questionnaires applied during different stages of the research, observations during the
workshop, teachers' reports and interviews. The results obtained show the importance and the
need to address computational thinking for the teaching public, that basic education students
should learn computational thinking either in an integrated way in the discipline or separately,
that computational thinking develops advantageous skills for education and the labor market.
The activities developed that use the pillars of computational thinking can contribute to
pedagogical practice and can be integrated into different disciplines such as Science,
Geography, Portuguese and areas of knowledge in early childhood education, in addition to
Mathematics itself.

Keywords: Computational Thinking. Workshop. Unplugged Activity. Teaching practice.



LISTA DE FIGURA

Figura 1: Exemplo de uma utilizagdo da linguagem LOGO .........cccovviiiiiniienie e 22
Figura 2: Representagao do curriculo AUSLralian0 ..........cccoeveiiriiiiienereese e 28
Figura 3: Identificando padres 0 COMES........uciiiieiieieeieieere e sre e e et sre e e e e 30
Figura 4: Representacdo de um algoritmo na forma de fluxograma ............ccccccevvveviiieinenne 33
Figura 5: Habilidades e competéncias do SECUI0 XX1.......cooiiiiiiiiiiiiiieeeseese e 34
Figura 6: Exemplo de avaliagdo do programa PISA ..o 38
Figura 7: Atividade do livro Ciéncia da Computacao desplugada...........c.ccccovevveiveieiiieinenns 40
Figura 8: Infografico da metodologia do trabalho..............ccceoieiiiiii e 51
Figura 9: Momento da validagdo da OfiCING ...........ccccuviiiiiiieiecee e 54
Figura 10: Momentos da OFICING.........cueieieiiieiieiisii e 56
Figura 11: Professores escrevendo 0 algoritmo do bauru............cccceevveieiieieccc e 57
Figura 12: Conjunto de atividades da educacao infantil .............c.ccccoovviiiieiiii i, 61
Figura 13: Conjunto de atividades do 1° ano do ensino fundamental ...............cccocoocnininnnnns 62
Figura 14: Conjunto de atividades do 3° ano do ensino fundamental...............cccoceocnininnnnns 63
Figura 15: Conjunto de atividades do 4° ano do fundamental ...............ccccooeviiiiiiiiiiiicceee 64

Figura 16: Conjunto de atividades do 5° ano do ensino fundamental.................cccccecevieinennnne 65



LISTA DE QUADRO

Quadro 1: Componentes do Pensamento Computacional ..............cccoeviiiiinienenc e 27
Quadro 2: Perguntas que NOrtearam @ reVISAO ........c.ccvereriereerieeieseesieseesreesteeeesseessesneessesses 42
Quadro 3: Strings e resultados alcangados na busca de dados ...........cccceevvvevveveciese e 42
Quadro 4: Relacdo dos trabalhos pesquUISATOS. .........ccveiveieiierieeiece e 46

Quadro 5: DistribuiGdo das atiVIdAdES. ..........ccveiirieiieiieie e e 59



LISTA DE GRAFICO

Gréfico 1: Dados do levantamento de perfil dos professores.........c.cccovvevevveeivevecieseese s 68
Gréfico 2: Defini¢do de pensamento computacional de acordo com os professores ............... 69
Grafico 3: Importancia de ensinar o0 Pensamento Computacional ............cccocvovvviiieneincnnene 71
Gréfico 4: Potenciais desafios de uma implementacdo do Pensamento Computacional ......... 72

Gréfico 5: Potenciais vantagens da implementacéo do Pensamento Computacional na

EAUCAGAOD BASICA.......eviuiiiiiiieiiee ettt bttt b e bbb e b e 73



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

ACM - Association for Computing Machinery

BNCC — Base Nacional Comum Curricular

IEEE - Institute of Electrical and Electronic Engineers

INEP — Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas educacionais
OECD - Organization for Economic Co-operation and Development
PC — Pensamento Computacional

PISA - Programme for International Student Assessment

RSL — Revisédo Sistematica da Literatura

STEM - Science, Technology, Engineering and Mathematics



SUMARIO

[N T0] 51U 07:Y o TSR 15
CAPITULO L oottt 21
DO QUE SE TRATA PENSAMENTO COMPUTACIONAL? .....ocoviieieieierese e 21
1.1 Os quatro pilares do Pensamento Computacional .............ccccoccveieiieiiiiie i 29
1.2 Aspectos positivos — Relevancia do Pensamento Computacional ..............c.cccceoeienens 33
1.3 Desafios do pensamento computacional ............ccccceiieiiiiiiicie e 35
1.4 Tendéncia global — AVAIAGAOD ..........ccoiiiiiiiieece e 37
1.5 Metodologia desplugada ...........ccceeiviieiieiecie et 38
CAPITULO 2 .ot 41
PANORAMA DA PRATICA DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA EDUCACAO

BASICA ..ottt 41
CAPITULO 3 .o 48
METODOLOGIA. ...ttt ettt ettt be et e e saese e s et e testestenteeneaneans 48
I =1 =1 o ol = Tor= Tolo [0l o [V T1S) 4[] F= 1 g [o SRS 51
3.2 CONSEIUGAO da OFICINA.....eveiiiiieiieieie ettt 52
3.3 Validagao da OfICINA .......c.eieeiice e e 53
3.4 Implementacéo da oficina — Relato de eXPeri€ncia .........ccoovvveiveresienieneee e 55
3.5 Construcao do questionario POS OFICING ........c.ccveiieiieiicie e 58
3.6 EIaboragdo das ativViIdades .............coeiiiiiiiiiieeee s 58
CAPITULO 4 ..ottt bbb 66
ANALISE DOS DADOS .....ooovveeireeseeieeeteeessesiesas s essessesss s sssssssesssss s sensasessensssnsssessessssenss 66
4.1 QUESLIONAITO 0B PESGUISA ....vveveeeeenieieiiesieseete st see ettt st sae e sesbe bt eseenenens 66
4.2 QUESLIONANIO POS OFICING.......ccuiiiiiic e 68
4.2 ENErevista COM 0S PIOTESSOTES ....c..oiviiiiitiriiiieiiieieeee ettt sttt 74
CONSIDERAGOES FINAIS ...ttt ses st 77
REFERENCIAS ..ottt 79
APENDICE A - QUESTIONARIO DE PESQUISA ......ooeeieeeeteeeeeeeeeeess oo, 86
APENDICE B - OFICINA DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL DESPLUGADO......88
APENDICE C — ATIVIDADES DA OFICINA . ......ooivieeteeeeeeeeeeeeee s, 101
APENDICE D — QUESTIONARIO POS-OFICINA .......coooriiiieineieiineiesissiseeesesseeeons 105
APENDICE E — ATIVIDADES DESENVOLVIDAS ......ccoieiivieieeeeeeeeereeeensssenninen, 108
APENDICE F — ROTEIRO ENTREVISTA COM OS PROFESSORES.......ccoccvovvrierinnens 128
APENDICE G —- TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO ................ 129
APENDICE H — PROCESSO DO COMITE DE ETICA E PESQUISA ........coovvevvvrereinnns 132

APENDICE | — AUTORIZACAO DA ESCOLA CAMPO.........coooeeeieeeeeereseseenenieriean, 141



15

INTRODUCAO

A influéncia da computagdo é sentida e experimentada diariamente, seja ao nivel
pessoal, na sociedade ou de forma global® (K-12, 2016, traducdo nossa). Percebemos que a
tecnologia esta incorporada em nosso cotidiano seja na utilizagdo de um smartphone ou de
uma smart TV, e nesse sentido conceitos da computacdo estdo inseridos no uso dos aparelhos
mesmo que de forma despercebida para a maioria das pessoas.

O uso das tecnologias, especialmente as digitais, ja esté intrinseco no comportamento
social, visto o grande namero de utilidades e funcGes que estdo a nossa disposi¢do, como por
exemplo, 0 acesso a video chamadas por whatsapp, 0 uso de uma videoconferéncia por meio
de aplicativos como o google meet, ou zoom, dado até o nosso contexto atual de isolamento
social em fungdo da pandemia causada pelo COVID. Sem aprofundar nessa questdo
emergencial gue se encontra 0 uso massivo das tecnologias para solucionar esse problema no
ensino, utilizando ferramentas de forma remota para auxiliar e continuar com o andamento
das atividades escolares, temos na contramao aqueles profissionais que tinham ou ainda tém
aversdo ao uso das tecnologias digitais, pois sdo agora dependentes dela. Hoje o uso dessas
tecnologias sdo fundamentais e imprescindiveis para se manter atualizado, ndo se pode mais
estar afastado do conhecimento e das possibilidades que podem trazer o seu uso. Podemos
sem problemas acessar noticias diarias pelo celular, fazer a leitura de um livro através de um
Kindle? ou de um tablet, organizar um melhor trajeto para deslocar no transito, verificar e
organizar um treino aerébico através de um smartwatch. Sem davida, sdo varias funcGes e
situacbes que podem ser citadas na utilizacdo da tecnologia digital e consequentemente,
enraizado em seu interior, principios fundamentais da Ciéncia da Computacdo os quais ndo
podem mais ser deixados de lado e visto como um conhecimento restrito. Nesse sentido 0s
contetdos da Ciéncia da Computacdo sdo fundamentais em diversas funcdes, profissbes e
servicos prestados em nosso cotidiano, e conforme ressalta a pesquisa do Google e Gallup®
(2015),

[EEN

“The influence of computing is felt daily and experienced on a personal, societal, and global level”.

2 Kindle é uma série de leitores eletrénicos projetados e vendidos pela Amazon. Disponivel em:
https://en.wikipedia.org/wiki/Amazon_Kindle. Acesso em mar. 2021.

3 Gallup é uma empresa global de consultoria e analise que ajuda lideres e organizagdes a resolver seus

problemas mais prementes. Disponivel em: <https://www.gallup.com/corporate/212381/who-we-are.aspx>

Acesso em jun. 2020.


https://en.wikipedia.org/wiki/Amazon_Kindle
https://www.gallup.com/corporate/212381/who-we-are.aspx
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O répido avanco da tecnologia e o crescente nimero de profissdes que demandam
conhecimento na area da computagdo, fazem crer que essa ciéncia deve ser
fundamental e ser desenvolvida ao longo da vida escolar, sendo integrada de alguma
forma ao curriculo, para que todos tenham acesso a esse conhecimento e possam
desenvolver as habilidades basicas como o0 pensamento computacional e a
programacdo (GOOGLE; GALLUP, 2015, p.4, traducdo nossa*).

No atual cenario, somos cada vez mais consumidores de objetos e de tecnologias, 0s
quais se renovam quase que a cada dia como os modelos de smartphones, e ndo aproveitamos
0 que eles podem realmente nos oferecer. Ou seja, ndo exploramos devidamente o potencial
que ¢ oferecido pela tecnologia, a utilizamos de forma superficial, ao contrario do que ela nos
poderia acrescentar em nosso crescimento pessoal e conhecimento, em facilitar a nossa vida e
proporcionar a resolugdo de problemas. Por vezes usamos essas ferramentas com produtos
superficiais como passatempo, jogos, redes sociais ou apenas ferramentas de escritério como
processadores de texto e planilha eletrénica conforme apresenta Valente (2016), e
esquecemos ou ndo conhecemos que, por tras destes produtos ha interesses, hd uma grande
geragdo de informacdo, dados e muita pesquisa envolvida. Nesse sentido autores como
Charlton e Luckin® (2012) compreendem que, necessitamos de pessoas que possam n&o
somente consumir, mas produzir tecnologias, 0 que traz uma onda de energia e entusiasmo
acerca da ciéncia da computacdo e do pensamento computacional, sendo anunciado por

alguns como a nova alfabetizacdo do século XXI. De acordo com Wing,

0 pensamento computacional envolve a solugdo de problemas, o projeto de sistemas,
e compreender o comportamento humano, baseando-se nos conceitos fundamentais
da Ciéncia da Computacdo. Pensamento computacional inclui uma variedade de
ferramentas mentais que refletem a amplitude do campo da Ciéncia da Computacédo
(WING, 2006, p. 33, traducio nossa)®.

Os jovens desta geracdo ja possuem um boa experiéncia e familiaridade com o uso das
tecnologias digitais, mas poucos destes tém experiéncia, habilidade de criar ou inventar, e
ainda escrever novas tecnologias (BRACKMANN, 2017). Para isso é necessario que eles
saibam programar, e para 0 K-12 (2016) os americanos acreditam que as Science, Technology,
Engineering and Mathematics - STEM subjects, que sdo as materias de Ciéncia, Tecnologia,

4 “Rapid advancements in technology and the growing number of professions that rely on computer science
make it crucial for all students to have opportunities to become computer literate and to gain foundational
computer science skills, such as computational thinking and programming/ coding”.

5 “The realization that we need people who can produce as well as consume technology has brought a new
energy and excitement about computer science and computational thinking, which is being heralded by some
as the new literacy of the 21st century”.

6 “Computational thinking involves solving problems, designing systems, and understanding human behavior,
by drawing on the concepts fundamental to computer science. Computational thinking includes a range of
mental tools that reflect the breadth of the field of computer science.”
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Engenharia e Matematica, sdo a chave para um futuro de sucesso, acrescentando ainda que a
Ciéncia da Computacdo € tdo importante quanto escrever e a ler. Reforgando ainda a
importancia do contetdo da Ciéncia da Computacdo, nos EUA a “informaética é uma porta de
entrada para o aprendizado em Ciéncia da Computacdo. Estudantes com crescente exposicao a
informatica sdo mais confiantes em suas habilidades e tém maior probabilidade em considerar
aprender a Ciéncia da Computacéo no futuro” (GOOGLE; GALLUP, 2015, tradugdo nossa’).

Aprender a programar desenvolvera outras habilidades no aluno, ndo necessariamente
relacionadas a computacdo, mas abrird portas para conhecer e aprender conceitos que 0
ajudardo durante toda a sua vida. Assim para Brackmann (2017), aquele estudante que
aprende sobre a programacdo e conceitos da computacdo, ndo ird se tornar necessariamente
programador, mas desenvolvera capacidades e habilidades que serdo fundamentais,
independentemente de sua area de atuacdo. Essas habilidades e competéncias sdo elencadas
pela iniciativa Programaé! (2018) e pela organizagdo sem fins lucrativos Battelle for Kids
(2019) como a resolucdo de problemas, o pensamento critico, a comunicacdo, a criatividade, a
inovacéo e a colaboracéo.

Além destas competéncias pessoais e profissionais, que se espera na formacdo de
individuos que respondam as exigéncias do século XXI, podemos perceber a preocupacdo do
Ministério da Educacdo ao se desenvolver de forma critica a utilizacdo das tecnologias
digitais para a formacdo de alunos autbnomos e conscientes de sua pratica. Isso pode ser
demonstrado atraves da quinta competéncia geral apresentada pela Base Nacional Curricular

Comum - BNCC, na qual:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informages, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (BRASIL, 2018, p. 9).

A BNCC é 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 Educacéo Basica” (BRASIL, 2018, p. 7).

O pensamento computacional € abordado na area da Matematica segundo a BNCC

(BRASIL, 2018), que durante o periodo do Ensino Fundamental devera desenvolver o

7 “Computer technology is a gateway to computer science learning. Students with increased exposure to
computer technology are more confident in their own skills and more likely to consider learning computer
science in the future”.
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letramento matematico. Conforme o Programme for International Student Assessment
(PISA),

letramento matematico é a capacidade individual de formular, empregar e interpretar
a matemédtica em uma variedade de contextos. Isso inclui raciocinar
matematicamente e utilizar conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas
matematicas para descrever, explicar e predizer fendmenos. Isso auxilia 0s
individuos a reconhecer o papel que a matematica exerce no mundo e para que
cidaddos construtivos, engajados e reflexivos possam fazer julgamentos bem
fundamentados e tomar as decisdes necessarias. (PISA, 2012).

O PISA é um estudo comparativo internacional, realizado a cada trés anos pela
Organisation for Economic Co-operation and Development (OECD), Organizagdo para a
Cooperacdo e Desenvolvimento Econémico, conforme explica o Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (2019), que é responsavel pelo
planejamento e a operacionalizacdo da avaliacdo no pais, representando o Brasil frente a
OECD. O programa PISA oferece informagdes sobre o desempenho dos estudantes na faixa
etaria dos 15 anos, suas atitudes em relacdo a aprendizagem e os principais fatores que
moldam sua aprendizagem, dentro e fora da escola (INSTITUTO NACIONAL DE
ESTUDOS E PESQUISAS EDUCACIONAIS ANISIO TEIXEIRA, 2019).

Dessa forma, como indica o texto da BNCC, é o letramento matematico que mostra
para os alunos que os conhecimentos matematicos sdo fundamentais para a compreensdo e a
atuacdo no mundo, favorecendo o desenvolvimento do raciocinio Idgico e critico e estimula a
investigacdo (BRASIL, 2018, p. 266). O desenvolvimento dessas habilidades, 0s processos
matematicos de resolucdo de problemas, de investigacdo, que sdo objeto e estratégia de
aprendizagem ao longo de todo o ensino fundamental sdo processos de aprendizagem ricos
gue desenvolvem tanto o letramento matematico quanto o pensamento computacional
(BRASIL, 2018).

Além desses processos, ha outras formas de se desenvolver o pensamento

computacional, segundo a BNCC o estudo e aprendizagem de contetdos como:

Algebra, como também aquelas relacionadas a Nimeros, Geometria e Probabilidade
e estatistica, podem contribuir para o desenvolvimento do pensamento
computacional dos alunos, tendo em vista que eles precisam ser capazes de traduzir
uma situacdo dada em outras linguagens, como transformar situacfes-problema,
apresentadas em lingua materna, em férmulas, tabelas e graficos e vice-versa
(BRASIL, 2018, p. 271).

Ainda que o Brasil ndo tenha adotado na grade curricular pablica uma disciplina que

trabalhe fundamentos e principios da computacdo, para Franga e Tedesco (2015) é uma



19

necessidade ensinar desde a educagdo bésica os conceitos da computacdo para melhorar o
aprendizado escolar dos individuos. Assim a BNCC de alguma forma inicia esse movimento
de inclusdo do pensamento computacional nas praticas pedagogicas relacionadas a
Matematica.

Dessa forma, a realizagdo dessa pesquisa se justifica em atender os pardmetros da
BNCC em desenvolver o pensamento computacional no Ensino Fundamental, entendendo que
ele é considerado uma habilidade fundamental exigida em nossa época. A relevancia dessa
pesquisa estd na contextualizacdo do tema, suas definicbes e a base que o formam, e
oportunizar para os professores da rede municipal de Uberlandia atividades praticas que
podem ser associadas aos seus planejamentos pedagdgicos. Nesse sentido, a pergunta que
norteia nosso trabalho €, se além da matematica, é possivel afirmar que o pensamento
computacional e seus pilares podem contribuir com a pratica pedagogica em outras
disciplinas?

Como objetivo geral, esta pesquisa busca propor um modelo de formagdo em
pensamento computacional direcionada a professores da Educacdo Basica, e verificar a
efetividade do ensino do pensamento computacional nas praticas pedagogicas docentes.

Para isso, foram desenvolvidos os seguintes objetivos especificos:

e Revisar praticas adotadas por paises que tém implementados o pensamento
computacional em seu curriculo;

e Construir uma oficina pedag6gica com conceito de pensamento computacional, e
aplicar esta teméatica com atividades utilizando a metodologia desplugada para dois
grupos de professores de uma escola da zona rural;

e Desenvolver atividades que utilizem dos pilares do pensamento computacional com
professores de diferentes disciplinas, para ser aplicado em sua turma;

e Avaliar a percepcdo dos professores que participaram das atividades;

A BNCC como documento que norteia as aprendizagens essenciais que 0s alunos
devem desenvolver durante a Educacdo Basica, associa que 0 pensamento computacional
deve ser uma habilidade a ser desenvolvida com o conteudo de matemética. A OECD por
meio do programa PISA, vai verificar como 0s paises estdo preparando seus estudantes para o
uso da matematica em seu aspecto pessoal e profissional, e como o0s alunos estdo
compreendendo 0s conceitos de pensamento computacional que fazem parte do letramento

matematico.
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Esta pesquisa estd organizada em quatro capitulos, sendo o Capitulo 1 - Do que se
trata 0 Pensamento Computacional?, que aborda quando e como o termo foi originado com
Papert e posteriormente a sua popularizacdo com Wing, a amplitude e diversidade de
definicbes encontradas na literatura, as ferramentas mentais que sdo desenvolvidas para a
resolucdo de problemas, a relevancia de se utilizar e desenvolver o pensamento no século
XXI, os desafios encontrados do pensamento computacional que podem ser encontradas nas
pesquisas académicas, a tendéncia global e a avaliacdo do, e como se da a metodologia
desplugada; o Capitulo 2 é descrito um panorama geral da pratica do pensamento
computacional na educacao basica no curriculo de alguns paises, que tém como referéncia o
estudo e incentivo do aprendizado na computacdo como disciplina ou de forma transversal no
curriculo basico; O Capitulo 3 — Metodologia, descreve as técnicas utilizadas para responder a
pergunta de pesquisa, descrevendo o enguadramento metodolégico proposto, as etapas
abordadas para o desenvolvimento da pesquisa, sendo elas a aplicacdo do questionario de
levantamento de perfil, a construcdo da oficina, a sua validacéo, a implementacéo da oficina,
as atividades direcionadas as turmas e a coleta de dados; por fim o Capitulo 4 - Analise dos

dados, serdo descritos e interpretados os dados colhidos em diferentes momentos da pesquisa .
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CAPITULO 1
DO QUE SE TRATA PENSAMENTO COMPUTACIONAL?

Neste capitulo sdo apresentados pesquisadores que abordam a temética do trabalho.
Veremos a origem do termo pensamento computacional introduzido na ciéncia por Papert
(1980) na obra Mindstorms: children, computers and powerful ideas, e a retomada e
ampla discussdo do termo pela pesquisadora Wing (2006) em seu artigo Computational
Thinking. S&o apresentados os conceitos do pensamento computacional e sua diversidade
encontrada na literatura, bem como as habilidades e técnicas que sdo desenvolvidas através de
seu processo. Posteriormente sera detalhado por meio de conceitos e exemplos essas
habilidades denominadas de quatro pilares que sdo a decomposi¢do, o reconhecimento de
padrdes, o algoritmo e a abstracao.

Foi no ano de 2006 que Jeanette Wing, diretora de pesquisas computacionais do
National Science Foundation® (NSF) popularizou o termo pensamento computacional através
de seu artigo publicado na biblioteca digital da Association for Computing Machinery (ACM?
na qual disserta sobre o termo e sua habilidade acessivel e aplicavel para todos, e ndo apenas
para cientistas da computacdo (WING, 2006). Porém em 1980 no laboratério de Tecnologia
do Instituto de Massachusetts - MIT, esse termo ja havia sido pronunciado com o pesquisador
Seymour Papert quando relatava em sua obra os casos da utilizacdo da linguagem de
programacdo LOGO, ao dizer que as “visfes de como integrar o pensamento computacional
no cotidiano foi insuficientemente desenvolvida” (PAPERT, 1980, p.182, traducdo nossa'®).
No ambiente LOGO, inserida desde a idade pré-escolar, a crianca é colocada em uma posi¢do
ativa, programando o computador, explorando assim sua forma de pensar (PAPERT, 1985).
Na linguagem de programacdo LOGO, os alunos direcionam uma tartaruga através de
instrucbes para o computador, o qual realiza os movimentos na tela conforme esses
comandos. Podemos verificar o funcionamento dessa linguagem na Figura 1, na qual os
comandos estdo representados na coluna da esquerda e sua execucao € mostrada pelo desenho

feito pela tartaruga.

8 A National Science Foundation (NSF) é uma agéncia federal dos EUA independente criada pelo Congresso
em 1950 "para promover o progresso da ciéncia; para promover a salde, prosperidade e bem-estar nacional;
para garantir a defesa nacional ...". Disponivel em: <https://www.nsf.gov/about/>. Acesso em jun. 2020.

9 ACM ¢ uma biblioteca digital de pesquisa, descoberta e rede, com um banco de dados focado no campo da
computacdo. Disponivel em: <https://dl.acm.org/about>. Acesso em: mai 2020.

10 “[...] visions of how to integrate computational thinking into everyday life was insufficiently developed”
(PAPERT, 1980, p.182).


https://www.nsf.gov/about/
https://dl.acm.org/about
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o Figura 1: Exemplo de uma utilizacao da linguagem LOGO

Fonte: Wikimedia Commons*!

A linguagem LOGO foi uma das principais atividades relativas a aplicacdo da
informatica na educacdo no inicio dos anos 1980, conforme afirma Valente (2016). De acordo
com a Logo Foundation (c2015), a filosofia LOGO

é melhor descrita como Construtivismo, uma teoria da aprendizagem formulada por
Jean Piaget. O construtivismo concebe a aprendizagem como um processo no qual
os alunos criam conhecimento em suas mentes a medida que interagem com coisas e

pessoas No mundo ao seu redor (Logo Foundation, c2015, tradugdo nossa*?).

Posteriormente a ideia do LOGO, a pesquisadora Wing define pensamento
computacional de diversas formas e vai evoluindo no conceito conforme suas publicagdes. No
artigo que retomou o uso do termo, Wing afirma que “pensamento computacional ¢ uma
habilidade fundamental para todos, ndo apenas para cientistas. Assim como ler, escrever e a
matematica, nds deveriamos incluir pensamento computacional como uma habilidade
analitica para toda crianga” (WING, 2006, p. 33, traducdo nossa'®). Podemos observar a

preocupacdo da pesquisadora em demonstrar que essa competéncia deveria ser desenvolvida

11 Disponivel em: <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/4/49/Flower_of Life_in_KTurtle_-
_2.png>

2 The Logo philosophy of education is best described as Constructivism, a theory of learning formulated by
Jean Piaget. Constructivism conceives of learning as a process in which learners create knowledge in their
minds as they interact with things and people in the world around them. Disponivel em: <
https://el.media.mit.edu/logo-foundation/what_is_logo/logo_and_learning.htmI>

13 Computational thinking is a fundamental skill for everyone, not just for computer scientists. To reading,
writing, and arithmetic, we should add computational thinking to every child’s analytical ability.
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para todas as pessoas, independente da &rea de atuagdo e a funcdo que exerce e mais ainda,
independentemente de sua faixa etaria. E algo que deve ser incluido e trabalhado desde a
infancia, e assim como a midia trabalhou com a disseminacio dos trés R** (WING, 2006) que
sdo reduzir, reusar e reciclar dada a importancia que a sustentabilidade estd para 0 nosso
mundo atual, também deveria ser estendido essa importancia para a tematica do pensamento
computacional. O pesquisador Bundy nota a importancia do momento e o desenvolvimento
dessa tematica que a chama de revolucdo intelectual, a qual influencia a pesquisa em quase
todas as disciplinas tanto das ciéncias quanto das humanas (BUNDY, 2007).

A autora Wing ainda aborda que a expressdo pensamento computacional envolve a
solugdo de problemas baseando-se nos conceitos fundamentais da computacdo, nas quais
incluem ferramentas mentais que refletem a amplitude do campo da ciéncia da computacdo
(WING, 2006). Ou seja, 0 pensamento computacional esta para auxiliar nos desafios do dia a
dia, ndo se restringindo somente aos cientistas da computagdo, mas com uma aplicabilidade
para a vida e para diversas areas. As ferramentas mentais que Wing se refere é a maneira
estruturada de se raciocinar que sdo desenvolvidas na area da computacdo, buscando a
solucdo de problemas de uma maneira logica e racional que sdo baseadas em quatro pilares
que séo a abstragédo, a decomposicdo, o reconhecimento de padrdes e os algoritmos, 0s quais
serdo aprofundados mais a frente. Nesse artigo Wing mostra exemplos praticos de como
pensamos, como nossa forma de agir e resolver problemas estdo ligados a principios
computacionais, como por exemplo o fato de uma crianca ao escolher e colocar os materiais
qgue precisam no seu dia escolar, ela estd fazendo uma pré-busca e armazenamento em
cache®®, ou quando seu filho esquece onde colocou um objeto e vocé pede para ele refazer os
passos dele até encontrar, isso é retroceder (WING, 2006). Mais uma vez a pesquisadora nos
mostra como nossa forma de agir e pensar estad e deve ser associada a principios que nos
facilitam e contribuem para a resolucédo de problemas.

Em outro artigo publicado em 2010, Wing em conjunto com Cuny, Snyder
reformularam o conceito para a seguinte forma: “O pensamento computacional é o processo
de pensamento envolvido na formulagéo de problemas e suas solugdes, para que as solucoes

sejam representadas de uma forma que possa ser efetivamente executada por um agente de

14 the “three R’s” of sustainability: reduce, reuse and recycle. Disponivel em:<https://www.wildlifehc.org/an-
introduction-to-the-three-rs-of-sustainability/> Acesso em: maio 2020.

15 Cache é uma camada de armazenamento fisico de dados de alta velocidade que guarda um subconjunto de
dados, geralmente temporario por natureza, para que futuras solicitacdes referentes a esses dados sejam
atendidas de modo mais rapido do que é possivel fazer ao acessar o local de armazenamento principal de
dados. Disponivel em: <https://aws.amazon.com/pt/caching/>


https://www.wildlifehc.org/an-introduction-to-the-three-rs-of-sustainability/
https://www.wildlifehc.org/an-introduction-to-the-three-rs-of-sustainability/

24

processamento de informagBes” (WING, 2010%°, p. 1, traducdo nossa). Informalmente a
autora descreve-o como uma atividade mental para problemas formulados que admitem ter
solugdes que possam ser resolvidos por maquinas ou pelo homem, ou no caso mais comum
por ambos (WING, 2010). Ainda nesse artigo a pesquisadora analisa a relacdo do pensamento
computacional com outras disciplinas, e constata que essa tematica influenciou a agenda de
toda a ciéncia e de disciplinas de engenharia. A quantidade de dados analisada por meio da
simulacdo e modelagem computacional através da mineracdo de dados e na aprendizagem de
maquina, iniciado ha décadas atras, foi tdo extensa que os cientistas reconheceram a
computacdo como o terceiro pilar da ciéncia, ao lado da teoria e a experimentacdo de acordo
com President’s Information Technology Advisory Committee (2005). O reconhecimento da
computagdo como o terceiro pilar da ciéncial’, veio através do mapeamento do genoma
humano, com pesquisas iniciadas em 1990 e a decodificacdo anunciada em Fevereiro de 2001
(PRESIDENT'S INFORMATION TECHNOLOGY ADVISORY COMMITTEE, 2005).
Assim, pode-se verificar que “de fato, como o esforco de decodificagdo do genoma
demonstrada, a ciéncia computacional oferece vantagens poderosas sobre outros métodos de
pesquisa, permitindo calculos rapidos em volumes de dados que nenhuma pessoa poderia
completar na vida'® (PRESIDENT'S INFORMATION TECHNOLOGY ADVISORY
COMMITTEE, 2005, p.13, tradugéo nossa).

Em um outro artigo de 2014 Wing reformula a definicdo apresentada no artigo de
2010 e ajusta para a seguinte defini¢do “0 pensamento computacional € o processo de
pensamento envolvidos na formulacdo de um problema e expressando sua(s) solucédo(s) de tal
maneira que um computador - humano ou maquina - pode efetivamente executar” (WING,
2014, tradugdo nossa'®).

Aho em um artigo simplifica a definicdo de pensamento computacional para “o
processo de pensamento que envolve a formulacdo de problemas para que suas solucbes

possam ser representadas como etapas e algoritmos computacionais” (AHO, 2012, p. 832,

16 Computational Thinking is the thought processes involved in formulating problems and their solutions so
that the solutions are represented in a form that can be effectively carried out by an information-processing
agent (WING, 2010, p.1).

17 A designacéo da ciéncia computacional como o terceiro pilar da descoberta cientifica foi amplamente citado
na literatura cientifica e reconhecido no testemunho do Congresso e Relatorios federais e do setor privado
dos EUA. Disponivel em:
<https://www.nitrd.gov/pitac/reports/20050609 computational/computational.pdf>.

18 “Indeed, as the genome decoding effort demonstrated, computational science offers powerful advantages
over other research methods, enabling rapid calculations on volumes of data that no person could complete
in a lifetime.”

19 “Computational thinking is the thought processes involved in formulating a problem and expressing its
solution(s) in such a way that a computer—human or machine—can effectively carry out.”(WING, 2014).
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tradugdo nossa?®). Para Roman- Gonzales (2015, p. 2436, traducdo nossa?!) a “esséncia do
pensamento computacional estd em pensar como um cientista da computacdo quando for
confrontado com um problema”.

No ano de 2011 a International Society for Technology in Education - ISTE
juntamente com a Computers Science Teachers Association - CSTA, com a colaboragdo de
lideres do ensino superior, indUstria e a educagdo K-1222 desenvolveram uma definicdo
operacional para pensamento computacional (ISTE; CSTA, c2011). Esse trabalho em
conjunto se deu para que os professores e educadores do ensino fundamental e médio
tivessem a mesma referéncia quanto ao uso da palavra e do significado, ficando um sentido
padronizado para todos. Essa definicdo teve a contribuicdo de cerca de 700 professores,
pesquisadores e profissionais da ciéncia da computacdo que apoiaram para a seguinte

definicdo operacional:

“O Pensamento Computacional é um processo de resolugdo de problemas que inclui
(mas néo esta limitado a) as seguintes caracteristicas:

» Formulagdo de problemas de forma que nos permita usar um computador e outras
ferramentas para nos ajudar a resolvé-los;

» Organizagdo e analise l6gica de dados;

* Representagdo de dados através de abstragdes, como modelos e simulacdes;

« Automatizacdo de solugdes através do pensamento algoritmico (uma serie de
etapas ordenadas);

« Identificacdo, andlise e implementagdo de possiveis solugdes com o objetivo de
alcancgar a combinacdo mais eficiente e efetiva de etapas e recursos;

* Generalizacdo e transferéncia deste processo de resolucdo de problemas para uma
grande variedade de problemas” (ISTE; CSTA, ¢2011, traducédo nossa®).

As definices para pensamento computacional sdo tantas que inclusive ha estudos que
buscam uma definicdo mais especifica e menos abrangente (SELBY; WOOLLARD, 2013).
N&o que as definigdes amplas ndo sdo aceitas como sugere Guzdial, mas pode mudar o foco

20 “We consider computational thinking to be the thought processes involved in formulating problems so their
solutions can be represented as computational steps and algorithms” (AHO, 2012, p. 832).

21 CT’s essence is thinking like a computer scientist when confronted with a problem (ROMAN- GONZALES,
2015, p. 2436).

22 K-12 é a referéncia aos graus de escolaridade do EUA, que vai do jardim de infancia (kindergarten) até o
décimo segundo grau (12) o ano final do ensino médio (high school). Disponivel em:
<https://www.k12academics.com/education-united-states>. Acesso em: dez. 2019.

23 “Computational thinking (CT) is a problem-solving process that includes (but is not limited to) the following
characteristics:

»  Formulating problems in a way that enables us to use a computer and other tools to help solve them.

» Logically organizing and analyzing data

» Representing data through abstractions such as models and simulations

«  Automating solutions through algorithmic thinking (a series of ordered steps)

* ldentifying, analyzing, and implementing possible solutions with the goal of achieving the most
efficient and effective combination of steps and resources

»  Generalizing and transferring this problem solving process to a wide variety of problems” (ISTE;
CSTA, c2011).


https://www.k12academics.com/education-united-states

26

do que o pensamento computacional é, e como ele deveria ser ensinado (SELBY;
WOOLLARD, 2013). Os objetivos propostos por Selby e Woollard no desenvolvimento do
artigo Pensamento Computacional desenvolvendo a definigdo, foi buscar uma definicdo mais
especifica e menos ampla para pensamento computacional, trazendo uma ordem nos critérios
e ndo necessariamente incluir todos os pontos de vista, separando uma definicdo daquelas
atividades que promovem aquisicdo de habilidades de pensamento computacional e os
artefatos que evidenciam o uso destas habilidades. Dessa forma apds a inclusdo e exclusao de
termos elencados em uma tabela elaborada por eles, ficou definido o conceito da seguinte
forma, “pensamento computacional é uma abordagem focada para resolucdo de problemas,
incorporando processo de pensamento que utiliza abstragdo, decomposicdo, projeto de
algoritmo, evolucio e generalizagio” (SELBY; WOOLLARD, 2013, tradugio nossa®*).

Ha uma definicdo interessante de Paulo Blikstein (2008), que de tantas outras se difere

argumentando o que ela nao é:

N&o se trata, por exemplo, de saber navegar na internet, enviar e-mail, publicar um
blog, ou operar um processador de texto. Pensamento computacional é saber usar o
computador como um instrumento de aumento do poder cognitivo e operacional
humano — em outras palavras, usar computadores, e redes de computadores, para
aumentar nossa produtividade, inventividade e criatividade (BLIKSTEIN, 2008,

s/p.).

Em um trabalho publicado por Hunsaker, o autor organizou elementos de outras
pesquisas como CAS Barefoot, Google e ISTE e formulou uma tabela contendo componentes
e habilidades que sdo cruciais para 0 pensamento computacional, dentre eles a decomposicéo,
o0 reconhecimento de padrdes, a abstracdo, o projeto de algoritmo e a avaliacdo (HUNSAKER,
2018). A composicéo das habilidades, atitudes e abordagem pode ser verificada no Quadro 1 a

sequir.

24 “computational thinking is a focused approach to problem solving, incorporating thought processes that
utilize abstraction, decomposition, algorithmic design, evaluation, and generalizations” (SELBY;
WOOLLARD, 2013).
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Quadro 1: Componentes do Pensamento Computacional

Componentes do Pensamento Computacional (CAS Barefoot, 2014; Google, n.d.b.;
ISTE. 2014)

Habilidades

¢ Decomposigio: fracionar dados, processos, ou problemas em partes menores e
gerenciaveis.

» Beconhecimento de padries: observar padres, tendéncias e regularidades nos dados.

o Abstracio: fazer um problema mais entendivel reduzindo detalhes desnecessdrios.

o Projeto de algoritmos: desenvolver instrucbes passo a passo para resolver problemas
semelhantes.

o Avaliagio: garantir que sua solugio é a melhor.

Atitudes:
o Confianca: acreditar em sua propria habilidade em resolver problemas.
¢ Comunicagio: disposto e capaz de se comunicar efetivamente com os outros
 Flexibilidade: ser capaz de lidar com mudangas de problemas

Abordagem
s Penzativo: experimentando e jogando
o Criativa: projetando e realizando
» Depuragio: encontrando e corrigindo erros
» Perseverar: continuando
¢ Colaborar: trabalhar junto.

Fonte: HUNSAKER (2018, tradugdo nossa)

Sua descricdo contém cinco elementos que sdo desenvolvidos no uso do pensamento
computacional, e se assemelha nas técnicas abordadas na Australia, a qual acrescenta a
modelacdo e a simulacdo. Assim para Australian Curriculum Assessment and Reporting

Authority - ACARA, o curriculo australiano define que o pensamento computacional:

é um método de resolucédo de problema que envolve varias técnicas e estratégias que
podem ser implementadas por sistemas digitais. Técnicas e estratégias podem incluir
organizacao logica de dados, quebrar problemas em partes, definir abstragdo de
conceitos e projetar e usar algoritmos, padroes e modelos (ACARA, c2014a,
tradugdo nossa®).

A representacdo das técnicas utilizadas no pensamento computacional pode ser

visualizada na Figura 2.

25 “A problem-solving method that involves various techniques and strategies that can be implemented by
digital systems. Techniques and strategies may include organizing data logically, breaking down problems
into parts, defining abstract concepts and designing and using algorithms, patterns and models” (ACARA,
c2014a).
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Figura 2: Representacdo do curriculo Australiano
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Fonte: ACARA (c2014b, traducdo nossa).

Podemos verificar que o curriculo australiano adota seis elementos que sdo essenciais
no desenvolvimento do pensamento computacional como a abstracdo, o uso de algoritmo, a
avaliacdo, a modelagem e simulacdo, o reconhecimento de padrdes e a decomposi¢do. De
forma semelhante temos como exemplo a educacdo na Inglaterra que desde 2014 foi
implementado o novo curriculo nacional de computacdo. No coracdo deste novo curriculo esta
0 pensamento computacional e o papel que ele pode desempenhar para os alunos do século
XXI (CSIZMADIA et al, 2015). O curriculo inglés usa de 5 elementos associados ao
pensamento computacional que sdo os algoritmos, a decomposicdo, a habilidade de
generalizar e fazer uso de padrdes, pensar de forma abstrata e escolher boas representacdes, e
avaliar (CSIZMADIA et al, 2015).

A questdo e que 0 pensamento computacional € um consenso e uma necessidade a ser
introduzida na educacdo dos jovens (WING, 2014). Como a quantidade de elementos e
técnicas que sdo utilizadas para o desenvolvimento do pensamento computacional variam de

pesquisa e de um curriculo ao outro, para este trabalho foi adotado os chamados quatro pilares
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do pensamento computacional, the four cornerstones conforme publica a BBC (2020) ou the
four arts como utiliza o Code.org (c2020b). Os quatro pilares séo a base das habilidades
desenvolvidas no processo de uso do pensamento computacional, e aparecem em comum nas
diversas pesquisas que abordam esses elementos, séo eles: a decomposicdo, o reconhecimento
de padréo, o algoritmo e a abstracdo. Essas habilidades serdo melhor explicadas na secéo

seguinte.

1.1 Os quatro pilares do Pensamento Computacional

Os quatro pilares compreendem as técnicas de decomposicdo que é quebrar um
problema complexo em partes menores afim de organizar melhor o problema, o
reconhecimento de padrdes que busca solu¢es semelhantes para problemas ja resolvidos, os
algoritmos que s&o sequéncias de passos finitos para a resolugdo de uma tarefa e a abstragéo,
que ¢ focar na informacdo que é importante e ignorar os detalhes irrelevantes.

Para K-12 (2016) e Hunsaker (2018), a decomposicdo € o ato de dividir tarefas
complexas em instrugcdes mais simples, sendo que algumas podem ser divididas ainda mais.
Na obra voltada para a educagdo (K-12, 2016) nos Estados Unidos, o exemplo de
decomposicdo é a organizacdo de uma festa, que pode ser dividida em convidar as pessoas,
fazer a comida e arrumar a mesa. E cada uma dessas tarefas pode ser dividido ainda mais,
como o ato de arrumar a mesa envolve estender a toalha de mesa, colocar os pratos e talheres
e dobrar os guardanapos.

Para a Csizmadia et al (2015) a decomposicdo € 0 modo em como pensamos 0S
objetos e as partes que o comple. As partes podem ser entendidas, solucionadas,
desenvolvidas e avaliadas separadamente. Isso implica em resolver problemas complexos de
uma maneira mais facil, e entender melhor novas situagdes. O artigo traz como exemplo a
tarefa de se fazer uma refeicdo do café da manha, no qual este pode ser separado por
atividades como torrar o pdo, fazer o café, fritar um ovo, e cada um destes separadamente
pode ser divididos ainda em tarefas menores.

A decomposicdo para a BBC (c2020) é importante pois lidar com muitos estagios
diferentes ao mesmo tempo é muito mais dificil que dividir um problema em partes menores e
resolver um de cada vez. Ou seja, quando se divide o problema em partes menores ele pode
ser examinado com mais detalhes.

O reconhecimento de padrfes € outra estratégia que se encontra presente no processo

mental do pensamento computacional. De acordo com a BBC (¢c2020) quando decompomos
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um problema, frequentemente achamos padrdes ao longo dos pequenos problemas que
criamos, que sdo as semelhancas ou caracteristicas comuns entre eles. Assim os problemas
podem ser solucionados de forma mais eficiente do que em sua totalidade. De acordo com o
K-12 (2016), os padrdes ajudam a entender o mundo, organizando objetos e informacdes

usando recursos comuns, e ainda completa:

Na ciéncia da computacdo os padrGes permitem as pessoas a reduzir a
complexidade, generalizando e aplicando mdltiplas situacdes para as solucdes.
Aprender sobre padrdes na infancia pode construir uma fundacédo para desenvolver e
usar abstracdes (ex. definindo e chamando procedimentos), solucionando problemas
computacionais mais eficientemente (ex. usando loops ao invés de repetir
comandos), e fazendo inferéncias (usando modelos e simulagBes para desenhar
conclusdes) (K-12, 2016, p. 188, tradugéo nossaZ®).

O K-12 (2016) traz como exemplo identificar padrdes de cores e ainda como escrever
0 seu comportamento de repeticdo. Nesse caso temos quatro linhas, cada linha com uma
padronizacdo, repeticdo diferente, e como essa repeticdo pode ser descrita, sendo que cada

letra representa uma cor. Veja na Figura 3.

Figura 3: Identificando padrdes de cores

AB O o
ABC @ 0
ABB 0

AAB @ @ O

Fonte: K-12 (2016)

O reconhecimento de padrGes pode ser encontrado na literatura como o termo de
generalizacdo (CSIZMADIA et al, 2015; SELBY; WOOLLARD, 2013; ISTE; CSTA, c2011).
O termo generalizagdo aparece de forma moderada de acordo com Selby e Woollard (2013)

afirmando que essa técnica trata-se de reconhecer como pequenos pedacos podem ser

26 “In computer science, patterns allow people to reduce complexity by generalizing and applying solutions to
multiple situations. Learning about patterns in the early years can build a foundation for developing and
using abstractions (e.g., defining and calling procedures), solving computational problems more effectively
(e.g., using loops instead of repeating commands), and making inferences (e.g., using models and
simulations to draw conclusions)” (K-12, 2016, p. 188).
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reutilizados e reaplicados para problemas unicos ou similares. De acordo com Csizmadia et al
(2015) a generalizacdo estd associada com a identificacdo de padrBes, semelhancas e
conexdes, e a exploracdo destes recursos. Para a ISTE e CSTA (c2011) a caracteristica de
generalizacdo esta em transferir a resolucdo dos problemas para uma ampla variedade de
problemas.

Quando se fala em abstracdo para Wing (2014, p. 2, tradugdo nossa) “¢ o mais
importante processo de pensamento de alto nivel em pensamento computacional”. Ela ainda
amplia a sua importancia com as seguintes caracteristicas: “abstracdo é usada na definicéo de
padr@es, generalizando a partir de instancias e parametrizacdo; é usado por deixar um objeto
representar muitos; é usado para capturar propriedades essenciais comuns a um conjunto de
objetos enguanto oculta irrelevantes distinges entre eles” (WING, 2014, p. 2, traducdo
nossa’’).

A abstracdo € um dos quatro pilares do pensamento computacional, e para a BBC
(c2020) a abstracdo envolve essencialmente em filtrar, ignorar as caracteristicas que néo
precisamos para concentrar naquela que fazemos, filtrando detalhes especificos, para
podermos a partir disso criarmos uma representacdo do que estamos tentando resolver.

De acordo com o K-12 (2016) a abstracdo é um passo além do reconhecimento de
padrdo, onde o foco é na identificacdo e na repeticdo de recursos que ainda ndo foram
categorizados. Para Csizmadia et al (2015) abstracdo é um processo de fazer um artefato
(sistemas, processos, objetos, algoritmos, problemas, solucdes, abstracdes e colecdes de dados
e informacgdes) mais compreensivel ocultando detalhes, e pode ser observado ainda o0s

seguintes comportamentos:

o reducdo da complexidade removendo detalhes desnecessarios;

e escolher um modo de representar o artefato para que este seja usada de maneira
atil.

e Qcultando toda a complexidade de um artefato (ocultando a complexidade
funcional).

e Ocultando a complexidade dos dados, por exemplo, usando estruturas de dados.
Identificando relacionamentos entre abstragdes.
Filtrando informacdes ao desenvolver solugdes. (CSIZMADIA et al, 2015).

Para Hunsaker (2018) € tornar o problema mais compreensivel reduzindo os detalhes

desnecessarios. Temos como um exemplo pratico, a abstracdo apresentada no framework do

27 “So, the most important and high-level thought process in computational thinking is the abstraction process.
Abstraction is used in defining patterns, generalizing from specific instances, and parameterization. It is used
to let one object stand for many. It is used to capture essential properties common to a set of objects while
hiding irrelevant distinctions among them” (WING, 2014, p. 2)
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K-12 (2016), no caso, quando as criangas recebem duas espécies de animais (ex. gato e
cachorro) e Ihe sdo pedidos para colocar caracteristicas a eles e identificar o que eles sabem,
os atributos de cada categoria. Para os gatos, por exemplo, as criancas conhecem alguns
atributos como tamanho, cor da pelagem (sabem que ndo podem ser verdes, azul ou roxo),
que possuem dois olhos, quatro patas e um rabo. Um outro exemplo, dado por Wing é o
algoritmo, “uma abstragdo de um processo que recebe entradas, executa uma sequéncia de
etapas e produz saidas para satisfazer um objetivo desejado” (2014, p. 2, traducio nossa?®).

O algoritmo é o quarto pilar do pensamento computacional e para 0 K-12 é

considerado:

uma sequéncia de etapas projetadas para realizar uma tarefa especifica. Algoritmos
sdo traduzidos em programas ou cddigo, para fornecer instrugdes para dispositivos
de computacdo. Algoritmos e a programacgdo controla todos os sistemas de
computacdo, capacitando as pessoas a se comunicarem com o mundo em novas
maneiras e resolver problemas convincentes. O processo de desenvolvimento para
criar significantes e programas eficientes envolve a escolha de quais informagdes
usar e como processa-las e armazena-las, desmembrando grandes problemas em
outros menores, recombinando solugBes existentes e analisando solugdes
diferentes.[...] Os algoritmos sdo projetados para serem realizados por humanos e
computadores (K-12, 2016, p.91, tradugio nossa®).

No guia de professores elaborado por Csizmadia et al (2015) é usado o termo
pensamento algoritmico, que é a habilidade de pensar em termos de sequéncia e em regras
como uma maneira de resolver problemas. Assim, para esses autores, € uma habilidade
essencial que os alunos desenvolvem quando aprendem a escrever seus programas
(CSIZMADIA et al, 2015). A BBC (c2020) aponta ainda que os algoritmos podem ser
representados em formato de pseudocodigos que sdo uma forma simples de descrever uma
sequéncia de instrucdes e que ndo usam uma sintaxe especifica de alguma linguagem de
programacdo, ou podem ser escritos por fluxograma que é um diagrama que representa um
conjunto de instrucdes. Um exemplo de fluxograma se encontra na Figura 4, elaborado na
oficina de pensamento computacional executada no programa de formacao de professores na

Purdue University. em 2011 por Aman Yadav.

28 “an algorithm is an abstraction of a process that takes inputs, executes a sequence of steps, and produces
outputs to satisfy a desired goal” (WING, 2014, p.2).

29 “An algorithm is a sequence of steps designed to accomplish a specific task. Algorithms are translated into
programs, or code, to provide instructions for computing devices. Algorithms and programming control all
computing systems, empowering people to communicate with the world in new ways and solve compelling
problems. The development process to create meaningful and efficient programs involves choosing which
information to use and how to process and store it, breaking apart large problems into smaller ones,
recombining existing solutions, and analyzing different solutions.[...] Algorithms are designed to be carried
out by both humans and computers” (K-12, 2016, p. 91)
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Figura 4: Representacdo de um algoritmo na forma de fluxograma
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Fonte: Yadav et al (2011, traducéo nossa)

Desenvolvido as definicdes de pensamento computacional e os pilares que o formam,
na secao seguinte sera abordado as contribui¢bes do pensamento computacional na formacéao

pessoal e profissional.

1.2 Aspectos positivos — Relevancia do Pensamento Computacional

O pensamento computacional é um tema em ascensdo, e de contribui¢Bes relevantes
em diversas areas de atuacdo, como afirma Aho no relatério do Workshop sobre aspectos
pedagdgicos do Pensamento Computacional, o qual nos mostra que 0 pensamento
computacional tem impacto em diversas areas do esfor¢o humano, tdo diversos como a
medicina, o direito, jornalismo, arqueologia e a biologia (NATIONAL RESEARCH
COUNCIL, 2011).

A introducdo do pensamento computacional assim como a ciéncia da computagdo na
escola constitui uma proposta suportada pela comunidade cientifica e educativa
(CHARLTON; LUCKIN, 2012; BRANCO et al, 2021) e um topico relevante na discussao

sobre as competéncias que os jovens devem adquirir ao longo da sua escolaridade, tendo em
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vista os cenarios de futuro no que diz respeito ao desenvolvimento social e econémico
(RAMOS, 2014).

Como informado por Brackmann (2017) a programacdo desenvolve capacidades e
habilidades que serdo fundamentais independente da area da atuacdo, e a iniciativa
Programaé! (2018) acredita e desenvolve em seu projeto nacional de disseminacdo do
conhecimento da linguagem de programacdo e do pensamento computacional nas praticas
pedagdgicas para professores, criangcas e jovens, as seguintes competéncias que podem ser

elencadas na Figura 5.
Figura 5: Habilidades e competéncias do século XXI
RESOLUGAD DE

PROBLEMAS COLABORAGAD

PENSAMENTO

CRITICO INGVAGAD

COMUNICAGAD CRIATIVIDADE

Fonte: (PROGRAMAE!..., 2018)

Em concordancia com o Programaé! sobre as exigéncias e habilidades que os
profissionais do século XXI devem apresentar, temos o Battelle for Kids (2019), que é uma
organizacdo sem fins lucrativos dos EUA que estd comprometida em colaborar com as
comunidades escolares para realizar a promessa do aprendizado para todos no século XXI.
Esta organizacgdo desenvolveu uma estrutura de ensino, um framework, que compreende uma
visdo unificada para garantir a aprendizagem e o sucesso do aluno em um mundo onde é
constante a mudanca e o aprendizado nunca para (BATTELLE FOR KIDS, 2019). Em
conformidade com nossa iniciativa nacional eles também apresentam em sua estrutura de
ensino as habilidades que devem ser construidas com os alunos, sendo elas a criatividade e

inovacdo, pensamento critico e resolucdo de problemas, comunicacdo e colaboracdo, que
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incluem os the 4 C’s que séo critical thinking, creativity, collaboration and comunication
(BATTELLE FOR KIDS, 2019).

Séo diversas organizacOes preocupadas em atender a demanda da computacdo, o que
mostra a importancia de se trabalhar o pensamento computacional e conceitos da Ciéncia da
Computacdo na atualidade. Nesse sentido podemos citar a organizagdo Code.org, criada em
2013, dedicada a expandir 0 acesso a Ciéncia da Computacdo, o aumento da participacdo das
mulheres e da representatividade de estudantes de cor (CODE.ORG, ¢2020c). A organizacao
acredita que toda crianca deve ter a oportunidade de aprender Ciéncia da Computacéo e que
esta deveria fazer parte do nucleo do curriculo, ao lado de disciplinas como biologia, quimica
ou algebra (CODE.ORG, ¢2020c). Dada a importancia desse movimento e do ideal, o
Code.org tem como parceiros e apoiadores a Amazon, Association for Computing Machinery
(ACM), Microsoft, Google, Facebook, Khan Academy, National Math plus Science Intiative
dentre outros.

Estudos mostram que o pensamento computacional tem potencial para ser usado
amplamente fora de disciplinas da computacéo e das ciéncias da informacdo (YADAV, 2014,
PAULA et al, 2018), sendo seu conceito usado para a resolucdo de problemas, cuja
capacidade de se pensar computacionalmente é de carater essencial para a cada disciplina
(BUNDY, 2007). Nesse sentido os alunos podem aprender estratégias de pensamento
computacional enquanto eles estudam as disciplinas, e os professores podem modelar essas
estratégias para os alunos para que, com orientacdo apropriada, eles possam usar essas
estratégias de forma independente (YADAV et al, 2011).

Apresentado 0s aspectos positivos e a relevancia do pensamento computacional, na
secdo seguinte serdo abordados os desafios apresentados em pesquisas ao se utilizar o

pensamento computacional.

1.3 Desafios do pensamento computacional

Trabalhos como de Ortiz e Raabe (2016) que realizaram um programa de introdugéo
do pensamento computacional para o publico de educacdo de jovens e adultos relataram
dificuldade em abordar o tema devido a heterogeneidade da turma. No caso dessa pesquisa,
como a turma possuia um historico de vida e de relagdes sociais diferenciadas, até mesmo a
falta e conhecimento da leitura, as atividades tiveram que ser adaptadas para se tornar
compativel com a realidade da turma, de modo que fossem motivadoras e ndo desafiadoras o

bastante para desistirem do programa e das aulas.
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Outra pesquisa relatou falta de confianga na resolugédo de problemas por parte dos
participantes. Nesse trabalho desenvolvido por Peel, Fulton e Pontelli (2015), os alunos do
sexto ano participaram de um modulo utilizando algoritmos para medir distancias, e 0s
autores observaram que os alunos compreendiam o algoritmo, fazendo a coisa certa, porém
ainda assim pediam ajuda para confirmar o que estavam fazendo. A pesquisa de Kranov et al
(2010) a qual apresenta esforcos do Departamento de Ciéncia da Computagcdo do Noroeste
dos Estados Unidos em desenvolver uma comunidade dentro da regido do noroeste do
pacifico para integrar o pensamento computacional dentro de uma variedade de disciplinas,
possibilitando e promovendo mudancas inovadoras no curriculo da Ciéncia da Computacéo,
informa que o primeiro desafio desse programa foi a falta de uma definigdo precisa e
amplamente adotada de pensamento computacional a nivel nacional, sendo que essa falta de
definicdo persiste ainda mesmo dentro da Ciéncia da Computacao.

Para Armoni (2016) o pensamento computacional € supostamente a esséncia da
Ciéncia da Computagdo em termos de padrdes de pensamentos que podem ser usados em
contextos ndo computacionais, para a resolucdo de problemas ndo computacionais, e que iSso
¢ um argumento convincente para se ensinar pensamento computacional nas escolas para as
criangas. Contudo como afirma o proprio Armoni (2016) o curriculo esta associado
basicamente a programacdo, e raramente especificam estratégias de pensamento
computacional de alto nivel, o que na verdade, as chances de promover aprendizagem
significativa de pensamento computacional sdo baixos.

Autores como Branco (2021), aponta que o Brasil enfrenta os desafios de iniciar as a
computacdo para criancas Vvisto a falta de infraestrutura inadequada das escolas publicas, que
ndo tem acesso a computadores e tablets, requisitos materiais basicos para se introduzir
conceitos da ciéncia da computacéo.

Em relacdo a metodologia desplugada, ainda que o desenvolvimento de atividades sem
tecnologias seja facil e acessivel, podendo ser implementadas e realizadas em qualquer lugar,
alguns autores apontam criticas sobre 0 uso dessa abordagem. Nesse sentido, autores como
Grover e Pea (2013) reconhecem o valor das atividades que ndo usam as tecnologias digitais,
porém argumentam que elas podem nao ser tdo proveitosas por manter os alunos distantes de
experiéncias com as tecnologias digitais.

Apresentado os desafios do pensamento computacional, na se¢do seguinte sera

apresentado a tendéncia global em torno do pensamento computacional e avaliagéo.
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1.4 Tendéncia global — Avaliagao

Em 2019 foi anunciado que o programa PISA vai avaliar como 0s paises ensinam
pensamento computacional e ciéncia da computacdo e como estes estdo incluidos em seus
programas de educacdo (CODE.ORG, c2020a). Portanto, um novo incentivo para 0S
Ministros da Educacdo do mundo priorizarem a Ciéncia da Computacdo, devido a introdugédo
do pensamento computacional na avaliacdo da Matemaética no programa, e consequentemente
manter o seu ranking de classificacdo (CODE.ORG, c2020a). A OECD recentemente langou a
estrutura do programa PISA 2022, de forma dindmica em seu website e disponibilizando
também o texto do projeto, a avaliagdo em 2022 se pauta nas seguintes observaces da
OECD:

com a evolucdo e o crescimento do papel dos computadores e das ferramentas
computacionais em nossa vida diéria, o contexto da alfabetizacdo matematica na
resolucdo de problemas reflete no reconhecimento da estrutura do PISA 2022, na
qual os estudantes deverdo possuir e ser capazes de demonstrar habilidades do
pensamento computacional aplicado a matematica como medida e parte da resolucéo
pratica de um problema....] Por enfatizar a importdncia do pensamento
computacional aplicado a matematica, a estrutura antecipa uma reflexdo dos paises
participantes acerca do papel do pensamento computacional no curriculo da
matematica e da pedagogia (ORGANISATION FOR ECONOMIC CO-
OPERATION AND DEVELOPMENT, 2018, p. 5, traducéo nossa®”).

No site do programa, podemos verificar exemplos de como a avaliagdo da Matemaética
em 2022 poderé ser cobrada, sendo os exemplos estruturados em sete topicos que envolvem: o
uso do smartphone; a beleza dos poderes; sempre, algo e nunca; revestimento; decisdes de
compra; navegacdo e simulacdo de economia (ORGANISATION FOR ECONOMIC CO-
OPERATION AND DEVELOPMENT, c2021). No exemplo da Figura 6, o programa ilustra
0s recursos de avaliacdo de matematica baseada em computador, como o caso de planilhas.

30 “The increasing and evolving role of computers and computing tools in both day-to-day life and in
mathematical literacy problem solving contexts is reflected in the recognition in the PISA 2021 framework
that students should possess and be able to demonstrate computational thinking skills as they apply to
mathematics as part of their problem-solving practice. [...] By foregrounding the importance of
computational thinking as it applies to mathematics, the framework anticipates a reflection by participating
countries on the role of computational thinking in mathematics curricula and pedagogy” (ORGANISATION
FOR ECONOMIC CO-OPERATION AND DEVELOPMENT, 2018, p. 5).
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Figura 6: Exemplo de avaliagcdo do programa PISA

Smartphone use

Introduction SMARTPHONE USE
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users (in millions) for a range of countries in Asia. The data has been sorted by
country name
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Number of
smartphone users
(in milliens)

Population

Country (in millions)

Bangladesh 166.735 g1
Indonesia 266.357 67.57
Japan 126,738 65282
Malaysia 31.571 20.98
Pakistan 200.663 23.228
Philippines 105.341 28.627
Thailand 68.418 30.488
Turkey 81.088 44771
Vietnam 96.357 29.043

Fonte: OECD (c2021)

A computacao tornou-se parte integrante de nosso mundo, e a demanda publica para a
educacdo em ciéncia da computacdo estd alta. A maioria dos pais querem seus filhos em
escola que oferecam a ciéncia da computacdo (GOOGLE; GALLUP, 2015), e “a maioria dos
americanos acreditam que a ciéncia da computacdo € tdo importante quanto aprender a ler,
escrever, e a matematica” (HORIZON MEDIA, 2015, tradugdo nossa®l). No Brasil essa
tendéncia de integrar a Computacdo no curriculo é ofertada apenas em cursos técnicos, de
graduacdo e de pds-graduacdo na area, sendo observadas algumas iniciativas envolvendo
estudantes dos niveis fundamental e médio (FRANCA; TEDESCO, 2015).

Apresentada a avaliacdo do programa PISA e a demanda da computagdo nos tempos
atuais, na secdo seguinte serd abordada a metodologia desplugada do pensamento
computacional.

1.5 Metodologia desplugada
Dados do ensino publico no Brasil, apresenta melhoras consideraveis em relacéo a

recursos tecnoldgicos disponiveis para a escola na qual 44,7% dos alunos tém acesso a

internet dentro da escola, no ensino médio ofertado pela rede Municipal, e 61,7% possuem

31 “and most Americans believe computer science is as important to learn as reading, writing, and math”
(Horizon Media, 2015).
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computador de mesa disponiveis para os alunos (INSTITUTO NACIONAL DE ESTUDOS E
PESQUISAS EDUCACIONAIS ANISIO TEIXEIRA, 2020).

Ainda que os numeros apresentados pelo INEP sejam promissores, temos que levar em
consideracdo que boa parte das escolas ainda ndo tém acesso a esse recurso, portanto como
trabalhar principios da computacdo e o pensamento computacional sem 0 acesso a essas
tecnologias? Nesse caso Charlton e Luckin (2012, p.2, tradugdo nossa)®? dispde que “as
habilidades do pensamento computacional podem ser ensinadas com ou sem computadores,
explorando como processa o trabalho, procurando por problemas nos sistemas do cotidiano,
examinando padrdes em dados e questionando evidéncias”.

Nesse sentido a abordagem desplugada foi escolhida devido as condi¢des estruturais
gue apresentam a maioria das escolas do ensino fundamental no Brasil, uma barreira e desafio
para colocar em pratica o ensino computacional visto a infraestrutura inadequada das escolas
(SILVA; SILVA; FRANGCA, 2017). Essa realidade ndo se difere na rede municipal de
Uberlandia, a qual se aplica o local da pesquisa, seja pela completa falta de computadores ou
de um espaco que poderia ser considerado um laboratério de informatica, ou da quantidade de
computadores disponiveis e habilitados. Maquinas com configuracdes ultrapassadas e
obsoletas, associadas a falta de rede para conex&do com a internet, principalmente na zona
rural do Municipio, locus desse trabalho, aumenta o quadro de falta de infraestrutura e o
desafio de se trabalhar conceitos da computagdo. Assim, para esses casos, 0 material com
atividades desplugadas, sem o uso de computador ou de outra tecnologia digital, vém a
solucionar este problema.

A abordagem desplugada foi desenvolvida por Bell, Fellows e Witten e se originou de
uma colecdo de atividades que foram compartilnadas em 1990 e que culminou com a
publicacdo do livro Computer Science Unplugged (Ciéncia da Computacdo desplugada) em
1999 (BELL; VAHRENHOLD, 2018). Um exemplo de atividade desenvolvida nesse livro,
como a construcdo de imagem a partir de sequéncia de nameros, pode ser observado na
Figura 7. Essa abordagem de acordo com Bordini et al (2016) e Pinto (2019) se mostra
interessante pois desconstréi o paradigma no qual a Computacéo se resume ao uso e estudo
dos computadores, interpretacdo equivocada gerada pela incompreensdo ou desconhecimento

do que se trata a Ciéncia da Computacéo.

32 “The skills of computational thinking can be taught with or without computers, by exploring how processes
work, looking for problems in everyday systems, examining patterns in data, and questioning evidence.”
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Figura 7: Atividade do livro Ciéncia da Computacdo desplugada

The letter “a” has been magnified above to show the pixels. When a
computer stores a picture, all that it needs to store is which dots are black
and which are white.

HE B 1,3,1
B 4
EEEN .4
B B o131
B B o013
EREN .

The picture above shows us how a picture can be represented by numbers.
The first line consists of one white pixel, then three black, then one white.
Thus the first line is represented as 1, 3, 1.

Fonte: (BELL, T.; WITTEN, I. H.; FELLOWS, M., 2015)

Essa abordagem vem se tornado cada vez mais popular e usada entre os professores e
pesquisas associadas a Ciéncia da Computacdo (QUEIROZ, 2017; PINTO, 2019) e ao
pensamento computacional (QUEIROZ, 2017; SILVA; SILVA; FRANCA, 2017; BEZERRA,
2014; BRACKMANN, 2017; MEIRA, 2017). Tao disseminada essa abordagem que o livro
base CS Unplugged ja foi traduzido em doze linguas (BELL et al, 2009).

Contextualizado neste capitulo o que se trata o pensamento computacional,
relacionando os quatro pilares, os aspectos positivos e a relevancia, os desafios de se
desenvolver o pensamento computacional, a tendéncia global e como serd desenvolvido a
avaliacdo por meio do programa PISA, e explicitado a abordagem desplugada, no préximo
capitulo sera abordado um panorama geral da pratica do pensamento computacional através

de uma revisdo sistematica da literatura.
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) CAPITULO 2
PANORAMA DA PRATICA DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA
EDUCACAOQO BASICA

Neste capitulo sera apresentado uma reviséo sistematica da literatura (RSL) acerca dos
trabalhos que envolvem a pratica do pensamento computacional na educacdo bésica. Serdo
apresentadas as perguntas que nortearam essa revisdo, os termos utilizados para a estratégia
de busca, apresentar os critérios de inclusdo e exclusdo, o quadro geral com as pesquisas que
envolve o termo associado as plataformas das pesquisas, e as analises realizadas respondendo
as perguntas da pesquisa.

De acordo com Kitchenham (2004), uma reviséao sistematica da literatura é,

um meio de avaliar e interpretar todas as pesquisas disponiveis relevantes para uma
determinada questdo de pesquisa, area tematica ou fendmeno de interesse. As
revisdes sistematicas visam apresentar uma avalia¢do justa de um tépico de pesquisa
usando uma metodologia confiavel, rigorosa e auditavel (KITCHENHAM, 2004,

traducéo nossa®).

Nesse sentido, o objetivo dessa RSL é verificar o panorama geral de pesquisas que
abordam o pensamento computacional e examinar as préaticas relacionadas ao ensino deste
tema na educacéo basica.

Para este estudo, foi adotado em sua estratégia de busca os seguintes termos:
“pensamento computacional”, “educacdo basica” e “pratica” (que deveriam estar presentes no
titulo ou no resumo). Além dos termos em inglés “Computational Thinking”, “basic
education”, “practice”.

Foram utilizadas trés plataformas para a busca das pesquisas, a ACM Digital Library®*,
0 IEEE®, e o catalogo de teses e dissertagdes da capes®. O periodo da revisdo foi delimitado
para os estudos realizados entre 2017 e 2021 para que fosse possivel identificar as pesquisas
realizadas mais recentemente, sendo aceito os tipos de documentos como periddicos,
conferéncias, teses ou dissertacOes. Esta revisdo se pauta na pergunta central: Qual é o

panorama geral do pensamento computacional nas escolas de educagdo béasica? Procurando

33 «A systematic review is a means of evaluating and interpreting all available research relevant to a particular
research question, topic area, or phenomenon of interest. Systematic reviews aim to present a fair evaluation
of a research topic by using a trustworthy, rigorous, and auditable methodology”.

34 https://dl.acm.org/

3 https://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp

% https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/
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responder essa questdo e trazer maiores informag0es sobre o estado das pesquisas que compde
o tema, foram elaboradas questdes especificas apresentadas no quadro a seguir.

Quadro 2: Perguntas que nortearam a revisao

Referéncia Pergunta motivadora
Q1 Quais paises estdo realizando pesquisas e praticas com o pensamento computacional?
Q2 Como é abordado o ensino do pensamento computacional na educagao bésica?
Q3 Qual foi a prética associada ao pensamento computacional?

Fonte: do préprio autor

Para responder essas questdes foram realizados critérios de inclusdo das pesquisas
para serem posteriormente analisados. Os seguintes critérios de inclusdo foram: pesquisas
realizadas no Brasil e exterior; trabalhos publicados a partir do ano de 2017; trabalhos
realizados na educacdo basica. Para os critérios de exclusdo foram considerados 0s seguintes
itens: titulos, resumos ou palavras chaves sem relagdo com os termos de busca; trabalhos ndo
realizados na educacéo bésica; trabalhos publicados antes de 2017; trabalhos que ndo eram do
idioma inglés ou portugués e trabalhos duplicados. Assim, a busca das pesquisas utilizando os
termos, strings®’ apresentados anteriormente, foi realizada em 28 de Setembro de 2021 e

trouxe os seguintes resultados conforme apresentados no Quadro 3.

Quadro 3: Strings e resultados alcancados na busca de dados

Repositorios Strings Resultados
ACM "computational thinking" AND "basic education” AND "practice” 20
IEEE "computational thinking" AND "basic education” AND "practice" 3
Base de dados da Capes ‘"pensamento computacional” AND "educacéo basica” AND "prética" 2

Fonte: do préprio autor

Vale ressaltar que quando se realiza a busca somente com a string “Computational
thinking”, o retorno de pesquisas € imenso, com 1599 resultados nos Gltimos cinco anos na
plataforma ACM, 432 resultados em IEEE, e no catdlogo da Capes realizando a busca
somente com a string “pensamento computacional” retorna-se 83 resultados entre teses e
dissertacdes apresentadas nos ultimos cinco anos.

Realizada a busca inicial, foram aplicados os critérios de inclusdo e exclusdo de

trabalhos e neste momento foram analisados os trabalhos passando pelos critérios

37 String é uma sequéncia de caracteres, ¢ uma forma de designar uma colego de dados heterogéneos com um
significado especial e muito usado em cé6digos. Disponivel em: <
https://pt.stackoverflow.com/questions/427535/qual-o-significado-de-string>.
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mencionados anteriormente. Para a plataforma ACM foram excluidos 12 trabalhos, um deles
devido duplicagdo, quatro que estavam fora do periodo delimitado para a revisdo e seis
trabalhos que nédo apresentavam relacdo com os termos de busca no titulo, no resumo ou nas
palavras chaves. Na plataforma IEEE foram excluidos dois artigos, um ndo se incluia na
lingua portuguesa ou inglesa, e 0 outro era uma pesquisa desenvolvida com o publico de nivel
superior. No catélogo de teses e dissertacdes da Capes foi incluido apenas uma dissertacao
pois a outra ndo se encontrava disponivel® para leitura na plataforma. Aplicado os critérios de
exclusdo, foram definidos dez trabalhos para serem analisados na integra. Quanto a natureza
destes trabalhos eles podem foram divididos entre os grupos de dissertacdo (um trabalho),
artigos de conferéncia (cinco) e artigos de periédicos (quatro). Assim a anélise dos trabalhos é
descrita a seguir.

O trabalho de dissertacdo de Silva Junior (2020) desenvolvido no Brasil, abordou as
possibilidades de se usar gramatica de grafos para se desenvolver e acessar 0 pensamento
computacional na educacdo bésica através de jogos como o “a ultima arvore”, e 0 motor de
jogos “PlayGG”, apresentando uma abordagem tedrica chamada GGasCT que pode ser um
guia para desenvolver e avaliar o pensamento computacional usando grafos, seja por alunos
executando, projetando ou analisando um (SILVA JUNIOR, 2020).

No trabalho de Silva, Aylon e Fl6r (2021) realizado no Brasil, foi realizado um estudo
de ensino de algoritmos e programacdo para um aluno com déficit de desvio de atencdo, do
Ensino Médio. Neste trabalho foi desenvolvido uma metodologia que foi dividida em trés
estagios, sendo o primeiro o ensino de conceitos da computacédo, o segundo € a introducdo ao
pensamento computacional através da programacao, e o terceiro estagio é o aprender fazendo
resolvendo problemas reais usando a técnica de programacdo em pares e a estratégia de
aprendizado baseado no desafio (SILVA; AYLON:; FLOR, 2021).

Na pesquisa de Lakanen e Kérkkainen (2019), os alunos do ensino fundamental e
médio da Finlandia participaram de uma oficina de verdo sobre programacdo, incluindo
atividades com conceitos da computacdo, 0 pensamento computacional e o desenvolvimento
de jogo. Foi analisado qual foi o impacto que essa oficina teve a curto e longo prazo no
interesse sobre a computagdo nos anos seguintes apos a oficina, se os alunos voltaram a se
envolver com a computagdo, e se a oficina inspirou sua carreira (LAKANEN;
KARKKAINEN, 2019).

38 https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-
teses/%3Ca%20href=%22https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/v
iewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=10330148%22/%3E
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No trabalho realizado por Bryndova e Malisu (2020), foi elaborado uma série de
tarefas para analisar o desenvolvimento de pré-requisito de habilidades do pensamento
computacional nos alunos das escolas de ensino fundamental da Republica Tcheca. As tarefas
eram desenvolvidas com Kkits de robdtica, que passou a ser matéria obrigatoria no novo
curriculo sendo introduzido também a programacdo e a algoritmizacio (BRYNDOVA,;
MALISU, 2020). As tarefas com os Kits foram desenvolvidas no periodo informal de
atividades educacionais, como eventos de atividades extracurriculares devido a revisdo do
curriculo que estava passando pelo projeto piloto.

No trabalho de Barbosa e Maltempi (2019) foi apresentado uma atividade pratica que
abordasse as equacgdes de primeiro grau, objetivando preencher a falta de aprendizado nesta
disciplina. A atividade foi desenvolvida através do jogo de Balanca de Equacdes que foi
construido pelo Scratch®, aplicado em aulas de reforco ministrada pelo professor de
computacdo da escola campo, para as turmas de oitavo ano da escola publica de Sao Paulo.

O artigo de Branco et al. (2021), relata uma experiéncia de cinco anos de um projeto
de universidade publica que promoveu educacdo em ciéncia da computacdo e o0 ensino de
programacdo para criancas e jovens. O conteudo era ministrado atraves de cursos que usavam
ferramentas gratuitas da programacdo, linguagem de programacdo Python*, Arduino e
conceitos fundamentais da computacdo e do pensamento computacional. Os cursos eram
realizados em seis encontros de duas horas, enquanto a oficina era um encontro de duas horas,
utilizando para isso de atividades desplugadas no primeiro momento e posteriormente o uso
de ferramentas como Scratch, LightBot, e Hour of Code para a programacao.

Na pesquisa de Oliveira, Assuncdo e Prates (2019) investigou-se como as metaforas
do ponto de vista cultural podem ser usadas para analisar e classificar as abordagens de ensino
relativos ao ensino de pensamento computacional para os alunos do ensino fundamental.
Neste trabalho considera-se que o pensamento computacional é uma nova cultura pensada
pela crianca e que a metafora do ponto de vista cultural (uma ferramenta da engenharia
semidtica que apoia os designers da interacdo humano computador a refletir como pode se
apresentar interfaces para usuarios de sistemas) pode ser uma ferramenta de avaliacdo para o
sistema de ensino do pensamento computacional para as criangas e para as oficinas de
professores.

O artigo de Katchapakirin e Anutariya (2018) propde um agente, chatbot, chamado

ScratchThAl para conversar com os alunos que fazem curso da ciéncia da computacdo na

39 https://scratch.mit.edu/
40 https://www.python.org/
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educacao basica e utilizam o Scratch para desenvolver o pensamento computacional. O agente
tem como objetivo reduzir o impacto da escassez e fazer o desenvolvimento do pensamento
computacional possivel para todos os estudantes, além de criar e dar aos estudantes iguais
oportunidades de recurso de alta qualidade independente de sua localizacdo. O agente de
conversagdo auxilia os jovens através de dicas, exemplos, conhecimentos relacionados e
recursos.

A pesquisa de Heintz e Mannila (2018) apresenta uma experiéncia de trés anos de
duracdo com objetivo de treinar professores da Suécia para ensinar programacio e
pensamento computacional. Inicialmente foi desenvolvido um projeto piloto com dez
professores, de diferentes matérias e escolas. Neste estudo os professores participavam
durante um semestre de trés oficinas com trés horas de duracdo cada, afim de que eles
realizassem pelo menos trés atividades com seus alunos. Nestas oficinas foram utilizadas
ferramentas como Scratch Jr/ Pyonkee, CS Unplugged e Hour of Code, para introduzir o
pensamento computacional e a programacgdo com e sem o uso de computadores. Concluido o
projeto piloto, foi implementado o CT for all, que se trata de expandir esse conhecimento e
atividades para um puablico maior de professores e alunos da rede, objetivando atingir uma
meta de 80% que todos alunos do municipio deveriam fazer pelo menos uma atividade
relacionada a pensamento computacional por més.

A pesquisa de Weng (2020) realizou um curso educacional que objetivou estimular
habilidades dos adolescentes na computacao e no pensamento computacional (nomeado neste
trabalho como pensamento l6gico), utilizando para isso o Microsoft MakeCode que é um
programa de controle grafico desenvolvido para fins de ensino. A pesquisa pretendeu
contribuir com o interesse dos alunos em aprender robdtica, e com isso aplicar conceitos para
resolver problemas praticos, bem como aprender a programacédo e melhorar sua criatividade e
o raciocinio ldgico.

Apresentado os trabalhos, essa RSL respondeu quais paises estdo realizando pesquisas
e praticas com o pensamento computacional, trouxe as diversas abordagens na educacdo
basica, e as diferentes ferramentas associadas a pratica do pensamento computacional. O

resumo da revisao esta organizado no quadro a seguir.
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Quadro 4: Relacdo dos trabalhos pesquisados

REPOSITORIO AUTOR ANO|Q1 - PAIS Q2 - ABORDAGEM Q3 - PRATICA ASSOCIADA AO PC
CAPES SILVA JUNIOR, B. A. |2020 Brasil tedrica implementacao de jogo
SILVA, F. F,; estudo de caso com
|IEEE AYLON, L. B. R; 2021 Brasil um aluno com défict ensino de algoritmos e programacao
FLOR, D. D. de desvio de atengéo
LAKANEN, A; Lo . N ] .
ACM KARKKAINEN, T. 2019 | Finlandia oficinas programacdo e desenvolvimento de jogo
BRYNDOVA, L.; Republica atividades educacionais . -,
ACM MALISU, P. 2020 Tcheca extracurriculares kit de robtica
BARBOSA, L. L.DAS;; - . o
ACM MALTEMPI, M. V. 2019 Brasil aulas de reforgo jogo Balanco de Equacdes
atividades desplugadas,
ACM BRANCO, A. etal |2021| Brasil oficinas e cursos programagdo com ferramentas
como Scratch, Light Bot,
Hour of code dentre outras
OLIVEIRA, G. A A,
ACM ASSUNCAO, O.B.; [2019| Brasil investigativa metéforas do ponto de vista cultural
PRATES, R. O
KATCHAPAKIRIN, K.; . . curso de ciéncia da computacéo
ACM ANUTARIYA, C. 2018| Tailandia na educagéo bésica Scratch
ScratchJr/Pyonkee;
HEINTZ, F.; L. i Hour of Code;
ACM MANNILA, L. 2018| Suécia oficinas Bebras:
CS Unplugged.
ACM WENG, T.S. 2020| Taiwan | curso de robdtica para os alunos Microsoft MakeCode

Fonte: do proprio autor

Esta RSL buscou verificar quais sdo os paises que estdo produzindo pesquisas sobre o

pensamento computacional no periodo de 2017 a 2021. Pode-se verificar uma forte presenca

do Brasil no desenvolvimento de trabalhos sobre essa temética, mesmo publicando em

repositorios estrangeiros, acompanhados de paises como Finlandia, Republica Tcheca,

Tailandia, Suécia e Taiwan que possuem em seu curriculo nacional a programacao e outras

habilidades do pensamento computacional. Sdo diversos tipos de abordagens que procuram

desenvolver o pensamento computacional como cursos, oficinas e atividades. As ferramentas

utilizadas para se abordar o pensamento computacional foram em sua maioria o ensino de

programacdo e algoritmo, o uso do Scratch e semelhantes, e a computacdo desplugada

também esta presente assim como a robdtica.
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Apresentado nesse capitulo uma reviséo sistematica da literatura apontando a pratica
do pensamento computacional na educacéo basica, no capitulo seguinte serd desenvolvido a

metodologia que foi utilizada para realizar esta pesquisa.
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CAPITULO 3
METODOLOGIA

Neste capitulo é apresentada a metodologia e as técnicas que foram utilizadas para
responder a pergunta de pesquisa e alcangar os objetivos do trabalho. Inicia-se com a
descricdo do enquadramento metodoldgico proposto. Posteriormente € relatado o0s
procedimentos adotados para a construcdo, validacdo e implementacdo da oficina. Serdo
contextualizadas as atividades realizadas nas disciplinas dos professores participantes e as
descri¢des das ferramentas e técnicas da coleta de dados.

A abordagem dessa pesquisa se caracteriza como qualitativa, visto que a preocupacéo
da pesquisa esta na compreensdo dos sujeitos quanto a tematica e as técnicas do pensamento
computacional sem a necessidade de mensura-lo. Para Silveira e Cordova (2009) a pesquisa
qualitativa ndo se preocupa com a representatividade numérica, mas sim com o
aprofundamento da compreensdo de um grupo social, sendo que ela possui caracteristicas

como:

objetivacdo do fendmeno; hierarquizacdo das agdes de descrever, compreender,
explicar, precisdo das relagdes entre o global e o local em determinado fendmeno;
observancia das diferencas entre o mundo social e 0 mundo natural; respeito ao
cardter interativo entre os objetivos buscados pelos investigadores, suas orientacdes
tedricas e seus dados empiricos; busca de resultados os mais fidedignos possiveis;
oposicdo ao pressuposto que defende um modelo Unico de pesquisa para todas as
ciéncias (SILVEIRA; CORDOVA, 2009, p.32).

Quanto a natureza da pesquisa, ela pode ser considerada aplicada pois visa “gerar
conhecimentos para a aplicacdo pratica, dirigidos a solucdo de problemas especificos”
(SILVEIRA; CORDOVA, 2009, p. 35). Com relagio aos objetivos da pesquisa ela tém
caracteristicas de ser exploratéria pois, envolve um levantamento bibliografico da tematica e a
coleta de dados é realizada em entrevistas com as pessoas que participaram da experiéncia
pratica com o problema pesquisado (SILVEIRA; CORDOVA, 2009). Assim, atende-se a um
dos objetivos especificos propostos na pesquisa, apresentar iniciativas nacionais e trabalhos
relacionados que abordam o pensamento computacional.

Com relagéo aos procedimentos adotados, a pesquisa pode ser considerada pesquisa-
acao visto que hd uma participacao ativa do pesquisador no grupo participante, envolvendo
uma pratica pedagdgica para a formacdo de professores. Para Michel Thiollent (1986) a

pesquisa-acdo pode ser definida como:
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a pesquisa-acdo é um tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e
realizada em estreita associacdo com urna a¢do ou com a resolucdo de um problema
coletivo e no qual os pesquisadores e 0s participantes representativos da situa¢do ou
do problema estéo envolvidos de modo cooperativo ou participativo (THIOLLENT,
1986, p.14).

Ainda por Thiollent (1986) pode haver duvidas quanto a pesquisa ser considerada
pesquisa-a¢ao ou pesquisa participativa, que ele considera que é uma questdo de terminologia,
a qual ndo ha um consenso. Pois em sua observacdo toda pesquisa-acdo é do tipo
participativa, mas o contrario ndo pode ser considerado 0 mesmo, ha casos em que a pesquisa
participativa o pesquisador estabelece relagbes comunicativas com o grupo da situacdo
investigada com o intuito de ser melhor aceito (THIOLLENT, 1986). Nesse caso a
participacdo do pesquisador consiste na aparente identificagio com os valores e
comportamentos para a sua aceitacdo pelo grupo considerado (THIOLLENT, 1986).

Para Fonseca a pesquisa-agao pressupde:

A pesquisa-acdo pressupde uma participagdo planejada do pesquisador na situacdo
problematica a ser investigada. O processo de pesquisa recorre a uma metodologia
sistematica, no sentido de transformar as realidades observadas, a partir da sua
compreensdo, conhecimento e compromisso para a acdo dos elementos envolvidos
na pesquisa (FONSECA, 2002, p. 34).

Como a proposta da pesquisa € apresentar uma tematica para um grupo de professores,
na qual a participacdo do pesquisador sera planejada, o procedimento de pesquisa-acao atende
a necessidade da pesquisa.

Nesse sentido, na pesquisa qualitativa o pesquisador € sujeito e objeto de sua pesquisa,
com o objetivo de produzir informagdes aprofundadas sejam elas pequenas ou grandes, o que
importa é que seja capaz de produzir novas informacdes (SILVEIRA; CORDOVA, 2009).
Dessa forma pretende-se realizar observacdes, intervencgdes, e aplicacdo de questionario para
se compreender um fendbmeno. A pesquisa serd realizada na escola Emilio Ribas, na zona
rural de Uberlandia, a qual atende desde a educacéo infantil aos anos finais do fundamental I1.
A estimativa do publico alvo é de 28 participantes, variando esse quantitativo em diferentes
etapas da pesquisa. Assim, a primeira etapa do trabalho foi a aplicacdo de um questionario
para os professores que se encontra no Apéndice A, para verificar a compreensdo que 0S
sujeitos da pesquisa tém sobre o tema e certificar da necessidade e importancia de se aplicar e
desenvolver atividades de pensamento computacional no Ensino Fundamental. A elaboracdo

do questionario pode lido detalhadamente na se¢éo 3.1.
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A segunda etapa consistiu em elaborar uma oficina, a qual o roteiro se encontra no
Apéndice B. A oficina foi baseada em trabalhos de Yadav et al (2011), BBC (c2020), OECD
(2018), Code.org (c2020c) e Wing (2006) que compreende conceitos e exemplos do
pensamento computacional. A proposta de ser oficina se baseia em estudos de Schon (2000) e
Paviani e Fontana (2009) e pode ser verificada na secéo 3.2.

A terceira etapa do trabalho foi apresentar esta oficina para que ela fosse analisada e
validada por dois professores da area de tecnologia do IFTM, esta etapa pode ser vista mais
detalhadamente na secdo 3.3. Posteriormente a essa validacdo, a quarta etapa foi implementar
a oficina com a duracdo de 3hs para os professores da escola campo da pesquisa, detalhados
posteriormente na se¢do 3.4 como um relato de experiéncia. No fim da oficina, os professores
responderam um questionario que compreende 0s conceitos abordados durante a oficina, a
importancia de se desenvolver o pensamento computacional, os desafios que podem surgir na
implementacdo, e as potenciais vantagens da utilizacdo do pensamento computacional, que
podem ser visualizado no Apéndice D. Respondido o questionario, os professores
participantes foram convidados a dar continuidade a pesquisa, e para estes que aceitaram o
convite, foi iniciada a quinta etapa do trabalho que sdo as aplica¢fes de quatro atividades de
pensamento computacional desplugado para a turma do professor participante, com cada
atividade aplicada em uma aula de 50 min, esta etapa é abordada na secdo 3.5, e as atividades
sdo apresentadas no Apéndice E. A Ultima etapa se refere a uma entrevista semiestruturada
com os professores participantes, realizada ap6s a aplicacdo das quatro atividades com o
objetivo de coletar compreensdes e percep¢des quanto ao uso do processo de pensamento
computacional na pratica pedagdgica de sua disciplina. A entrevista semiestruturada encontra-
se no Apéndice F. As etapas seguidas na metodologia deste trabalho podem ser condensadas

na Figura a seguir, representado pelo infogréafico.
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Figura 8: Infografico da metodologia do trabalho
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Fonte: do proprio autor

Os professores que aceitaram a participar da Gltima etapa da pesquisa, assinaram um
termo de compromisso livre e esclarecido, que se encontra no Apéndice G. A pesquisa foi
protocolada e aprovada pelo Comité de Etica e Pesquisa da UFTM, e est4 registrada pelo
CAAE: 40356220.0.0000.5154. O processo pode ser visualizado no Apéndice H, e a

autorizacdo da pesquisa na escola campo esta no Apéndice I.

3.1 Elaboracéo do questionéario

O questionario foi construido a partir de trabalhos realizados por Yadav et. al (2011)
que abordou em sua pesquisa um modulo de introducdo ao pensamento computacional em
uma especializacdo para formacdo de professores. O questionario de levantamento de perfil
(APENDICE A) teve como objetivo principal verificar a compreensdo que os sujeitos da
pesquisa tém sobre o tema e certificar da necessidade e importancia de se aplicar e
desenvolver atividades de pensamento computacional no Ensino Fundamental, bem como
identificar se os professores tinham formacdo académica na area da Ciéncia da Computacao.
Caso 0 grupo de pesquisa tivesse em sua maioria professores com conhecimento na area, a

oficina seria desenvolvida em carater de aperfeicoamento e ndo de introducdo ao pensamento
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computacional. O questionario procurou verificar: 0 ano de concluséo da formacéo académica
e se durante a graduacdo o professor teve conhecimento ou disciplinas que abordassem
tecnologias digitais; a experiéncia como tempo de docente; a importancia do conhecimento
em computacdo para o desenvolvimento pessoal; se as habilidades ou conhecimento da
computacdo fazem parte do plano de carreira pessoal do docente; se o professor utiliza de
ferramentas como o computador ou smartphone para resolver problemas e se o conhecimento

e compreensao em ciéncia da computacdo é por si so imprescindivel nos tempos atuais.

3.2 Construcéo da oficina

A elaboracdo da oficina teve como pressuposto 0 modelo de agdo reflexiva proposta
por Schoén (2000), o qual defende a importancia de uma pratica reflexiva baseada no
conhecimento na acéo e em trés tipos de reflexdo, séo elas: a reflexdo sobre a acdo, a reflexdo
na acdo e a reflexdo sofre a reflexdo na acdo (SCHON, 2000). Assim para esse autor o
conhecimento na acédo se refere “aos tipos de conhecimento que revelamos em nossas acdes
inteligentes” performances fisicas, publicamente observaveis, ou opera¢des privadas como a
andlise instantanea de uma folha de balango (SCHON, 2000, p.31). Nesse sentido, 0 autor nos
afirma que esse tipo de conhecimento se revela durante a acdo, em sua préatica. A reflexdo
sobre a acdo pode ser entendida como refletindo, “pensando retrospectivamente sobre o que
fizemos, de modo a descobrir como nosso ato de conhecer-na-acdo pode ter contribuido para
um resultado inesperado” (SCHON, 2000, p.32). Essa reflexdo pode ser feita ap6s o fato, ou
pode ser feita uma pausa no meio da acdo, o chamado “parar e pensar” (SCHON, 2000).
Outra alternativa, refletir no meio da a¢do sem interrompé-Ila, cria-se um presente da agéo, 0
qual é um periodo de tempo que ainda se pode interferir na situacdo em desenvolvimento,
dando nova forma para aquilo que se esta fazendo, nesse caso se refletiu na agdo (SCHON,
2000). A reflexdo sobre a reflexdo na acdo constitui em poder conformar indiretamente uma
acao futura, ou seja, a reflexdo presente sobre uma anterior da inicio a um dialogo do pensar e
o fazer (SCHON, 2000).

E nesse sentido que, a proposta da oficina vem para contribuir com a continua
formacéo e aprendizado do professor, para que esses tipos de situacdes e acdes ocorram e que
o professor possa fazer a reflexdo em sua pratica docente, pois cada situacdo que um
profissional vive € Unica e exige de sua parte uma reflexdo sobre a acdo, conforme afirma
Tardif e Moscoso (2018) sobre os estudos de Schon. Esse processo de reflexdo vai ao

encontro da ideia proposta por Paviani e Fontana (2009) o qual traz que a oficina é uma
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oportunidade de vivenciar situagdes concretas e significativas baseadas no sentir, pensar e agir
com objetivos pedagdgicos. A oficina de pensamento computacional propés desenvolver o
tema, desenvolvendo atividades que vem a contribuir com o aprendizado e a reflexdo do
professor sobre a tematica, apresentando exemplos de técnicas de pensamento computacional
utilizadas em nosso cotidiano, reforcando o0s conceitos com atividades préaticas e
posteriormente refletindo sobre sua resposta. Dessa forma, assim como propde Paviani e
Fontana (2009), na oficina ocorrem a apropriacao, construcdo e producdo de conhecimentos
tedricos e praticos de forma ativa e reflexiva.

Durante a construgéo da oficina, houve a preocupacao desta ser dividida em blocos, 0s
quais abordassem contetdos diferenciados para que fossem melhor compreendidas pelo
publico alvo. Assim pretendeu-se abordar trés momentos: a definicdo de pensamento
computacional, com a realizacdo de atividades desplugadas para que reforcassem o conteido
tedrico (Apéndice C), demonstrar conceitos da ciéncia da computagdo associados ao cotidiano
e associar a utilizacdo do pensamento computacional com disciplinas do ensino fundamental
através de exemplos da literatura; a contextualizacdo do pensamento computacional na
BNCC, no programa PISA, paises que implementaram o pensamento computacional no
curriculo, e a importancia de ser desenvolvida o pensamento computacional na educagdo; e
por fim o preenchimento do questionario pés-oficina (Apéndice D) e o convite para 0s
professores participarem das intervencGes com seus alunos durante o semestre. O conteldo
ministrado pode ser visualizado de forma resumida no Apéndice B do trabalho, bem como as

perguntas que foram feitas durante a interacdo.

3.3 Validacgéo da oficina

Apbs a elaboracdo da oficina, e antes de ser implementada na escola campo, esta foi
previamente apresentada para professores especialistas na area, para que eles pudessem
analisar, averiguar, questionar, e apontar contetdos que poderiam ser melhorados para que o
publico alvo compreendesse melhor a tematica. Os professores sdo externos ao programa de
mestrado ofertado pelo IFTM, e eles foram convidados devido sua relagédo com o tema e sua
experiéncia com a metodologia desplugada do pensamento computacional. Foram utilizados
esses critérios para que a oficina chegasse a uma apresentacdo mais produtiva e mais clara
para o publico alvo.

A apresentacdo da oficina para os professores externos foi realizada em Janeiro de

2021 e participaram além do orientador da pesquisa o prof. Dr. Hugo Leonardo Pereira



54

Rufino, o prof. Dr. Rogério Ribeiro Cardoso do IFTM campus Uberlandia e o prof. Ms.
Firmiano Alexandre dos Reis Silva do campus IFTM campus avangado Campina Verde, 0s
quais aprovaram a ideia da oficina, elogiaram a estratégia usada para a aplicacdo (de forma
desplugada) e também fizeram diversas contribuicdes.

Essencialmente, as ideias e observacdes apontadas pelos professores remetem a uma
oficina com um conteddo mais ludico, onde houvesse uma maior interacdo entre 0s
professores e o tema, minimizando a perspectiva de uma aula e mobilizando os professores
participantes da oficina com atividades mais pratica. A oficina ndo simulou o que seria
apresentado exatamente para os professores, ela indicou o tema, apresentou os objetivos,
como ela seria apresentada, os exemplos diérios associados ao pensamento computacional, e
as atividades que foram elaboradas para serem realizadas no momento da oficina. Um dos

momentos dessa apresentacdo pode ser visualizado na Figura 9.

Figura 9: Momento da validacdo da oficina

Fonte: do préprio autor

A validacédo da oficina foi realizada de forma remota, utilizando o Google meet para
que pudesse ser efetivado esse encontro. Como pode ser visto ainda na Figura 8, a
apresentacdo foi realizada no formato desplugado, sem o auxilio de tecnologias digitais que
utilizassem de slides para a apresentacdo, como o Power Point ou Libre Office Impress. 1sso
com o objetivo de se desenvolver realmente uma oficina com o uso de materiais comuns
encontrados na escola, de pensamento computacional desplugado, livrando-se de qualquer
meio tecnologico digital para que ela fosse realizada, no intuito de que qualquer professor

possa replicar os conceitos e as atividades sem que para isso dependesse dos meios digitais.
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3.4 Implementacéo da oficina — Relato de experiéncia

O inicio do ano letivo de 2021 se deu em 08 de Fevereiro no formato ensino hibrido,
mesclando o presencial e o ensino remoto, o qual houve uma reducdo de 50% dos estudantes
na turma, e a outra metade frequentaria na outra semana. Porém devido a necessidade de
evitar as aglomeragdes, e prevenir o contagio do novo Coronavirus, foi promulgado no diério
oficial 6058- A, a portaria 51.923, de 19 de fevereiro de 2021, o qual resolve em seu art. 1°
“interromper, por até 15 (quinze) dias, as aulas presenciais e remotas nas escolas de educacgéo
infantil e ensino fundamental [..]” (UBERLANDIA, 2021). Encerrado esse prazo, foi
publicado no diario oficial 6068 a portaria 52.056 de 4 de Marco de 2021, a qual estende por
mais 15 dias a suspensdo das aulas (UBERLANDIA, 2021a). Sucedendo essa portaria, foi
oficializado no diario n°® 6086, a resolucdo n°001/2021 o qual determina em seu capitulo Il no
art. 3° “As Atividades N&o Presenciais permanecerdo vigentes até o final do ano escolar de
2021” (UBERLANDIA, 2021b).

Contudo, no més de Junho, o desembargador Alexandre Santiago no agravo de
instrumento n° 1.0000.21.016576-7/001, entre outras informacdes, aponta: “[...] revejo o
posicionamento exposto na decisdo de ordem 36-TJ, tornando-o sem efeito, para permitir a
volta as aulas no municipio de Uberlandia, com os devidos cuidados sanitarios [...]” (MINAS
GERAIS, 2021). Dessa forma tornou-se possivel o retorno as aulas no formato presencial com
a reducdo da turma em 50%, e com o revezamento das turmas. Justifica-se, portanto, a
alteracdo do cronograma da oficina conforme foi elaborada inicialmente e apresentado para o
Comité de Etica e Pesquisa (APENDICE G). A proposta da oficina nio poderia ser executada
de forma online pois nesse formato, a andlise da interacdo entre os participantes e 0
pesquisador, o desenvolvimento da tematica com a abordagem desplugada, sem o uso de
materiais digitais, e as nuances de uma oficina pratica, estariam prejudicadas.

Nesse sentido, descreve a seguir o relato de experiéncia da oficina. Este relato
compreende a experiéncia com a oficina de pensamento computacional, oferecida a um grupo
de professores do ensino fundamental | e Il e educacéo infantil, realizado em dois turnos, na
escola de zona rural Emilio Ribas da rede Municipal de Uberlandia. Os professores
participantes da oficina realizada na parte da manha que ministram aula do fundamental I, foi
professor especialista em Artes e professores regentes que planejam conteudos em diversas
areas como Ciéncias, Matematica, Geografia, Historia, Portugués. Na oficina no turno da
tarde participaram professores que ministram aula no ensino fundamental 1l em contetdo

como Ensino Religioso, Ciéncias, Matematica e uma professora regente da Educacdo Infantil.
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A oficina de Pensamento Computacional foi aplicada em Julho, durante a semana,
visto que os sabados letivos previstos em calendario foram modificados devido as portarias
municipais apresentadas anteriormente, alterando assim o quantitativo de professores que
pudessem participar durante a oficina. Participaram sete professores no turno da manha e
quatro no turno da tarde. A mesma oficina foi aplicada em turnos diferentes pois o0s
professores da manha trabalham com turmas do primeiro ao quinto ano e os professores da
tarde lidam com as turmas do sexto ao nono ano e uma turma da educacéo infantil. A oficina
teve a duracdo de mais de trés horas e o resumo de seu conteddo pode ser visualizado no
apéndice B. A participacdo dos professores e a apresentacdo podem ser visualizadas na Figura
10 a sequir.

Figura 10: Momentos da oficina

Fonte: do préprio autor

Conforme sera observado no Capitulo 4 nas analises de dados, essa temaética ndo era
conhecida pelo publico alvo, e de alguma forma o que se apresenta como novo gera uma certa
inseguranca, porque se trata de desafios, de encarar novos conhecimentos fora da area de
conforto. Contudo, ao longo da oficina os professores se mostraram muito receptivos ao
assunto, inclusive apresentando experiéncias e vivéncias ao longo de sua carreira, sendo esse
momento oportunizado devido aos didlogos e exemplos apontados durante a oficina. Destaca-

se para que a oficina acontecesse foi necessario o envolvimento da escola como um todo,
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dando condigcOes de tempo e espaco, e apoio para que os professores pudessem participar
deste momento.

Durante a oficina, houve diversos momentos de reflexdo e acdo, que resultaram de
didlogos entre os participantes, devido aos exemplos nos quais usamos técnicas do
pensamento computacional, identificadas em nosso cotidiano e apresentados por Wing
(2006). Momentos de reflexdo quando foi perguntado se realmente utilizamos todo o
potencial que as tecnologias digitais podem nos oferecer, ou no caso de em exemplo de
decomposicdo do cotidiano, como separar em tarefas menores um café da manha. Outros
momentos que se convertia em acdo, quando na atividade era pedido para descrever um
algoritmo para se fazer um bauru (YADAV et al., 2011) o qual pode ser visto na figura

abaixo.

Figura 11: Professores escrevendo o algoritmo do bauru

Fonte: do prdprio autor

Exemplos esses em que o0s professores se aproximavam mais da temaética, e
vislumbrava que sdo conceitos mais proximos, acessiveis de alguma forma a outras areas que
ndo fossem da computacdo. Portanto nesses momentos da oficina, de contextualizacdo dos
pilares que formam o pensamento computacional, dos exemplos dados da ciéncia da
computacdo em nosso cotidiano os participantes ja se integravam bem a proposta da oficina e

as atividades que estavam se desenvolvendo.
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Um ponto interessante que foi observado durante a oficina, foi admiracdo que os
professores tiveram quanto a amplitude que o tema pensamento computacional tém no cenério
global, com as mudancas curriculares em varios paises, a oferta da computagdo na educacgéo
basica, bem como o acesso e estudo das tecnologias digitais e cultura digital. Além do mais,
ndo tinham conhecimento que o termo pensamento computacional era abordado na BNCC,
nem que estava associado a &rea da matematica. Nesse mesmo sentido, os professores ndo
tinham conhecimento que o programa PISA vai avaliar que os estudantes deverdo possuir e
demonstrar habilidades do pensamento computacional aplicado a matematica. Questdes essas
que se abriram para um didlogo entre os participantes acerca de paradigmas educacionais,
mudancas politico pedagdgicas e 0 como serdo abordadas o uso das tecnologias digitais num
contexto de pds-pandemia.

Os depoimentos dos professores, durante os dois turnos da oficina levam a crer que
houve resultados e repercussdes de forma positiva. Durante a oficina e mesmo na ocasido de
encerramento desta, as falas e opinides dadas espontaneamente direcionavam para um desejo
da continuidade da oficina, da necessidade da formacdo continuada e de estender a
experiéncia a outros colegas, para que fossem criados dessa forma condigbes permanentes
para essa demanda de conhecimento, destas habilidades e técnicas de resolucdo de problemas

sejam desenvolvidos durante a vida escolar dos alunos.

3.5 Construcéo do questionario pds oficina

O questionério de pos oficina foi construido com elementos de pesquisa de Caeli e
Bundsgaard (2019), e teve como objetivo analisar as opinides dos professores guanto ao
conteddo administrado na oficina. Os professores participantes teriam que responder a um
questionario que podem ser elencados em cinco categorias que sdo, 0 que O pensamento
computacional envolve, se os alunos do ensino béasico deveriam aprender pensamento
computacional, sobre a importancia de ensinar o pensamento computacional na Educacgao
Basica, sobre os desafios de implementacdo do pensamento computacional na Educacdo
Basica e sobre as potenciais vantagens de implementacdo do pensamento computacional na
Educacdo Basica. O questionario pode ser observado no Apéndice D, e a analise dos dados

coletados serdo descritos posteriormente no capitulo quatro.

3.6 Elaboracéo das atividades



59

As atividades foram elaboradas para serem aplicadas semanalmente no periodo de
Julho a Agosto de 2021, com cada atividade a ser desenvolvida em um horario de 50 min do
professor participante. Cada atividade foi desenvolvida, ou adaptada para conteddo e tema
que o professor iria trabalhar naquela semana. Participaram dessas atividades realizadas em
sala cinco professores, 0s quais sdo regentes da educacdo infantil, primeiro, terceiro, quarto e
quinto ano do Ensino Fundamental |, nomeados como professores P1, P2, P3, P4 e P5
respectivamente. Em cada semana foi desenvolvida uma atividade com o contetdo solicitado
pelo professor e que desenvolvesse alguma das técnicas do pensamento computacional como
a decomposicgéo, o reconhecimento de padrdes, a abstracdo ou o algoritmo. Foi entregue uma
atividade por semana para cada professor, e ao ser entregue o professor era orientado a
abordar a atividade procurando realizar esta com a técnica descrita no enunciado do exercicio.
A distribuicdo das atividades ao longo desse periodo de intervencdo em sala de aula pode ser

verificada no quadro 5 a seguir.

Quadro 5: Distribuicdo das atividades

1°SEMANA | 2°SEMANA | 3°SEMANA [4° SEMANA
Professor TEMA
Algoritmo de Algoritmo para Decomposicdo da | Algoritmo da
P1 plantar uma .
roupas tarefa vida real
semente
P2 Algoritmo da Algoritmos do HAPPY MAPS | Desenhando
turma da Monica PAC-MAN GAME com codigos
P3 Familia silabica | Familia silabica Soma de centenas Subtracéo de
R S centenas
Pontos
P4 Poluicédo Poluicao Pontos cardeais cgrdeals~ A
orientacoes
por gestos
- . Construcéo de Construgdo
P5 Multiplicacao Multiplicacéo f de frases
rases
parte 2

Fonte: do préprio autor

As atividades realizadas pelos professores sdo apresentadas a seguir tendo como

referéncia o professor participante, o ano escolar que atua, o tema que o docente deveria

trabalhar, o que foi desenvolvido quanto ao contetido de aprendizagem naquela atividade, e o
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que se esperava utilizar de técnica para se abordar o pensamento computacional no
desenvolvimento da atividade.

O professor P1 docente da educacao infantil, com a turma de criancas pequenas (4 a 5
anos e 11 meses) abordou na 1° semana em seu planejamento o tema “cuidados pessoais”, e
para isso foi aplicado o exercicio de Algoritmo de roupas, elaborado por Brackmann (2017) o
qual tem como objetivo estimular o aluno a criar um algoritmo a partir de recorte e colagem
de pecas de roupas que se utilizam em determinados momentos sociais. Na segunda semana
com o tema “eu no ambiente, as plantas e suas curiosidades”, foi trabalhado o algoritmo de
plantar uma semente, desenvolvido pelo Code.org (c2020c) devidamente traduzido, sendo que
nessa atividade o aluno deve colocar em ordem a sequéncia de imagens que esquematiza as
etapas de plantar uma semente, desenvolvendo o processo de algoritmo por imagens e
também a abstracdo, ou seja, filtrando e descartando trés imagens que ndo pertencem ao grupo
do algoritmo. Na terceira semana com o tema de “cuidados e higiene pessoal”, foi realizado a
decomposicgédo de tarefas desenvolvida por Brackmann (2017), nas quais os alunos diziam
como pode ser dividida uma tarefa, como o ato de lavar as médos. Para essa turma, a atividade
foi registrada verbalmente, visto que a escrita ndo estd desenvolvida nessa faixa etaria. Na
quarta semana com o tema “A riqueza da diversidade cultural: a crianga como produtora de
cultura” foi aplicado a atividade de algoritmo da vida real de Code.org (c2020c) o qual o
aluno ensina as etapas para a personagem Pria a colocar os calcados, a escovar os dentes, e
plantar uma semente.

As atividades podem ser visualizadas na integra no Apéndice E. As atividades
implementas aos alunos da educacdo infantil podem ser visualizadas através do conjunto de

imagens organizadas na figura a seguir.
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Figura 12: Conjunto de atividades da educacdo infantil

OO PRGN
e CUS A WANTY G TR O WA

Fonte: do préprio autor

Para o professor P2 docente do primeiro ano do ensino fundamental, com a turma de
faixa etaria de 6 e 7 anos, abordou na 1° semana em seu planejamento o raciocinio l6gico e
algoritmos, para isso foi utilizado uma atividade de Brackmann (2017), o qual tem como
objetivo identificar (circular) qual é o caminho a ser percorrido pelo personagem PAC-MAN
para chegar ao fantasma. Espera-se que este exercicio os alunos desenvolvam elementos que
utilizem a abstracdo para focar os detalhes que sdo relevantes, e reconhecam o algoritmo
escrito por meio de sinais, indicados por seta para resolver este problema. Na segunda
semana, dando continuidade com raciocinio légico e algoritmos, a atividade produzida por
Brackmann (2017) envolvia os personagens da turma da Monica, e desta vez os alunos
deveriam desenvolver (escrever) o algoritmo por meio de sinais, representados por setas para
que chegassem a resolucdo do problema. Na terceira semana foi aplicada a atividade do
Code.org (c2020c) Happy Maps que abordasse a utilizacdo de algoritmos representados por
setas e alinhados a elementos da programacdo como o raciocinio logico conforme sdo
identificados no material fornecido pela organizagdo. Na quarta semana a atividade realizada
foi desenhando com codigos, desenvolvida pelo Programaé! (2018), na qual o aluno deve
seguir as orientacGes dos numeros que estdo dispostos na mesma linha da grade que sera feito
o0 desenho, o primeiro numero representa a quantidade de espagos em branco que o aluno deve

deixar, o segundo representa a quantidade de quadrados a ser preenchido com lapis, o terceiro
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representa espacos em branco, o quarto preenchido e assim sucessivamente. As atividades
podem ser vistas na Figura 13.

Figura 13: Conjunto de atividades do 1° ano do ensino fundamental

Fonte: do préprio autor

Para o professor P3 docente do terceiro ano do ensino fundamental, com a turma de
faixa etéaria de 8 anos, abordou na 1° semana em seu planejamento o tema familia silabica
voltada para o contetdo de Portugués, para isso foi criado uma atividade com o propésito do
aluno identificar padrbes nos nomes das imagens dispostas, e abstrair as palavras que ndo
estdo no grupo da familia silabica. Para a segunda semana ainda trabalhando a disciplina de
portugués, com o grupo de familia sil&bica s, o aluno deve reconhecer o padrdo das palavras
que fazem parte da familia silabica s, sa, se, si, S0, su e abstrair a palavra que ndo faz parte
deste grupo. Para a terceira semana, a atividade contemplava o conteudo de Matematica com
a soma de algarismos de centena, utilizando para isso o quadro valor de lugar (Q.V.L.), um
retingulo com espessura apropriada para representar as unidades, dezenas e centenas e
realizar a soma em cada coluna, identificando assim um padréo. A Gltima atividade contempla
a subtracdo de centenas utilizando também o quadro valor e lugar, os retdngulos e suas
diferentes espessuras para que o aluno identifique quais sdo as quantidades representadas nas

unidades, dezenas e centenas. As atividades estdo representadas na Figura 14.
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Figura 14: Conjunto de atividades do 3° ano do ensino fundamental

Fonte: do préprio autor

Para o professor P4 docente do quarto ano do ensino fundamental, com a turma de
faixa etaria de 9 anos, abordou na 1° semana em seu planejamento a poluicdo para o contetdo
de Ciéncias, para isso foi criado uma atividade com o proposito do aluno decompor os tipos
de poluicdo que podem ser identificadas na figura dada no exercicio. Em outro exercicio, €
pedido para os alunos identificarem os tipos de poluicdo, escrevendo 0s nomes nos quadros
correspondentes e descartar aqueles que ndo representam nenhuma poluicdo. Na segunda
semana os alunos devem abstrair os tipos de poluicdo que estdo presentes somente no campo,
para isso eles devem abstrair, identificar as poluicdes que sdo possiveis de acontecer na zona
rural de acordo com as imagens disponiveis na atividade. Na terceira semana foi aplicada a
atividade de pontos cardeais, traduzido e adaptado de Code.org (c2020c), como contetdo da
disciplina de Geografia. Os alunos devem compreender o algoritmo apresentado como pontos
cardeais (norte, leste, sul e oeste) que move o aluno do ponto de inicio até o tesouro, e assim
devem identificar os erros do algoritmo ja presente na atividade. Outro momento dessa
atividade, realizado na 4° semana, foi movimentar-se com o corpo, a partir de movimentos
pre-estabelecidos com a turma. O aluno deve se direcionar numa grade desenhada no chao, e
movimentar-se de acordo com as instrucfes (algoritmo) que outro aluno indicara através de
gestos, representando os pontos cardeais, e assim chegar no ponto indicado como tesouro.

Nessa atividade séo trabalhados elementos da educacéo fisica como lateralidade e orientacéo
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espacial, bem como a localizagdo geografica representada pela orientagdo com os pontos
cardeais. As atividades estdo na figura a seguir.

Figura 15: Conjunto de atividades do 4° ano do fundamental

sarcansan

Fonte: do préprio autor

Para o professor P5 docente do quinto ano do ensino fundamental, com a turma de
faixa etaria de 10 anos, abordou o contetdo de matematica na 1° semana de seu planejamento
a multiplicacdo de dezenas. Para tanto foi criado uma atividade com o proposito do aluno
seguir algoritmos em que compreendessem quais sdo 0s campos das unidades e quantos estdo
sendo multiplicados, bem como a casa das dezenas. Na semana seguinte, foi continuado a
multiplicagcdo como tema a ser desenvolvido, seguindo para isso o algoritmo da multiplicacéo
de dezenas. Na terceira semana, com o conteldo de portugués, foi trabalhado a atividade
desenvolvida pelo Programaé! (2018) construcdo de frases, a qual o aluno deve construir uma
frase através de palavras ja impressas, seguindo para isso um algoritmo com movimentos de
orientacdo que deve ser organizado por outro aluno. A quarta semana foi continuado essa
atividade de construcdo de frases, visto que naquele primeiro momento a organizagdo do
algoritmo foi dada verbalmente, e neste segundo momento o algoritmo foi organizado por
escrito atraves de fichas impressas, ficando a fungdo de sequéncia das etapas realizada por um
aluno e a interpretacédo e realizagdo dos movimentos pedidos pelo algoritmo feito por outro
aluno. Nessa atividade foi utilizado elementos da educacao fisica como a orientacéo espacial
do corpo, pois se tratava de movimentos corporais realizados em cima de uma grade de linhas

e colunas desenhada no chao, bem como conteldo da disciplina de portugués como sujeitos,
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verbos, concordancia nominal e concordancia verbal. As atividades estdo representadas na

figura a seguir.

Figura 16: Conjunto de atividades do 5° ano do ensino fundamental
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Fonte: do préprio autor

As atividades apresentadas nas tabelas anteriores podem ser visualizadas na integra no
Apéndice E. Relacionadas as atividades desenvolvidas com os professores, no capitulo
seguinte serdo apresentados os resultados da pesquisa apontados em diferentes fases e as

analises destes dados.
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~CAPITULO 4
ANALISE DOS DADOS

Neste capitulo é descrito os resultados encontrados na pesquisa durante as diferentes
fases e coletas. Na abordagem quantitativa temos a aplicacdo do questionario de pesquisa
realizado para levantar o perfil do quadro administrativo pedagogico da escola campo, e do
questionario pés oficina que foi aplicada aos professores participantes desta etapa. Na
abordagem qualitativa temos os dados colhidos com a entrevista semiestruturada realizada
com os professores que participaram das atividades que utilizavam do pensamento

computacional.

4.1 Questionario de pesquisa

O questionario de pesquisa teve como objetivo realizar o levantamento de perfil, este
foi respondido pelo quadro de funcionarios administrativo pedagdgico da escola campo. Foi
contemplado essa escolha, pois as funcbes de direcdo, analista pedagdgico e setor
administrativo fazem parte da engrenagem e do sistema pedagogico de uma escola,
principalmente de uma zona rural, pois estas func@es, acompanham de perto as necessidades e
anseios de uma escola, tanto do ponto de vista docente quanto dos discentes. Aléem de que,
esses cargos ocupados, sdo na verdade de docentes da prépria escola, como o caso da direc¢do,
que é cedido para essa funcdo por intermédio da prefeitura. Essa € uma forma democratica
que a prefeitura adota de nomear um diretor local, que conhece a realidade e ambiente da
escola, ao contrario de ceder uma pessoa que esta reconhecidamente fora do contexto daquele
ambiente. No caso do analista pedagdgico, sdo professores com uma vasta experiéncia
pedagdgica que, por meio de concurso, ocupam 0 cargo que apoiam e acompanham de perto
os planejamentos e trabalhos dos professores, bem como déo suporte pedagogico especifico
para alunos que necessitam de acompanhamento. Em relagéo a Unica assistente administrativa
da escola, esta fungédo e pessoa é uma peca imprescindivel ao sistema escolar, conhecendo e
tendo longa vivéncia sobre as necessidades pedagogicas da escola campo.

O questionario de levantamento de perfil (Apéndice A) foi distribuido em papel, e
colocado & disposicdo para ser preenchido pelo quadro de funcionarios, com o prazo de sete
dias anterior a aplicacdo da oficina. Ele foi distribuido em papel para reforcar o ideal da
pesquisa em abordar o formato desplugado, sem o uso de tecnologias digitais. O questionario

foi respondido por 21, pessoas, sendo 4 homens e 17 mulheres. E um quantitativo comum,
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visto a realidade das escolas de zona rural, as quais atendem normalmente dois turnos, um
periodo do ensino fundamental | e no outro o fundamental Il, sendo que cada ano escolar
possui apenas uma turma, ndo havendo uma subdivisdo de letras como 1° ano A, 1° ano B ou
3° C, como é o caso de escolas que tém uma demanda maior de alunos.

Inicialmente foi examinado o ndmero de professores que tinham a formacéo
académica na area da Ciéncia da Computacdo ou &reas correlatas, e dos 21 professores que
participaram do questionario de pesquisa, 33.33% dos professores possuiam a formacao
académica na area de conhecimento Linguistica, Letras e Artes, e 14,28% dos professores na
area de Ciéncias Bioldgicas, e 14,28% nas Ciéncias humanas como Historia, Geografia e
Filosofia, 9,52% na area de Ciéncias exatas e da Terra como a Matematica, e 28,57% néo
deixaram claro sua formacdo académica, informando apenas o superior completo. Esse
guantitativo nos mostra que os professores ndo tém formacdo na Ciéncia da Computacdo ou
areas relacionadas, as quais apresentam em sua grande maioria a abordagem do pensamento
computacional na grade curricular do curso. Além do mais, questionado a familiaridade do
termo pensamento computacional, 47,61% dos professores ndo tinham ouvido falar sobre essa
abordagem, 38,09% ja tinha ouvido falar, mas tinha o conhecimento limitado, 4,76% ja leu,
assistiu videos ou teve palestras sobre, e 9,52% se sente familiarizado com os conceitos e as
discussbes nacionais e internacionais sobre a tematica. Esses resultados nos mostra a
importancia de ser trabalhado essa tematica para esse quadro de professores afim de que
tivessem uma introducdo a esse conhecimento, a relevancia e suas questdes atuais

Para tracar o perfil dos professores, foi questionado se durante a sua graduacdo o
professor teve contato com disciplinas que abordavam tecnologias digitais, e o resultado
apresentado foi que 38,09% dos professores tiveram contato enquanto 61,90% néo tiveram,
ou seja, um maior percentual de professores ndo teve acesso a conteudo que abordavam as
tecnologias digitais sendo necessario cursos de formacdo continuada, e de atualizacdo para
acompanhar as exigéncias desse conhecimento. Quanto ao ano de conclusdo de graduacéo,
pode ser agrupado os professores com a formacdo concluida antes do ano 2001, o que
corresponde a 42,85% dos professores, o0 outro grupo de professores compreende aqueles que
concluiram sua graduacédo entre os anos 2001 e 2015 representando 47,61% e apenas 9,52%
concluiram apos o ano de 2016. Em relagdo ao tempo de docéncia do publico alvo, 9,52% tém
de 1 a 5 anos de exercicio, 9,52% de 5 a 10 anos, 9,52%10 a 15 anos e 71,42% com mais de
15 anos, evidenciando assim um grupo com experiéncia e vivéncia como docente.

Quando foi perguntado se o conhecimento da computacdo pode permitir um

desenvolvimento pessoal, 52% dos professores concordam, 43% concordam totalmente e
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apenas 5% discorda da afirmativa. Mesmo entendendo que o conhecimento da computacéo
pode permitir um desenvolvimento pessoal, apenas 47,61% dos professores possuem um
curso na area de computacdo, e 52,38% ndo possuem, o que ndo reprova os 100% que
discordam que seus planos de carreira ndo necessitam que aprenda habilidades ou
conhecimento na computagdo, consoante aos 100% que concordam que o conhecimento e
compreensdo da Ciéncia da Computacdo € valioso e imprescindivel nos tempos atuais.
Questionado se utilizam aplicacdes do computador ou smartphone com o objetivo de resolver
problemas 95% concordam, enquanto 5% € indiferente quanto essa afirmativa O resultado do

questionario de pesquisa (Apéndice A) pode ser visualizado no grafico 1:

Gréfico 1: Dados do levantamento de perfil dos professores
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Fonte: do préprio autor

Portanto fica demonstrado a importancia de se desenvolver e aplicar a oficina de
pensamento computacional para esse grupo de professores que ndo haviam formacéo
académica na area e conhecimento sobre essa tematica, acreditando que os conceitos da
computacdo sdo fundamentais para o desenvolvimento pessoal e profissional para os tempos

atuais.

4.2 Questionario pos oficina

O questionario pos oficina teve como objetivo analisar as opinides dos professores
quanto ao conteddo administrado na oficina. Os professores participantes responderam a um

questionario que podem ser elencados em cinco categorias: definicdo, aprendizado,
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importancia, desafios e potenciais. Essas categorias tratam respectivamente 0 que 0
pensamento computacional envolve, se os alunos do ensino basico deveriam aprender
pensamento computacional, sobre a importancia de ensinar o pensamento computacional na
Educacdo Basica, sobre os desafios de implementacdo do pensamento computacional na
Educacdo Basica e sobre as potenciais vantagens de implementacdo do pensamento
computacional na Educacdo Basica. O questionario foi preenchido logo ap6s o término da
oficina, foi entregue e respondido no papel, reforcando mais uma vez o carater desplugado da
oficina. A seguir sdo apresentados os dados dessas cinco categorias.

Na primeira categoria, sobre defini¢des, foi perguntado no questionario pds oficina se
os professores concordam ou discordam sobre sete diferentes afirmacfes sobre o que o
pensamento computacional envolve (grafico 2). Os resultados estdo representados a seguir
com o maior grau de discordancia na esquerda e 0 maior grau de concordancia na direita. As
cores marrom e rosa representam discordancia da afirmacéo, enquanto o verde claro e o
amarelo claro representa concordancia. E para um melhor entendimento da anélise foram
agrupados os totais que discordam totalmente com discordo categorizando como discordaram

e agrupados os totais que concorda e concordo totalmente categorizando concordaram.
Gréfico 2: Defini¢do de pensamento computacional de acordo com os professores
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Usar computadores para resolver problemas de
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Fonte: do préprio autor
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Em geral as respostas se concentraram em um alto grau de concordéncia. Pode-se
verificar que os pontos que mais concordaram foi que o pensamento computacional envolve
principios gerais de resolucdo de problemas, resolver problemas sistematicamente e entender
e formular algoritmo, todos eles com 91% de concordancia. Os pontos de discordancia do que
pensamento computacional envolve se concentram em usar computadores para resolver
problemas mais facilmente e conhecer computadores para resolver problemas utilizando estes,
ambos com 73%. Dessa forma fica evidente trés categorias de dados, os professores que
concordam que o pensamento computacional envolve (principios gerais de resolucdo de
problemas com ou sem o uso do computador, resolver problemas de uma maneira ldgica e
sistematizada, envolve entender e formular algoritmo), professores estdo divididos quanto a
ideia que pensamento computacional € mais ou menos do que programar ou codificar, e
professores que discordam guanto que pensamento computacional (envolve conhecimento em
computadores para a resolugdo de tarefas usando o computador e usar computadores para
resolver problemas e realizar tarefas de uma maneira mais facil).

Com relacdo ao aprendizado de pensamento computacional, foi perguntado o que 0s
professores acham se o0s alunos do ensino béasico deveriam aprender pensamento
computacional como matéria separada, como parte de uma matéria existente (integrada), ou
nenhuma delas. Foi respondido que 55% dos professores acreditam que 0 pensamento
computacional deve ser ensinado como matéria separada (ou também de forma integrada em
outros conteidos) e 45% deve ser ensinado unicamente como um tema abordado de forma
integral em outras disciplinas.

Outra categoria de questdes se refere a seis diferentes afirmac6es da importancia de se
ensinar 0 pensamento computacional na educacdo Bésica, perguntado aos professores se eles

concordam ou discordam com as afirmacdes (grafico 3).
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Gréfico 3: Importancia de ensinar o Pensamento Computacional
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Fonte: do préprio autor

Para este grupo de afirmacBes ha trés assertivas que os professores concordam
plenamente, que sdo o0 pensamento computacional é uma parte importante da Educacéo digital
do estudante, que o mercado de trabalho futuro necessita de funcionarios com habilidades
digitais, e o desenvolvimento do pensamento computacional é tdo importante quanto as
habilidades de leitura, escrita e a matematica, as quais os professores concordam 100% com
essas afirmativas. Outro percentual alto, 91% dos professores concordam que eles tém um
papel importante em ajudar os alunos a entenderem as ameagas e potenciais que as
tecnologias tém a oferecer, enquanto 9% discordam desta afirmativa. Quanto a que o
pensamento computacional deveria ser uma matéria opcional para aqueles interessados na
area, e que nem todos deveriam ser forcados a aprender os principios do pensamento
computacional, 82% dos professores discordam dessa afirmativa enquanto 18% concordam
com ela.

Em relacdo ao grupo de afirmagdes que buscam elencar os desafios de implementagéo
do pensamento computacional na Educacdo Basica, podemos identificar o maior percentual se
concentra na afirmativa que os cursos de formacdo de professores ndo treinam professores o
suficiente para ensinar iniciativas de tecnologia, de acordo com os participantes da oficina.
Outra grande concentragdo de concordancia esta presente na afirmativa que a infraestrutura da
escola e/ou hardware é insuficiente (conexdes da internet instavel, falta de dispositivos ou

cobertura insuficiente de internet) a qual representam 91% das opinides dos professores. Essa
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afirmativa ja era prevista pois é uma realidade presente e conhecida nas escolas de zona rural,
as quais possuem uma cobertura insuficiente de acesso a internet, e quando presente, com
muita instabilidade. Essa afirmativa reafirmou a necessidade de uma oficina sem a
dependéncia do uso das tecnologias digitais. Duas assertivas fazem parte da maioria das
opinides dos professores com 82% de concordancia, as quais sdo, que os professores ficam
desconfortados quando ensinam iniciativas tecnoldgicas e 0s recursos sao insuficientes para
treinar professores nesta area. No caso da afirmativa cujo professores ndo tem tempo para
aprender novas areas como o0 pensamento educacional, o percentual fica bem dividido com
51% discordando dessa afirmagdo e 49% concordando com esta. Os percentuais dessas

afirmativas podem ser verificados no grafico 4.

Gréfico 4: Potenciais desafios de uma implementacdo do Pensamento Computacional
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Fonte: do préprio autor

A pesquisa buscou verificar também a visdo dos professores para as potenciais
vantagens da implementagdo do pensamento computacional na Educagdo Béasica. Dessa forma
foi apresentado para os professores seis diferentes afirmativas sobre essa quest&o.

Os resultados indicam que os professores sdo compreensiveis quanto as potenciais
vantagens sobre o ensino do pensamento computacional, e estes concordam em todos 0s seis
argumentos elencados. Todos os professores participantes da oficina, 100% concordam com
as afirmativas que o pensamento computacional da aos estudantes habilidades valiosas para
usar em dispositivos digitais, que o pensamento computacional da aos estudantes a chance de

resolver problemas de uma forma mais apropriada, que o pensamento computacional da aos
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estudantes uma base melhor para participar de uma sociedade democratica, e que 0
pensamento computacional ajuda estudantes a terem melhor emprego. Nas outras duas
afirmativas apenas 9% discordam que, 0 pensamento computacional promove nos estudantes
a Educacdo digital e que o pensamento computacional da aos estudantes um conhecimento e
entendimento necessario para uma sociedade cada vez mais digitalizada, conforme pode ser

observado no grafico 5.

Grafico 5: Potenciais vantagens da implementacéo do Pensamento Computacional na Educagéo Basica
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Fonte: do préprio autor

Estes resultados apresentados anteriormente sugerem que 0s professores participantes
da oficina consideram o pensamento computacional como amplo e uma habilidade essencial.
Portanto compreenderam 0 pensamento computacional como entender e formular algoritmo,
resolver problemas de uma maneira logica e sistematizada, e que envolve inimeros principios
gerais de resolucdo de problemas com ou sem o uso de computadores.

Professores consideram que os alunos da educacao basica devem aprender pensamento
computacional de fato, seja de forma integrada nas disciplinas ou separadamente.

No que diz respeito a importancia de ensinar o pensamento computacional na
educacdo bésica, hé tendéncias de concordancia geral que pode ser agrupada em duas grandes
areas como habilidades funcionais vantajosas para a educagdo e o mercado de trabalho
(importante como a leitura, a escrita e a matematica, e necessario para funcionarios com
habilidade digital respectivamente) e como um papel importante para a educacdo digital do
estudante. E interessante notar que essa concordancia quanto a educacio digital do estudante é
consoante quanto a preocupacdo do Ministério da Educacdo ao se desenvolver de forma

critica a utilizacdo as tecnologias digitais, descrito na quinta competéncia geral da BNCC.
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Em relacdo as potenciais vantagens quanto a implementacdo do pensamento
computacional, retoma a tendéncia geral em educacdo digital (d& uma base melhor para
participar de uma sociedade democratica, conhecimento para uma sociedade cada vez mais
digitalizada, promove a educacdo digital) assim como potenciais vantagens na educacao e
trabalho (habilidades valiosas para usar em dispositivos digitais, chances de resolver
problema de forma mais apropriada, e ter um melhor emprego).

Ainda a respeito da importancia, os professores concordam que eles devem dar o
suporte para 0 processo de aprendizagem dos alunos no desenvolvimento do pensamento
computacional, contudo eles mesmos concordam que esta € uma tarefa desafiadora. Em
relacdo aos desafios de implementacéo, os professores acreditam que os cursos de formacao
ndo treinam os professores o suficiente para ensinar iniciativas de tecnologia, e que a
infraestrutura da escola e/ou hardware é insuficiente para atender essa demanda. Essa
concordéncia possivelmente se deve ao conhecido fato que as escolas de zona rural possuem
uma cobertura insuficiente para acesso a internet, ou quando possuem as conexdes Sao
instaveis. Também concordam que os professores ficam desconfortados quando ensinam
iniciativas tecnoldgicas e que os recursos disponiveis sdo insuficientes para treinar professores
nesta area. Professores estdo divididos quanto a afirmativa que ndo possuem tempo para
aprender novas areas de conhecimento, como o0 pensamento computacional. Provavelmente ha
equilibrio nesta questdo, pois no momento atual as escolas da rede municipal estdo
trabalhando com a utilizacdo do ensino hibrido (ensino remoto e ensino presencial) e 0s
professores tém que utilizar de ferramentas diversas para o ensino, demandando tempo para se

aperfeicoar e atualizar esse conhecimento.

4.2 Entrevista com os professores

A entrevista com o0s professores teve como objetivo analisar as opinides e percep¢des
dos professores quanto as atividades que utilizavam de pensamento computacional
desenvolvidas em sala de aula. Os professores que realizaram as atividades em sua turma
participaram de uma entrevista semiestruturada, a qual o roteiro pode ser visto no Apéndice F,
gue durava aproximadamente 15min.

S&o basicamente duas perguntas que nortearam a entrevista, porém ja foram colhidos
relatos dos professores quando houve as devolugdes das atividades, nesse momento haviam
didlogos e interagbes entre o pesquisador e o professor participante. Na devolugdo os

professores expressavam como 0s alunos reagiam as atividades, apresentando ddvidas e as
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dificuldades que estavam presentes, bem como 0s aspectos positivos que foram observados na
realizacdo das atividades, e como os alunos se comportavam diante da tarefa. No relato das
atividades todos os professores informaram que estenderam o tempo de realizacdo das tarefas
além dos 50 min propostos, sendo desenvolvidos em duas aulas de 50 min para uma melhor
compreenséo e desenvolvimento da atividade.

Na entrevista propriamente dita, os relatos dos professores quanto a sua experiéncia
durante as atividades foram positivos em sua maioria, os professores P1 e P2 relataram que
houve avancos na aprendizagem principalmente no levantamento de hipdteses e esperam-se
que muitas habilidades sejam desenvolvidas durante a vida escolar do aluno, como a
oralidade, o raciocinio ldgico e a orientacdo, no caso dos algoritmos de dire¢do trabalhados.
Para o professor da educacdo infantil “as atividades sdo bem interessantes, chamou bastante a
atencdo das criangas” e que “estdo bem relacionadas ao que se trabalha na educacéo infantil,
que é trabalhar raciocinio l6gico, sequéncia de fatos...”. Os professores P4 e P5 relataram que
as atividades contribuiram para o aprendizado dos alunos e que despertaram o interesse e a
curiosidade, participando de forma mais intensa nos exercicios.

Em relacdo a adequacdo das atividades para o contexto do ano escolar trabalhado,
todos os professores expressaram que as atividades aplicadas fazem parte da realidade e do
planejamento desenvolvido em sala, nesse sentido, o relato do professor P1 traz que os alunos
ficaram entusiasmados com as atividades ludicas, percebendo que elas poderiam ser
realizadas também por meios digitais como foi informado pela professora, referindo-se a
atividade do Pac-man. Da mesma forma a professora P4 informa que a atividade que mais se
destacou foi a orientacdo geogréafica pelos pontos cardeais, na qual houve grande participacao
dos alunos, e que o interesse dos alunos foi tanto que a professora estendeu a sua aplicagéo,
sendo abordada em outro momento em sala de aula. O professor P3, relata ainda que “foi
interessante ver o ponto de vista de outra pessoa de outra area, para fazer exercicios”
direcionados para a area de portugués como as familias silabicas neste caso.

Foram relatados também momentos de dificuldade de alguns alunos quanto o
desenvolver do exercicio, quanto a “leitura” da atividade, a compreensao e o raciocinio a ser
seqguido para a resolugdo da tarefa, conforme acreditam os professores P1, P3 e P4, que
expressam que essa situacdo ja era aguardada devido o reflexo desse periodo de pandemia, no
qual foi desenvolvido muita atividade em casa e na qual se teve a auséncia do tempo na
escola.

Com relacdo ao entendimento do que é 0 pensamento computacional, trés professores

relataram que se trata de “uma palavra nova”, conforme dito pelos professores P1, P4 e P5. O
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professor da educacgéo infantil retoma a ideia que tinha sobre o pensamento computacional, no
momento poés oficina, “que sdo organizacdes de etapas, organizacfes de dados, sequéncias...
que facilitam a aprendizagem”. O professor P1 expressa que 0 pensamento computacional
“estd associado ao pensamento matematico, uma linguagem matematica que contribui para
elaborar um conceito, o0 raciocinio para se chegar a solu¢do que se precisa”. O professor do
terceiro ano relata que o pensamento computacional para seu entendimento antes da oficina
“era uma coisa ligada a tecnologia na escola, ao uso de tablets, de tecnologia em geral para 0s
alunos” e que apds a oficina e as atividades “€ uma coisa que esté ligada aos fundamentos da
computacédo, que o aluno pensa e faz as atividades de uma forma mais racional, para ele poder
chegar ao resultado”. O professor do quarto ano informa que, no seu entendimento “o
pensamento computacional esta integrado ao uso das tecnologias, sendo associado a internet e
computadores”. Ela destaca que a “relacdo entre professor e tecnologia ndo pode deixar de
acontecer, sendo fundamental a intervencdo do professor para que 0 processo de
aprendizagem aconteca”. Para o professor do quinto ano, “o pensamento computacional é
uma abordagem na resolucdo de problemas, desenvolvendo nos alunos a capacidade critica,
I6gica e estratégica”. Em seu entendimento “o pensamento computacional néo
necessariamente precisa ser com computadores, e que ndo é uma habilidade nata, ela pode ser
desenvolvida por todos”.

Neste capitulo foi descrito os resultados encontrados na pesquisa durante o
questionario de pesquisa, 0 questionario pos oficina e na entrevista semiestruturada com os

professores. Na proxima seccdo sera descrito as consideragdes finais da pesquisa.
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CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa propés um modelo de formacdo em pensamento computacional
direcionada a professores da Educacdo Bésica, e verificar a efetividade do ensino do
pensamento computacional nas praticas pedagogicas docentes. Para atender a esse objetivo
foram revisadas as praticas adotadas por paises que tém implementado o pensamento
computacional em seu curriculo, foi construida uma oficina de pensamento computacional, foi
realizado uma intervengdo com os professores da disciplina em sua turma com atividades
desplugadas durante o semestre letivo e foi avaliado a percepcdo dos professores que
participaram da intervencéo.

Os dados apresentados no questionario de pesquisa demonstram a importancia de se
desenvolver e aplicar a oficina de pensamento computacional para esse grupo de professores
gue ndo tinham conhecimento sobre essa tematica, acreditando que o0s conceitos da
computacdo sdo fundamentais para o desenvolvimento pessoal e profissional para os tempos
atuais.

O questionario pos oficina aponta que os professores consideram o0 pensamento
computacional como amplo e uma habilidade essencial, consideram que os alunos da
educacdo basica devem aprender pensamento computacional de fato, seja de forma integrada
nas disciplinas ou separadamente. Demonstram que a importancia de ensinar o pensamento
computacional na educacdo basica trads tanto habilidades funcionais vantajosas para a
educacéo, quanto ao mercado de trabalho, e tém conhecimento da importancia do suporte dos
professores para o processo de aprendizagem dos alunos. Compreendem que é um desafio a
implementacdo do pensamento computacional na educacdo bésica, pois acreditam que 0s
cursos de formacdo ndo treinam os professores o suficiente para ensinar iniciativas de
tecnologia, e que a infraestrutura da escola e/ou hardware é insuficiente para atender essa
demanda. Os professores entendem que as potenciais vantagens quanto a implementacéo do
pensamento computacional retornam habilidades para a educagéo e para o futuro trabalho.

A pergunta que direcionou a pesquisa foi além da matematica, o pensamento
computacional e seus pilares podem contribuir com a pratica pedagogica em outras
disciplinas? Este trabalho demonstrou que o pensamento computacional pode ser integrado
nas disciplinas conforme foi comprovado pelas atividades desenvolvidas com os professores,
sendo elaborado e aplicado as atividades em areas como as Ciéncias, a Geografia, o Portugués
e areas de conhecimento da educacéo infantil, além da propria Matematica. No entanto, para



78

verificar o quanto as atividades integradas de pensamento computacional afetam no
aprendizado do aluno, se faz necessario o acompanhamento a longo prazo das habilidades
exploradas dentro das atividades afim de verificar os possiveis efeitos na vida escolar do
aluno. Observou-se que apos a oficina e as intervencdes em sala, mesmo com docentes com
longo tempo na educacgdo, se faz necessario a constante atualizagdo do conhecimento e
demandas atuais, como 0 caso da importancia do pensamento computacional e da Ciéncia da
Computacdo no cenario atual.

Acredita-se que esta pesquisa desenvolvida no @mbito escolar durante esse contexto
especifico torna-se Unica, pois os trabalhos e pesquisas realizadas durante os anos de 2020 e
2021 terdo resultados que expressam uma situacdo especifica, a qual houve uma
implementacdo de uma modalidade remota de ensino e que os alunos, em sua maioria
apresentam um déeficit de aprendizado na vida escolar, reflexo do ensino remoto.

Para futuros trabalhos, pode-se considerar o desenvolvimento da pesquisa com a
participacdo dos professores de diferentes escolas da rede municipal, visando coletar
percepcOes de diferentes realidades escolares, abarcando assim uma amplitude maior de
dados. Outro direcionamento da pesquisa a ser considerado € a aplicacdo de um questionario
direcionado a administracdo, diretores, vice-diretores das escolas da rede publica, visando
coletar dados administrativos e necessidades pedagodgicas observado pelo perfil dos diretores.
Outra sugestdo de pesquisa é aplicar a oficina e os levantamentos de dados, no centro de
estudos da rede Municipal, onde ocorrem as formacBes continuadas que a prefeitura do
municipio oferta, abrangendo assim professores com diversas formacdes, tempos de servico,

conhecimento da tematica e interesse na area.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DE PESQUISA

Este questionério esta associado a OFICINA de PENSAMENTO COMPUTACIONAL a qual
faz parte da pesquisa O uso do pensamento computacional nas praticas pedagdégicas do Ensino
Fundamental, sob a responsabilidade do(a) pesquisador(a) Carlos Humberto Rosa Janior, aluno(a)
regular do Curso de Mestrado Profissional em Educacdo Tecnoldgica do IFTM — campus Uberaba e
do orientador(a) Prof. Dr. Hugo Leonardo Pereira Rufino.

1) Escolha uma opcéo referente a seu género:
a) ( ) masculino b) () feminino

2) Qual a sua formacdo académica? (Pode colocar mais de uma se possuir):

3) Ano de concluséo da sua graduacéo:

4) Vocé teve formacdo ou disciplinas que abordavam tecnologias digitais durante
sua graduacao?
( ) sim ( ) ndo

5) Tempo de exercicio como professor (seja na PMU ou em qualquer lugar):

@) ( )1ab5anos

(b) ( ) 5a10 anos

©) ( ) 10 a 15 anos

(d) ( ) mais de 15 anos

6) Vocé possui algum curso na area de Computacdo?

a) ( ) Sim

b) ( ) Ndo

7) Vocé esta familiarizado com o termo pensamento computacional?

a- ( ) Nunca ouvi falar.

b- ( ) Ja ouvi falar, mas tenho conhecimento limitado.

c- ( ) Ja li e assisti videos sobre ou tive palestras.

d- ( ) Me sinto familiarizado com os conceitos e as discussdes nacionais e

internacionais sobre a tematica.

Para as questbes abaixo indique se vocé discorda totalmente (1), discorda (2),

indiferente (3), concorda (4), concorda totalmente (5).
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8) O conhecimento da computacéo pode me permitir um desenvolvimento pessoal?
(1) discordo totalmente; (2) discordo; (3) indiferente;
(4) concordo; (5) concordo totalmente

9) Meus planos de carreira ndo necessitam que eu aprenda habilidades ou
conhecimento na computacao.

(1) discordo totalmente; (2) discordo; (3) indiferente;
(4) concordo; (5) concordo totalmente

10) Utilizo aplicagdes do computador (ou smartphone) com o objetivo de resolver
problemas.

(1) discordo totalmente; (2) discordo; (3) indiferente;
(4) concordo; (5) concordo totalmente
11) Ter conhecimento e compreensdo da ciéncia da computacdo é valioso e
imprescindivel nos tempos atuais.
(1) discordo totalmente; (2) discordo; (3) indiferente;

(4) concordo; (5) concordo totalmente.
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APENDICE B - OFICINA DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL DESPLUGADO

Curso: Formacao de professores do Ensino Fundamental da Escola Municipal Emilio Ribas

Autores: Carlos Humberto Rosa Junior

Orientador: Hugo Leonardo Pereira Rufino

Licenca: Permisséo para que adaptacOes deste Plano de Aula sejam compartilhadas, desde

que utilizando esta mesma licenca. N&o permissdo para uso comercial.

Ementa: O que é pensamento computacional. Os quatro pilares do pensamento
computacional: decomposicado, reconhecimento de padrées, abstracdo e algoritmo. Atividades
praticas usando os elementos do pensamento computacional. A importancia do pensamento
computacional na atualidade — BNCC e programa PISA 2022. Convite a pesquisa com

orientacdes e entrega do TCLE.

Carga horéria: 03 hs.

Objetivo geral: A oficina desplugada tem como objetivo propor ao professor uma reflexao
sobre 0 gque consiste 0 pensamento computacional, a sua importancia na formacéo do aluno e
no contexto atual, e como as ideias da Ciéncia da Computacdo podem integrar ao

planejamento do professor.

Objetivos especificos:

Apresentar defini¢cGes sobre o pensamento computacional e contextualizar a amplitude
do tema e sua discusséo no meio académico.

Demonstrar conceitos da ciéncia da computacdo que séo associados no cotidiano e as
defini¢Oes dos quatro pilares do pensamento computacional, com a realizagdo de atividades

praticas que utilizam desses pilares.
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Associar a utilizacdo do pensamento computacional com diversas disciplinas do ensino
fundamental através de exemplos da literatura e demonstrar a importancia de ser desenvolvida
essa habilidade como competéncia pessoal e profissional no cenario atual global

Apresentar textos motivadores da BNCC acerca das tecnologias digitais e o
desenvolvimento do pensamento computacional relacionado a area da Matemaética, bem como

apresentar questfes associadas ao programa internacional de avaliacdo do estudante PISA.

Materiais utilizados: cavalete ou flip-chart; transparéncias; papel kraft, lapis, canetinha

colorida e tesoura.

Introducéo

A influéncia da computacdo é sentida e experimentada diariamente seja a nivel
pessoal, na sociedade ou de forma global** (K-12, 2016, traducéo nossa). Percebemos que a
tecnologia esta incorporada em nosso cotidiano seja na utilizagdo de um smartphone ou de
uma smart TV, e nesse sentido conceitos da computacdo estdo inseridos no uso dos aparelhos
mesmo que de forma despercebida para a maioria das pessoas.

Sem duvida, sdo varias funcdes e situacBes que podem ser citadas na utilizacdo da
tecnologia digital e consequentemente, enraizado em seu interior, principios fundamentais da
Ciéncia da Computacdo os quais ndo podem mais ser deixados de lado e visto como um
conhecimento restrito. Nesse sentido os conteGdos da Ciéncia da Computacdo sdo
fundamentais em diversas funcOes, profissdes e servigos prestados em nosso cotidiano, e

conforme ressalta a pesquisa do Google e Gallup*? (2015),

O répido avanc¢o da tecnologia e o crescente nimero de profissdes que demandam
conhecimento na &rea da computacdo, fazem crer que essa ciéncia deve ser
fundamental e ser desenvolvida ao longo da vida escolar, sendo integrada de alguma
forma ao curriculo, para que todos tenham acesso a esse conhecimento e possam
desenvolver as habilidades basicas como o pensamento computacional e a
programagdo (GOOGLE; GALLUP, 2015, p.4, tradugéo nossa*®).

41 “The influence of computing is felt daily and experienced on a personal, societal, and global level”.

42 Gallup é uma empresa global de consultoria e andlise que ajuda lideres e organizacfes a resolver seus
problemas mais prementes. Disponivel em: <https://www.gallup.com/corporate/212381/who-we-are.aspx>
Acesso em jun. 2020.

43 “Rapid advancements in technology and the growing number of professions that rely on computer science
make it crucial for all students to have opportunities to become computer literate and to gain foundational
computer science skills, such as computational thinking and programming/ coding”.



https://www.gallup.com/corporate/212381/who-we-are.aspx
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De acordo com a Organisation for Economic Co-operation and Development —
OECD, Organizacdo para a Cooperacao e Desenvolvimento Econémico hé:

[...]Jinteresse crescente em todo o mundo nas chamadas habilidades do século 21 e sua
possivel inclusdo nos sistemas educacionais. A OCDE publicou um texto que enfoca essas
habilidades e patrocinou um projeto de pesquisa intitulado O Futuro da Educacdo e
Habilidades: Educagdo 2030. Cerca de 25 paises estdo envolvidos neste estudo transnacional
de curriculo, incluindo a incorporagéo de tais habilidades. O projeto tem como foco central o
que o curriculo pode ser no futuro, com foco inicialmente na matematica. Algumas das
principais habilidades do século 21 sdo: pensamento critico; criatividade; pesquisa e
investigacdo; direcdo propria, iniciativa e persisténcia; uso da informacdo; sistemas a pensar;

comunicagcdo; e reflexdo” (OECD, 2018, traducdo nossa**).

Além destas competéncias pessoais e profissionais, que se espera na formacdo de
individuos que respondam as exigéncias do século XXI, podemos perceber a preocupa¢do do
Ministério da Educacdo ao se desenvolver de forma critica a utilizacdo das tecnologias
digitais para a formacdo de alunos autbnomos e conscientes de sua pratica. 1sso pode ser
demonstrado através da quinta competéncia geral apresentada pela Base Nacional Curricular
Comum - BNCC, na qual:

“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagéo e comunicacao de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva” (BRASIL 2018, p. 9).

Assim a BNCC de alguma forma inicia esse movimento de inclusdo do pensamento
computacional nas praticas pedagogicas relacionadas a Matematica.

Dessa forma, a realizacdo dessa pesquisa pretende atender os parametros da BNCC em
desenvolver o pensamento computacional no Ensino Fundamental, entendendo que ele é

considerado uma habilidade fundamental exigida em nossa época.

44 “There is increased interest worldwide in what are called 21st Century skills and their possible inclusion in
educational systems. The OECD has put out a publication that focuses on such skills and has sponsored a
research project entitled The Future of Education and Skills: Education 2030. Some 25 countries are
involved in this cross-national study of curriculum including the incorporation of such skills. The project has
as its central focus what the curriculum might look like in the future, focusing initially on mathematics.
Some of the key 21st Century skills are: critical thinking; creativity; research and inquiry; self-direction,
initiative and persistence; information use; systems thinking; communication; and reflection” (OECD, 2018).
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Metodologia da oficina

Pretende-se aplicar esta no primeiro semestre de 2021 para os professores da rede
Municipal de Uberlandia na Escola Municipal Emilio Ribas da zona rural, se possivel, quando
o retorno as aulas e a normalidade da rela¢&o aluno, escola e professor.

O més estipulado para a implementacdo da oficina serd entre Margo e Junho, tdo logo
tenhamos o retorno as aulas, e o fim da portaria n°® 49.829 de 15 de Julho de 2020
implementada pela Prefeitura de Uberlandia.

A implementagdo das oficinas estd destinada nos moédulos de formagdo para os
professores, previsto no calendario escolar da Prefeitura Municipal de Uberlandia. Estes
maodulos sao realizados aos sabados com a participacdo do quadro de profissionais da escola,
professores, analista pedagogico, assistente administrativo, direcdo, educador, e professores
especializado em atendimentos educacionais especificos. O publico de professores pode variar
de 12 a 20 integrantes por cada turno, visto que as reunifes ocorrem cada uma no turno
especifico do professor.

Anteriormente a aplicacdo da oficina, serd respondido um questionario de
levantamento de perfil que sera disponibilizado uma semana antes. Este questionario sera
apresentado no papel, mantendo as caracteristicas desplugadas da oficina, sem a utilizacao de
tecnologias digitais. A estrutura da oficina esta dividida em trés momentos: a apresentacao do
Pensamento Computacional e o que se propde a ser e 0s conceitos dos pilares que a formam, o
desenvolvimento de atividades desplugadas, a contextualiza¢do do pensamento computacional
na BNCC e para o programa PISA; a resolucdo de um questionario pos oficina, para coleta de
dados e opinides; apds o desenvolvimento da oficina seré feito o convite para os professores
participarem das intervencdes com seus alunos durante o semestre, e a entrega do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido. A estrutura da oficina se respalda em estudos realizados
por Brackmann (2017), Yadav et al (2011), e os questionarios sdo inspirados nos trabalhos de
Caeli e Bundsgaard (2019). O formato da oficina pode ser verificado através da Figura Al.

Figura Al: Fluxograma da oficina

o . e

QUESTIONARIO

OFICINA DE PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

DESPLUGADO E ATIVIDADES FOS OFICINA

Fonte: do prdprio autor
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Pretende-se realizar duas oficinas na mesma escola em dias, periodos e com quadro de
professores diferentes, aumentado o alcance dos sujeitos da pesquisa, da abordagem e do
aprendizado das técnicas.

A oficina desplugada pretende ser baseada no trabalho de Aman Yadav et. al (2011)
quanto a forma que os conceitos sdo abordados, e do artigo de WING (2006) trazendo
exemplos diarios de uso do pensamento computacional. As atividades serdo organizadas e
adaptadas do material desplugado do Code.org (c2020c), pois este € um membro do comité de
direcdo que ajudou a estabelecer o K-12 Computer Science Framework além de terem como
parceiros 0 CSTA, Google, Microsoft. Terd exercicios do pesquisador Brackmann (2017)
como formas de abordagem do pensamento computacional voltado para a educagéo infantil,
do programa PISA (OECD, 2018), e BBC (c2020).

O inicio da oficina se dard com uma pergunta provocativa, que deve gerar um pequeno
debate sobre o que é Pensamento Computacional? Sera levantada questfes do que pode ser a
definicéo, se os conceitos da Computacdo podem ser trabalhados somente no computador ou
ndo? Se em seu cotidiano vocé utiliza desses conceitos em sua vida pessoal e profissional?

Posteriormente sera desenvolvido o tema e associado as definigdes, atividades em
grupo, motivadoras e que reforcam o conceito aprendido anteriormente.

As atividades apresentadas nesse roteiro da oficina mostram a questéo correspondente
na folha de atividades entregue aos professores e podem ser visualizadas no Apéndice C, onde

estdo mais detalhadas e com as opc¢des de marcacao de resposta.

Atividade motivadora - Direcdo no transito

Antes da definicdo de pensamento computacional serd lancado a seguinte pergunta,
que esta no Apéndice C.

Questdo 01 - Como vocé da as direcbes para uma pessoa que queira sair do Center
Shopping e ir para a Escola Emilio Ribas (Figura A2)? Com o objetivo do professor elaborar
uma rota e poder passar esse caminho de forma clara para outra pessoa. Ap6s desenvolver a
rota, sera questionado. VVocé conseguiu tracar alguma rota ou parte dela? Qualquer pessoa

consegue fazer esse trajeto que vocé passou? O quanto extenso foi sua dire¢do?
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Fonte: do préprio autor

Posteriormente a essa discussao sera respondido a seguinte questao do apéndice.
Questdo 2 — Como vocé descobriu as instrucdes de direcdo? No sentido de realizar
outro momento de reflexdo, para ser respondido e conversado entre os professores, 0 que

acabou de acontecer? Como vocé pensou no problema?

Pensamento Computacional

Uma de suas definigdes: “o pensamento computacional envolve a solucédo de
problemas, o projeto de sistemas e entender o comportamento humano, baseando-se nos
conceitos fundamentais da Ciéncia da Computagdo. Pensamento computacional inclui uma
variedade de ferramentas mentais que refletem a amplitude do campo da Ciéncia da
Computacio” (WING, 2006, p. 33).

Para Selby e Woollard “pensamento computacional é uma abordagem focada para
resolucdo de problemas, incorporando processo de pensamento que utiliza abstracdo,
decomposicéo, projeto de algoritmo, evolucdo e generalizacdo” (SELBY; WOOLLARD,
fonte2013).
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Visdo do Pensamento Computacional

De acordo com Wing, “pensamento computacional € uma habilidade fundamental para
todos, ndo apenas para cientistas. Assim como ler, escrever e a matematica, nos deveriamos
incluir pensamento computacional como uma habilidade analitica para toda crianga” (WING,
2006, p. 33).

A computacdo em nosso cotidiano

Serd apresentado exemplos diarios em que se usam conceitos da ciéncia da
computacdo para contextualizar a importancia da area e sua transdisciplinaridade. Serdo
usados exemplos tirados do artigo de Wing (2006), como pré-busca e cache, backtracking,
algoritmo e modelagem de desempenho para servidores, utilizando assim analogia com agdes
do nosso cotidiano.

Apds apresentado duas definicdes sobre o pensamento computacional e contextualizar
tarefas que realizamos em nosso cotidiano associados com exemplos dados por WING (2006)
aos conceitos da Ciéncia da Computacdo, sera respondido a questdo trés das atividades.

Questdo 3 - Qual a relacdo entre o Pensamento Computacional e a Ciéncia da

Computacao?
Apresentacdo dos quatro pilares do pensamento computacional

Decomposicao

Para a Csizmadia et al (2015) a decomposi¢do € o0 modo em como pensamos 0s objetos
e as partes que o compde. As partes podem ser entendidas, solucionadas, desenvolvidas e

avaliadas separadamente. Isso implica em resolver problemas complexos de uma maneira

mais facil, e entender melhor novas situages.
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Figura A3: Como fazer um café da manha

==

fonte: Freepik®

Como vocé faz seu café da manha (Figura A3)? (CSIZMADIA et al, 2015).

Reflexdo — dentro das tarefas que foram divididas, elas podem ser divididas mais
ainda?

Realizagdo das seguintes atividades:

Questdo 4 - O que é decomposi¢do?

Questdo 5 - Porque ndés decompomos um problema?

Questdo 6 - Qual desses exemplos é um problema de decomposi¢éo?

Reconhecimento de padrdes

Na ciéncia da computacdo os padrbes permitem as pessoas a reduzir a complexidade,
generalizando e aplicando multiplas situacfes para as solugbes. Aprender sobre padrbes na
infancia pode construir uma fundagdo para desenvolver e usar abstracdes (ex. definindo e
chamando procedimentos), solucionando problemas computacionais mais eficientemente (ex.
usando loops ao invés de repetir comandos), e fazendo inferéncias (usando modelos e
simulacgdes para desenhar concluses) (K-12, 2016, p. 188).

Dado o conceito de reconhecimento de padrbes é apresentado um exercicio retirado da
do programa PISA, o qual demonstra uma das formas de ser avaliado o pensamento
computacional, reforcando assim a importancia de ser desenvolvido e implementado no

curriculo. O exercicio traz as seguintes instrugdes: um pedreiro de acabamento est4 colocando

45 Disponivel em:< &lt;https://br.freepik.com/vetores-premium/desenho-delicioso-saboroso-cafe-da-
manha_5308521.htm>
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pisos no chao, ele tém dois tipos de piso, 0 Piso A e 0 Piso B. Se ele usar somente o piso A,
ele tera o seguinte desenho, localizado a esquerda da figura A4. Se for o Piso B, ele terd o

desenho da direita da Figura A4.

Figura A4: Questdo do PISA 2021

TILING

Atiler is tiling the floor. He has two different tiles that he can use, tile A and tile B.

. 2

d

Tile A Tile B

Using anly tile A he makes the left hand pattern below and using anly tile B he makes the
right hand pattern below.

%

Fonte: OECD (2018) .

Apds ser apresentado os dois tipos de pisos e a construcdo do desenho que se tem,
qguando usado um padrdo ou outro, faz a seguinte pergunta para a construcdo do padrdo da
Figura AS5.
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Figura A5: Padronizacdo de piso

Tiling
TILING
Question 1/5

Refer to “tiling™ on the right. Use drag-and-drop to

complete the problem. \

The tiling pattern on the right is created using a
combination of the two tiles. The tiler continues to tile the
floor by extending the pattern in the same way. Tile A Tile B

Study the pattern.

Use your mouse to drag and drop the tiles into pesition and
finish tiling the rest of the floer using the same pattern.

Fonte: OECD (2018)

Questdo 7 - Para continuar o desenho da Figura A5 acima, qual piso ele deve usar para

completar o ultimo espago da primeira linha?

Abstracao

A abstracdo € um dos quatro pilares do pensamento computacional, e para a BBC
(c2020) a abstracdo envolve essencialmente em filtrar, ignorar as caracteristicas que néo
precisamos para concentrar naquela que fazemos, filtrando detalhes especificos, para
podermos a partir disso criarmos uma representacao do que estamos tentando resolver.

De acordo com o K-12 (2016) a abstracdo é um passo além do reconhecimento de
padrdo, onde o foco € na identificagdo e na repeticdo de recursos que ainda ndo foram
categorizados.

Para Hunsaker (2018) ¢ tornar o problema mais compreensivel reduzindo os detalhes
desnecessarios.

Nesse sentido, € proposto a seguinte reflexdo. Quais séo as caracteristicas gerais de um

gato? Posteriormente é solicitado para responder a préxima questdo do Apéndice C.
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Figura A6: Caracteristicas gerais dos gatos

/7,

)
fonte: Google imagens
Questdo 8 - O que é abstracdo?
Algoritmo

Para 0 K-12 é “uma sequéncia de etapas projetadas para realizar uma tarefa especifica”
(K-12, 2016).

No trabalho de Csizmadia et al (2015) é usado o termo pensamento algoritmico, que é
a habilidade de pensar em termos de sequéncia e em regras como uma maneira de resolver
problemas. Apresentado o conceito de algoritmo, é pedido para responder a proxima questao.

Questdo 9 — Como fazer um bauru?

E retomado uma revisdo do contelido das técnicas do pensamento computacional
utilizando no exercicio da grade preenchida, baseada nas atividades do Code.org.

Questdo 10 — Instrucbes na grade (CODE.ORG, ¢2020c)

Importéncia do Pensamento Computacional na atualidade —- BNCC e PISA

Serd apresentado textos de pesquisas que enfatizam a importéncia da computacdo no
cenario global atual, e o desenvolvimento de habilidades e competéncias exigidas de
estudantes e profissionais deste século. Argumentando que a inser¢cdo do pensamento
computacional desde a educacdo basica ira proporcionar o desenvolvimento destas
habilidades como o pensamento critico, a resolucdo de problemas, a comunicacdo, a
criatividade, a inovacdo e a colaboragdo, as quais sdo tendéncia e estdo incorporadas na

avaliacdo proporcionada pelo programa internacional de avaliacdo do estudante — PISA. A
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BNCC como documento nacional norteador das diretrizes educacionais que o aluno deve
desenvolver ao longo da sua escolaridade, enfatiza a importancia de se utilizar as tecnologias
digitais de forma critica, e a inclusdo do tema pensamento computacional relacionado a area
da Matematica. Serd apresentado alguns paises que ja adotam a Ciéncia da Computacdo na

grade curricular.

Esclarecimento sobre a pesquisa e as intervencdes com os professores — Entrega do
TCLE

Por fim sera realizado o convite aos professores para participarem da pesquisa, como
se daré as atividades realizadas juntamente com os professores da disciplina e como sera essa
aplicacdo com a turma. Serd dado alguns exemplos do uso pratico do pensamento
computacional relacionados a possiveis atividades de disciplinas como Historia, Geografia e
Artes. Esclarecido a intervencdo, serd apresentado o TCLE e colhido a assinatura do
professor. Maiores esclarecimentos acerca da atividade sera dado pessoalmente ao professor
da disciplina, apresentando como sera abordado o pensamento computacional com a

atividade.
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APENDICE C - ATIVIDADES DA OFICINA

Estas atividades sdo da OFICINA de PENSAMENTO COMPUTACIONAL a qual faz parte
da pesquisa O uso do pensamento computacional nas praticas pedagdgicas do Ensino
Fundamental, sob a responsabilidade do(a) pesquisador(a) Carlos Humberto Rosa Junior,
aluno(a) regular do Curso de Mestrado Profissional em Educacdo Tecnoldgica do IFTM —

campus Uberaba e orientador(a) Prof. Dr. Hugo Leonardo Pereira Rufino.

Questdo 01- Como vocé da as direcfes para uma pessoa que queira sair do Center Shopping e
ir para a Escola Emilio Ribas? (Adaptado de YADAV et al, 2011)

(@) Com um passo apenas (ex. digite E.M. Emilio Ribas no GPS ou no Google
Maps);

(b) Com dois passos (ex. do Shopping vocé pega o 6nibus para o Terminal Santa
Luzia e de la pega um Uber);

(©) Varios passos (ex. saindo do Shopping, siga em direcdo a BR- 050 indo de
carro pela av. Jodo Naves, siga no sentido a Uberaba até Agromen Sementes);

(d) Uma rota detalhada, curva por curva (ex. vire a direita no sinaleiro da saida do
shopping);

(e) Nenhuma das anteriores (ex. “dire¢cdo ndo € comigo!”).

Questdo 2 — Como vocé descobriu as instrugoes de dire¢ao?

(a) Ja conhecia a direcdo e simplesmente relembrou a rota;
(b) Rabiscou um mapa gigantesco no papel,;
(c) Pensou em muitos caminhos e escolheu um;

(d) Perguntou a um amigo quando ninguém estava olhando.

Questdo 3 — Apos a definicdo de Pensamento Computacional e os exemplos da computacao
em nosso cotidiano, vocé pode sugerir qual a relacdo entre o Pensamento Computacional (PC)
e a Ciéncia da Computacdo (CC)? (YADAV et al, 2011) Se a Ciéncia da Computacdo e o
Pensamento Computacional tém uma area em comum de estudo (a); se a Ciéncia da
Computacdo e o Pensamento Computacional séo areas distintas e ndo possuem interesses em

comum (b); Se o Pensamento Computacional é uma &rea de estudo dentro da Ciéncia da
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Computacdo (c); ou se o Pensamento Computacional € uma area ampla que possui a Ciéncia
da Computacao como estudo (d). Marque a alternativa que melhor representa.

(a) (b)

(©) cc (d) pc

Questdo 4 — O que é decomposic¢do? (BBC, c2020)

(a) Quebrar um problema complexo em partes menores para facilitar sua resolugéo;
(b) Adicionar detalhes para tornar um problema mais complexo;

(c) Ignorar os detalhes desnecessarios de um problema;

(d) Nenhuma das anteriores

Questdo 5 — Porque nds decompomos um problema? (BBC, ¢2020)

(a) Para ficar mais dificil de resolver;
(b) Para mudar o problema que temos;
(c) Para ficar mais facil de resolver;

(d) todas as anteriores.
Questdo 6 - Qual desses exemplos & um problema de decomposigéo? (BBC, ¢2020)

(a) Assistir um mecanico a consertar a bicicleta;

(b) Olhar para diferentes bicicletas e procurar semelhangas entre elas;

(c) Descobrir como funciona uma bicicleta observando em detalhes suas diferentes
partes que a constituem.

(d) Todas as anteriores.



103

Questdo 7 - Para continuar o desenho da figura abaixo, qual piso deve ser usado para
completar o ultimo espaco da primeira linha? (OECD, 2018)

pisazo21 | HNEENN @ BE@ Q&

Tiling
Question 11_‘5
Refer to “tiling” on the right. Use drag-and-drop to

complete the problem. \
The tiling pattem on the right is created using 3 \

8
combination of the two tiles. The tiler continues to tile the
fioor by extending the pattern in the same way. Tile A Tile B

TILNG

Study the pattern.

Use your mouse to drag and drop the tiles into position and
finish tiling the rest of the floor using the same pattern,

(@) Piso A
(b) Piso B

Questdo 8 - O que é abstracdo? (BBC, c2020)

(@) E o processo de filtrar detalhes desnecessarios;
(b) E o processo de filtrar caracteristicas irrelevantes:
(©) E o processo de filtrar detalhes desnecessarios e caracteristicas irrelevantes

(d) Nenhuma das anteriores

Questdo 9 — Como fazer um bauru? (YADAV et al, 2011).
Usando os seguintes materiais: uma sanduicheira; uma fatia de mucarela; uma fatia de
presunto; um pote de manteiga; um péo francés; uma faca de manteiga; um tomate.

Sua tarefa €, descreva 0s passos para fazer um bauru.
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Questdo 10 — Faca uma imagem preenchendo com tinta alguns quadrados na grade abaixo.
Peca para algum colega seguir suas instrugdes, e verificar se ele conseguiu reproduzir a sua

imagem com as instrucdes que vocé deu. (adaptado de CODE.ORG, ¢2020c)

Sua imagem e suas instrucoes

recorte-ag T

Imagem preenchida pelo colega
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APENDICE D — QUESTIONARIO POS-OFICINA

Este questionério esta associado a OFICINA de PENSAMENTO COMPUTACIONAL a qual
faz parte da pesquisa O uso do pensamento computacional nas praticas pedagégicas do Ensino
Fundamental, sob a responsabilidade do(a) pesquisador(a) Carlos Humberto Rosa Janior, aluno(a)
regular do Curso de Mestrado Profissional em Educacdo Tecnoldgica do IFTM — campus Uberaba e
orientador(a) Prof. Dr. Hugo Leonardo Pereira Rufino.

Né&o h& definicdo comum ou entendimento do que o Pensamento Computacional envolve. Nas
questdes seguintes, nds estamos interessados no modo que Vocé entendeu 0s conceitos e sua
perspectiva da importancia de ensinar Pensamento Computacional na Educacdo Basica.

1) Quanto vocé concorda ou discorda sobre o que o pensamento computacional

envolve?
Discordo Concordo
Discorde C d

totalmente tscorda Loncorde totalmente
Pensamento computacional envolve entender
e formular algoritmo (| Ll Ll O
Pensamento computacional envelve
conhecimento em computadores para a o o O o
resolugdo de tarefas usando computador
Pensamento computacional envelve o
pensamento critico em relagio ao papel das
tecnologias digitaiz em zua vida e na [l ] ] [l
sociedade
Penzamento computacional & mais ou menos
a mesma coisa que programar ou codificar ] ] ] N
Pensamento computacional envolve resolver
problemas de uma maneira logica e n 0 [ n

sistematizada

Pensamento computacional envolve usar
computadores para resolver problemas e [ [ ] ]
realizar tarefas de uma maneira mais facil

Penzamento computacional envolve

inimeros principios gerais de resolugiio de

problemas com ou sem o uszo de | | | |
computadores

2) Vocé acha que os alunos do ensino béasico deveriam aprender pensamento
computacional?
( ) Sim, como matéria separada (ou também integrada em outros contetidos)
( ) Sim, integrada nas disciplinas.
( ) Ndo
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3) Quanto vocé concorda ou discorda sobre a importancia de ensinar o pensamento
computacional na Educacéo Baésica.

Discordo . Concordo
totalmente Discurde Concordo totalmente

Pensamento computacional apenas prepara

o3 estudantes para o mercado de trabalho, e

a Educagio Basica nio devenia focar no = = H H
desenvolvimento dessa habilidade.

Desenvolver o pensamento computacional &
tio importante quanto as habilidades de | | O O
leitura, a escrita e 3 matematica.

Pensamento computacional deverna ser uma

matéria opcional para aqueles interessados

na area, e nem todos deveriam ser forcados a O O O O
aprender os principios do pensamento

computacional.

O mercado de trabalhe futuro necessita de
funciondrios com habilidades digitais. O O O O

Pensamento computacional é uma parte
importante da Educagio digital do estudante. O O O O

O professor tém um papel importante em

ajudar o3 estudantes a entenderem as O N 0 0
ameagas ¢ potencials que as tecnclogias tBm

a oferecer.

4) O quanto vocé concorda ou discorda sobre os potenciais desafios de implementacéo do

pensamento computacional na Educagéo Basica.

Discordo Discorde Concordo Concordo
totalmente totalmente
Oz cursos de formagdo de professores ndo
treina professores o suficiente para ensinar
iniciativaz de tecnologia O O O [
Professores ndo tém tempo para aprender
novas dreas como o pensamento
computacional O O O O
Oz recursos sdo insuficientes para treinar
professores nesta drea H H H l

A infraestrutura da escola efou hardware &

insuficiente (conexdes da internet instavel,

falta de dizpositivos ou cobertura O O O l
insuficiente de internet).

Professores ficam desconfortados quando

ensinam iniciativas tecnologicas (ex; fungdes

diferentes, processos ndo transparentes, ] ] ] ]
estudantes conhecem um programa melhor

que o professor)
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5) Quanto vocé concorda ou discorda sobre os potenciais vantagens de

implementacdo do pensamento computacional na Educacéo Basica.

Discordo . Concordo
totalmente Discorda Concordo totalmente
Pensamento Computacional ajudam
estudantes a terem melhor emprego O U Ol O
Pensamento Computacicnal di aos
estudantes uma base melhor para participar I m | |
de uma sociedade democratica
Pensamento Computacicnal di aos
estudantes uvm conhecimento e entendimento
necessdrio para uma sociedade cada vez ! 1 ] ]
mais digitalizada
Pensamento Computacional da aos
estudantes a chance de rezolver problemas
de forma mais apropriada [ [ O [
Pensamento Computacional da aos
estudantes habilidades valicsas para usar em O H [ [
dispositivos digitais
Pensamento Computacional promove nos
estudantes a Educaco digital L] L1 L] (|

6) Se vocé tém algum comentario a ser feito, por favor escreva abaixo.

Obrigado pela ajuda!l
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APENDICE E — ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

NOME: DATA:

ATIVIDADE - ALGORITMOS DE ROUPAS
DECIDINDO QUAIS ROUPAS USAR

VOCE PODE USAR ALGORITMOS PARA AJUDAR A USAR ROUPAS. SAO
DECISOES QUE TOMAMOS TODOS OS DIAS!

DEIXE O ALUNO CORTAR TODOS OS QUADRADOS E CONVERSE COM ELE,
QUAL O TIPO DE ROUPA MAIS APROPRIADA PARA CADA SITUACAO, E

FAZENDO TAMBEM UMA DECISAO CASO O QUE ACONTECESSE FOSSE O
CONTRARIO.

¥ U bees B

= vOy

BB () ( gl—'-’;
2 B () = = |
== g q @
T &= & g exXml ¢ =
$§ € i =mm@®™
$ I € 4 22w }
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NOME: DATA:

ALGORITMOS COM A TURMA DA MONICA

USANDO ALGORITMOS PARA TRABALHAR SEQUENCIA

NESTA ATIVIDADE, QUAL A SEQUENCIA QUE DEVEMOS REPRESENTAR COM SETAS PARA QUE O
CEBOLINHA POSSA CHEGAR NA ARVORE?

OBS: OS QUADRADOS ESCUROS SAO UM RIO (QUE ELE NAO PODE PULAR), E OS DOIS
QUADRADOS VAZADOS REPRESENTAM UMA PONTE (QUE ELE DEVE PASSAR PARA CHEGAR NA

ARVORE)

B
B
.

=
g
Y

4
5

&
i
=l
E
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NOME: DATA:

RECONHECENDO PADROES NA FAMILIA SILABICA

Vocé pode usar o reconhecimento de padrées para encontrar a semelhanga que ha nos nomes
das figuras, e assim pronunciar e escrever de forma correta.

Neste exercicio vocé deve dizer o nome de todas as figuras que se encontram abaixo. Depois
devera reconhecer o que eles tém de comum, de semelhante em todas elas. Por ultimo, vocé
consegue escrevé-las?

roma

girafa garrafa rato
carroca

serrote

macarrao carro

barraca
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NOME: DATA:

ATIVIDADE — ALGORITMOS DA VIDA REAL
PLANILHA DE PLANTAR UM SEMENTE

VOCE PODE USAR ALGORITMOS PARA AJUDAR A DESCREVER COISAS QUE AS PESSOAS FAZEM
NO COTIDIANO. NESTA ATIVIDADE NOS IREMOS CRIAR UM ALGORITMO PARA AJUDAR AS
PESSOAS A PLANTAREM UMA SEMENTE.

CORTE TODOS OS PASSOS PARA PLANTAR UMA SEMENTE ABAIXO, ENTAO TRABALHE JUNTO
PARA COLAR AS SEIS SEQUENCIAS CORRETAS DOS PASSOS EM ORDEM, EM UM PEDAGO DE
PAPEL SEPARADO.

PONHA O VASO NO SOL
STl TT T |
| i 4 "'-‘I | I |
o) | ' |
- ) [ I !
N |
| . {:j-\.,‘ | | ) |
: ] | | p 1 |
, ] AA ! AT
| \ ; ' h‘:':".vi SN ““»‘tlvb‘f'f . |
. t
| \ - | 7277
| & . Yz
| | I
1 PONHA COLA NA | ENCHEOVASODETERRA |,  FACA UM FURO NATERRA |

|
I
COLOQUE REFRIGERANTE !
REGUE O VASO CUBRA A SEMENTE COM TERRA NO VASO :
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MOME: DATA:

RECONHECENDO PADROES NA FAMILIA SILABICA 55

Vocé pode usar o reconhecimento de padroes para encontrar a semelhanga gue ha nos nomes
das figuras, e assim pronunciar e escrever de forma correta.

1) NESTE EXERCICIO WOCE DEVE LIGAR O DESENHO A PALAVRA QUE NOMEIA & IMAGEM. VOCE
CONSEGUE RECONHECER O QUE HA DE SEMELHANTE NAS PALAVRAS? CIRCULE AS LETRAS QUE
D05 NOMES QUE 5E REPETEM NAS IMAGENS.

MACA PESSEGO PERIQUITO VASSOURA AMASSADO PASSARO

2) ABAIXO TEMOS VARIAS PALAVRAS DENTRO DA SACOLA. CIRCULE AS SILABAS QUE FAZEM PARTE
DA FAMILIA DO S E QUE COMEGCAM COM: SA, SE, Sl, SO SU.

CESTA /
SOMA BALA
ZEBRA
SUCO
SAPO SAL SETE
LAGO
SEDE
CISCoO
CASA CINCO

4 ~
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Nome: data:

Abstraindo os tipos de poluigdo

A abstracdo consiste em filtrar detalhes que ndo sdo relevantes para aquele momento
e descartar, para se concentrar naqueles que realmente importa.

1) Vamos identificar quais sdo os tipos de poluicdo que podemos encontrar com
maior frequéncia na zona rural e abstrair, ou seja, filtrar e descartar aquelas que
ndo estdo presentes no cotidiano do campo. Use como referéncia as imagens
abaixo:

a) i)

2} Sendo a poluicdo térmica o aguecimento do ar e da &gua, uma das conseguéncias
do desmatamento, cologue em ordem as etapas desse processo, representados
pelas caixas de texto abaixo:

Conseguentements aumentando
o agquedmento global

Agrava o efeito estufa

Bl b

O desmatamento

Agrava as mudancas climaticas
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MOME: DATA:

DECOMPOSICAD DE TAREFAS COM A TURMA DA MONICA

VOCE PODE USAR A IJE'ECIHF'DSIQE.EI PARA FACILUTAR A5 SUAS TAREFAS, SEPARANDO ELA EM
PARTES MIEMORES, PARA QUE FIQUEM MAIS FACIL DE ENTENDER E RESOLVER O PROBLEMA.

COMVERSE COM SEUS ALUMOE, EM QUANTAS PARTES PODEMOS PARTIR AS TAREFAS ABAIND. ELES
IRAD DIZER A5 PARTES FORA DE ORDEM QUE S&COMNTECE, ANOTE NO QUADRD AS POSSIVEIS PARTES

E DEPOIS COLOOUE EM SEQUENCIA JUNTO COM ELES.

PLAMTAR UMA ARVORE

B ow

- U

A L L

=

PREPARAR CAFE DA MANHA

e = @ o B W N e
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VOCE & ¢ cara na construcao de frases?

Desenhe no chido uma malha, como um tabulsiro de damas ow xadrez, com 6 colunas e & linhas.

COMSTRUCAO DE FRASES [PROGRAMAE! 2018)

1 [ & [ & | L] [ ] .3
ENTRADG
EU wilE s ELES
Ful [FOrs FOi FORAM
& By FLAA
CINOTRO PARCUE & Ay,
0, CIDADE PUBLED PREIA | FEINCIPAL
SOTINHDE | COM OS5 COM & saloa
AMIGOS | FAMILIA

123

Aporavamaos colocar dentro desta malha as palavras que os aluncs terdo que “cagar”. Recorte as

folhzs sulfites em duas partes. Em cada urns destas partes, escreva umna das palavras sbaixo:

EU WOCE MNIC2E ELES
FLII FOMOE Fi2l FORAM
& 40 PaAL
CEMTRC D& CIDADE | PARCUE PUBLICO FRALA &4 PRINCIFAL
S0ZINHOS COM OS5 AMIGDS | CORM A FARILLA

Ordene as palavras na malha de forma que na linha 1 ndo haja nenhuma palavra, na linha 2 os

verbos, na linha 3 as preposicdes contraidas com artigos 2 nas linhas 4 2 5, 05 complementos.

Para comegar, 0 aluno se posiciona na entrada & o outro aluno coloca ao lado da malha &= instrugdes,
ou s5eja, o5 blocos de comando, na ordem em que dewsm aparecer pars construir 2 frase. Para
vislumbrar o resultado esperado, veja o exemplo abaixo:

1. Avance

Z. Avance

3. Avance

4. Vire a dirsita

5. selecione [Mas)
€. Avance

7. vire a direita

E. selecione [fomos)
©.Vire 3 esguerds
10. Avance

11 Avance
12 szlecione [parque publico)
13. vire a esguerds

14 Avanoe

15 vire & dirsita

16 Avance
17 selecione [Com a familia)
15 vire & esguerds

15 Avance
20. Avance
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APENDICE F - ROTEIRO ENTREVISTA COM OS PROFESSORES

Dados Gerais
Nome:

Idade:
Género:
Formacao:
Atuacao:

Anos de experiéncia em sala de aula:

1. O que vocé pode observar nos alunos quando foram realizadas as atividades associadas ao
pensamento computacional? O aluno apresentou alguma dificuldade? Ela pode contribuir com
0 aprendizado?

2. O que vocé pode compreender por pensamento computacional apds essa sequéncia de

atividades?



APENDICE G — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

N

Pagina 1 de 3
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Universidade Federal do Triangulo Mineiro
Universidade Federal do Trizngulo Mineiro
Comite de Etica =m Pesquisa — CEP
setilio Guaiith, 159, Cike ol Cos i3 Eair e Abadia - CEP. SE00E-840) - Uiber abva- MG

SRENER i T ma n il | |.|

TEEMO DE CONSENTIMENTO LIVEE E ESCLARECTDNO

Convidamos vocé 2 parficipar da pesqmsa: O uso do pensamento computacional nas praticas
pedagogicas do Ensmo Fundamental O objetive desta pesquusa @ abordar o tema pensamento
computzcional por melo de wma oficina diectonada para os professores da Educagdo Basica,
afim de mestrar a mmportaneiz de ser trzbalkado essa tematica em sala de aula. Sua parficipagdo
& importante, pols 2 iIntroducdo do pensamento computacional constihn uma proposta suportada
pela commmdade clentifica e educativa e um topico relevante na discussdo sobre as
competéneias que os jovens devem adouinr ac longo da sua escolandade tendo em vista os
cenanos de fotwro no que diz respeito ao desenvolvimento social e econdouco.
Caszo vocé aceite participar desta pesqusa se13 necessano atender a uma entrevista que sera
realizada apes zs aulas de pensamento computacional associadas 3 sua diseiphna a entrevista
serd em uma das salas da Escola Fmilio Fibas com tempo estmado de 20 mun, com data
provavel para a altima semanz de Al
Oz niscos desta pesquisa sio quante as suas informacbes serem identificadas por tercewos, dessa
forma para mimmmizar os 11scos sera tomada a semunte provadéncia, substihur sen pome por
codigos, assim somente os pesquisadores conhecerdo sua identidade.
Espera-se que de suz participacio na pesqmisa possa conmbur em suas praficas pedagogicas e
pa msergac do pensamente computzcional no planejaments pedagomico, assm como
proporclonar aos ahmes o desemrolnimento de habihdades que 530 enmdas dos estudanfes no
seculo F1 como a resolugdo de problemas, a colaboragdo, 2 enatvidade e a comumeagio.
Voce podera obter quarsquer mformacdes relacionadas 2 sua participagdo nesta pesquisa, a
qualquer momento que desejar, por meio dos pesquisadores do estude. Sua partcipacdo &
volhmtana, e em decorréncia dela vocé ndo recebera qualguer valor em dmbeiro. Vocé ndo tera
penhum gzsto por paricipar nesse estudo, pots qualquer gasto gue voce tenha por causa dessa
pesqusa lhe sera reszaraido. Voce podera ndo parficipar do estude, ou se refirar a qualouer
mxomento, sem gue haja qualquer constrangimento unto acs pesquisadores, ou prejuzo quanto
da necessidade de voce se afastar dela, seja por motivos medicos, ou outro tipo de afastamento
bastando vocé dizer a0 pesgmsador que lhe enfresou este documento. Voce ndo sera
1denfificado neste estude, pols a sua 1dentidade sera de conhecimento apenas dos pesquisadores
da pesquiza, sendo garantdo o seu siple & prrvacidade. Vocs tem diverfo a requerer indentzacio
dianfe de eventuzis danos que vocs soffa em decomréncia dessa pesquisa.

Este documento devera ser emitido em duas vias. wma para o participante e ouira para o pesquisador.

’Rubrka do participante |Data Embrica do pesquisador |Data
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Universidade Federal do Trigngulo Mineiro
Universidade Federal do Trigngule Mineira
Comite de Etica em Pesquiss — CEP
el o = i B Abadia P SRl L - Pt
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Contato dos pesquisadores:

Pesquizador(es):

HNome: Carlos Humberto Rosa hamor

E-mail: carlesh iftmiiemail com

Telefone: 34 981297456

Enderego: mua Mana Madalena dos Santos Feis, 44, Bem Viver - Uberlindia

Em caso de duvida em relac3o a esse documento, favor entrar em contate com o Comite de Etica em Pesguisa da
Universidade Faderal do Tridnzulo Minsiro, pelo telefons (34) 3700-6203, ou ne endereco Av. Getilio Guarits,
159, Casa das Comissdes, Bairre Abadia — CEP: 38005440 — Uberaba-MG — de sepunda a sexta-feira, das 02:00
25 12:00 e das 13:00 as 17:00. Os Comidnss de Erica em Pesquisa s3o colegiados criados para defender os interassas
dos participantes de pesquisas, quante a sua intepridade e dipnidade, e contribuir no desenvolvimento das
pesquisas demro dos padrdes eticos.

Eun, . Il elow owma o
esclarecimento acima e compreendl para que serve o estudo e a2 quals procedumentos serel
submetido. A explicacio que recebi asclarece o5 nscos e beneficios do estudo. Eu entendi que
sou livre para inferromper munha parbieipacio a qualquer momento, sem justficar munha

decizio e que 1550 ndo afetara o tratamento que eston recebendo. Sel gue men nome ndo sera
divulgado, que nio terel despesas e ndo receberel dinheiro para participar do estudo. Concordo
participar do estudo, O uso do pensamento computacional nas praticas pedagogicas no
Ensine Fundamental, e receberel uma via assinada deste documento.

Asminatwra do participante

Ecte documento devera ser emifido em duas vias, mma para o participante & ontra para o pesguoisador.

’Bubrka do parficipante |Data Eubrica do pesquisador (Data
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Aszinatura do pesquisador responsavel Assinatura do pesquisador assistents

Telefone de contato dos pesquisadores: (34)99129-7496

Este docnments devera ser emitido em duas vias, nma

’Rubrju do participante |Data Eubrica do pesquisador |Data
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APENDICE H — PROCESSO DO COMITE DE ETICA E PESQUISA
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulz da Pesquisa: O US0 0D PENSAMENTO COMPUTACIOMAL NAS PRATICAS PEDAGOGICAS DO
EMSING FUNDAMEMTAL

Pesquisador: HUGO LEOMARDO PEREIRA RUFIMO

Area Tematica:

Versao: 2

CAAE: 40356220.0.0000.5154

Instituigao Proponente: INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACACD, CIENCIA E TECNOLOGIA DO
Patrocinador Principal: Financiamento Propric

DADOS DO PARECER

Mumero do Parecer: 4.527.137

Apresentagao do Projeto:

As informagies elencadas nos campos “Apresentag3o do Projeto”, “Cbjetive da Pesquisa” e “Avaliagio dos
Riscos = Beneficios™ foram retiradas do arquive Informagdes Basicas da Pesguisa
{PB_INFO HMN;L’JES_E#SICAE_DG_F‘HDJ ETO_1634589 pdf, de 28/12/2020) e do Projeto Detalhado
{projeto_O_uso_do_pensaments_computacional_nas_praticas_pedagogicas_do_Ensino_Fudamental. docx,
de 2ZBM22020).

Segunde os pesquisadones:

“Ainflencia da computagio € sentida e experimentada diarfiamente s2ja a0 nivel pessoal. na sociedade ou
de forma global (K-12. 2018, traducdo nossa). Percebemos que a tecnologia estd incorporada em nosso
cotidiano seja na utilizagdo de um smartphone ou de uma smart TV, & nesse sentide conceitos da
computacio estio inseridos no use dos aparelhos mesmo que de forma despercebida para a maioria das
DESS0Es.

Dessa forma os conteddos da Ciéncia da Computagio s3o fundamentais em diversas fungbes, profissdes e
senvigos prestadeos em nosso cotidiane, e conforme ressalta a pesguisa de Google e Gallup (2015). O rapido
avango da tecnologia e o crescente nimero de profissdes que demandam conhecimento na area da
computagdo, fazem crer que essa ciéncia deve ser fundamental e ser desenvolvida ao longo da vida
escolar, sendo integrada de alguma forma ac cwriculo, para que todos tenham acesso a esse conhecimento
& possam desenvolver as habilidades basicas como o

Emndersgo: Av. Sebilo Suarks, n? 159, Casa das Combsshes

Balmo:  Abadla CEP: z3025-440
UF: MG Hunkiplo: UEBERABA
Telefona: (3437005803 E-mall: cepffufim.sdubr

Pibgion Ol du 08
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pensamento computacional e a programacso (GO0GLE; GALLUP, 2015, p.4, traducao nossa ).

Mo atual cendrio que wivemos, somos cada vez mais consumidores de objetos & de tecnologias, os quais se
renovam guase que a cada dia como o5 modelos de smartphones, & ndo aproveitamos o que eles podem
realments nos oferecer. Ou seja. nao exploramos devidamente o potencial gue & oferecido pela tecnologia,
a utilizamos de forma superficial, a0 confraro do gue ela nos poderia acrescentar em nosso cresciments
pessoal e conhecimento, em facilitar a nossa vida e proporcionar a resolugdo de problemas. Por vezes
usamos essas ferramentas com produtos supserficiais como passatempo, jogos, redes SOCI3S & S5qUeCcemos
ou nac conhecemos que, por tras destes produtos ha interesses, ha uma grande geracdo de informagdo,
dados e muita pesquisa envolvida. Messe sentido autores como Charlton e Luckin (2012} compreendem
que, necessitamos de pES50as qUE POSS3ET N30 Soments CONSWMN, Mas produzir tecnologias, o que fraz
uma ocnda de energia e entusiasmo acerca da ciéncia da computagdo e do pensamento computacional,
sendo anunciado por alguns como a nova alfabetizagdo do século XXI. De acorde com Wing, "o
pensamento computacional envolve a solugdo de problemas, o projeto de sistemas, e entender
compresnder o comportaments humano, baseando-se nos conceitos fundamentais da Ciéncia da
Computacde. Pensamento computacional inclui uma variedade de ferramentas mentais que refietem a
amplitude do campe da Ciéncia da Computagae”™ (WING, 2006, p. 23, tradugde nossa).

O jovens desta geragdo ja possuem um boa expeniéncia e familiandade com o uso das tecnologias digitais,
mas poucos destes tdm experiéncia, habilidade de criar ou inventar, @ ainda escrever novas tecnologias
(BRACKMAMNM, 2017). Para isso & necessaric gue eles saibam programar, e para o K-12 (2016) os
americanos acreditam que as Science, Technology, Enginsering and Mathematics - STEM subjects, que s3o
as matérias de Ci&ncia. Tecnologia, Engenharia & Matematica, 530 a chave para um futuro de sucesso,
acrescentando ainda gue a Ciéncia da ComputagSo & tio importante quanto escrever € a ler. Reforgando
ainda a importancia do conteddo da Ciéncia da ComputagSo, nos EUA a “informatica & uma porta de
enfrada para o aprendizade em Ciéncia da Computagao. Estudantes com crescente exposicao a informatica
530 mais confiantes em suas habilidades e t2m maior probabilidade em considerar aprender a Ciéncia da
Computagae no futuro” (GOOGLE; GALLUP, 2015, tradugSo nossa).

Aprender a programar desenvolvera outras habilidades no aluno, ndo necessariamente relacionadas a
computagio, mas abrira portas para conhecer e aprender conceitos que o ajudario durante toda a sua vida.
Assim para Brackmann (2017), aquele estudante que aprende sobre a programagso e conceitos da
computagSo, nao ird se tomar necessariamente programador, mas desenvolvera capacidades e habilidades
gue serdo fundamentais independente de sua area de

Endorego: Av. Sehilio Guarkd, n? 159, Casa das Comissles

Balro: Abadia CEF: 35,025-440
UF: MG Muniziplo: USERABA
Tedsfons: (343700-5803 E-mall: cepuftm.edu.br

Pigion 02 da 08
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atuagdo. Podemos verificar essas capacidades, competéncias pessoais e profissionais do século XX
conforme a iniciativa elaborada pelo Programaé! que € um projeto nacional de disseminagdo do
conhecimento da linguagem de programagdo e do pensamento computacional nas praticas pedagdgicas
para professores, criangas € jovens, preparando-os para o desenvolvimento das competéncias do século
XX| (PROGRAMAE!. ., 2018). Essas competéncias s3o a resolugSo de problemas, o pensamento critico, a
comunicagao, a criatividade, a inovagdo e a colaboragdo.

Além destas competéncias pessoais e profissionais, que se espera na formagdo de individuos que
respondam as exigéncias do sécule XX, podemos perceber a preocupag3o do Ministéno da Educagao ao
se desenvolver de forma critica a utilizagdo das tecnologias digitais para a formagdo de alunos autdnomos &
conscientes de sua pratica. lsso pode ser demonstrado através da quinta competéncia geral apresentada
pela Base Macional Cumicular Comum - BNCC, na qual “compreender, utilizar & criar tecnologias digitais de
informagdo & comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
{incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autona na vida pessoal e coletiva”™ (BRASIL, 2018, p. 8).
A BMCC & um documento “de carater normative que define o conjunto orgdnico e progressive de
aprendizagens essenciais que todos os alunos devern desenvolver 30 longo das etapas & modalidades da
EducacSo Basica™ (BRASIL, 2018, p. 7). O pensamento computacional &€ abordado na area da Matematica
segundo a BNCC (BRASIL, 2018), que durante o pericdo do Ensino Fundamental devera desenvolver o
letramiento matematico, conforme o Programme for International Student Assessment (PISA), letramento
matematico & a capacidade individual de formular, empregar e interpretar a matematica em uma variedade
de contextos. lsso inchul raciocinar matematicamente e utdizar conceitos, procedimentos, fatos & fermramentas
matematicas para descrever, explicar e predizer fendmenos. lsso auwxdlia os individuos a reconhecer o papel
gue 3 matematica exerce no mundo £ para que cidad3os construtivos, engajados & reflexivos possam fazer
plgamentos bem fundamentados = tomar a5 decisdes necessanas (PISA, 2012).

PISA & um estudo comparativo intemacional, realizado a cada trés anos pela Organisation for Economic Co
-operation and Development (OECD), Organizagdo para a Cooperagao & Desenvolvimento Econdmica,
conforme explica o Instituto Macional de Estudos & Pesguisas Educacionais Anisio Teixeira (2018), que &
responsavel pelo plansjamento e a operacionalzagao da avaliagdo no pais, representando o Brasil frente a
OECD. O programa Pisa oferece informagdes sobre o desempenho dos estudantes na faixa etaria dos 15
anos, suas atitudes em relagdo 3 aprendizagem e os principais fatores que moldam sua aprendizagem,
dentre & fora da escola
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{INSTITUTO MACIONAL DE ESTUDOS E PESQUISAS EDUCACIOMALS ANISIO TEIXEIRA, 20 18).
Portants, como indica a BNCC, & o letramento matematico que mostra para os alunos que os
conhecimentos matemnaticos sao fundamentais para a compreensao e a atuacio no mundo, favorecendo o
desenvolvimento do raciocinio logico e critico e estimula a investigagdo (BRASIL. 2018, p. 286). O
desenvolvimento dessas habilidades, os processos matematices de resolugdo de problemas, de
investigacao, que sao objeto e estratégia de aprendizagem ac longo de todo o ensino fundamental sao
processos de aprendizagem ricos que desenvolvem tanto o leframents matematico guanto o pensamento
computacienal (BRASIL, 2018).

Contudo esses processos N30 3o a unica forma de se desenvolver o pensaments computacional. Segundo
a BMCC no estudo e aprendizagem de conteddos comao 'ﬁ.]gebm. comeo tambEm aquelas relacionadas a
Mumieros, Geometria @ Probabilidade e estatistica, podem confribuir para o desenvolviments do pensamento
computacional dos alunos, tendo em vista que eles precisam ser capazes de traduzir uma situacao dada em
outras linguagens, como transformar situagies-problema, apresentadas em lingua matema, em formulas,
tabelas e graficos e vice-versa™ (BRASIL, 2018, p. 2711

Ainda gue o Brasil n3o tenha adotado na grade cwrricular publica uma disciplina que rabalhe fundamentos e
principios da computagao, para Franca e Tedesco (2015) & uma necessidade ensinar desde a educagao
basica os conceitos da computagdo para melhorar o aprendizado escolar dos individuos. Assim a BNCC de
alguma forma nicia esse movimento de mohusao do pensaments computacional nas praticas pedagogicas
relacionadas a Matematica.

Dessa forma, a BMCC documento que norteia as aprendizagens essenciais que os alunos devem
desenvolver durante a Educagdo Basica. associa que o pensamento computacional deve ser uma
habilidade a ser desenvolvida com o conteludo de matematica. A OECD atraves do programa PISA, vai
verificar como o5 paises estio preparando seus estudantes para o uso da matematica em ssu aspecio
pessoal e profissional, e come os aluncs estao compreendendo o5 conceitos de pensaments computacional
gue fazem parte do letramento matematico. Assim, aléem da matematica, & possivel afimar que o
pensamento computacional e seus pilares podem contribuir com a pratica pedagogica em outras
disciplinas?”

M I':_I'[JDG[S} A SER(EM) UTILIZADO{S): A abordagem dessa pesquisa se caracteriza como qualitativa,
visto que a preccupacao da pesquisa esta na compreensio dos sujeitos quanto a tematica e as técnicas do
pensaments computacional sem a necessidade de mensura-lo. Ma pesquisa qualitativa o pesquisador &
sujeito e objeto de sua pesquisa. dessa forma pretende-se realizar observagdes,
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intervengdes, e coleta de dados visando a compreensao de um fendmeno. Assim, a primeira etapa do
trabalho sera a aplicagdo de um pré-teste para os professores que se encontra no Apéndice C, para verificar
3 COMEreens3o que o5 sujeitos da pesgquisa ©m sobre o tema, confirmar a necessidade e importancia de se
aplicar e desenvolver atividades de pensamento computacional no Ensino Fundamental. A segunda etapa
consiste em elaborar wma oficina. o qual o roteiro desta se encontra no Apéndice A, oficina esta esta
baseada em trabalhos de Yadav et al (2011), BBC (c2020), OECD (2018) e Code.org (c2015), que
compreende conceitos e exemplos do pensamento computacional. A terceira etapa do trabalho sera
apresentar esta oficina para que =l seja analisada = validada por dois professores da area de tecnologia do
IFTM. Posteriormente a essa validagdo, a quarta etapa sera implementar esta oficina no madulo de
professores da rede Municipal de Uberidndia, para os profissionais da escola da zona rural Emilic Ribas. A
oficina se dara presencialmente, como foi apresentado o projeto na qualificagdo, contudo, devido ao
contexto de isolamento social que a sociedade se encontra em fungdo da pandemia causada pelo COVID
19, & até o momento sem retomo das aulas presenciais, pode ser necessario desenvolver a oficina de forma
remota, utilizando para isso de mecanismos como o aplicative como o google meet para abordar o tema da
pesquisa. Sendo o meio de participagdo da oficina a forma remota, com os professores da escola
pesquisada participando 3 distincia, usando a ferramenta google meet, a abordagem da oficina ainda se
dara de forma desplugada, ou seja, o pesquisador apresentara a oficing com materiais que nao utifizarao de
meios tecnoldgicos, como computader ou smartphone. A apresentacio sera realizada por meio do fiip chart,
papel & canetdo, e ndo pelo uso de slides ou powerpoint, ndo desqualificando a metodologia desplugada,
reafimando a possibilidade de desenvolver o tema sem o uso de tecnologia em uma situag3o presencial em
sala de aula. Os professores receberac os links da oficing por meio de grupo de whatsapp, & por email,
enviados um més antes da oficina, repetido o link na semana, & 30 min antes da oficina, garantido a
confidencialidade da sala de reunido resirito somente ao grupo de professores aptos no critério de inclusao
da pesguisa. 0 termo de compromisso vre e esclarecido sera enfregue uma semana antes da oficna, via
papel, pois como a escola faz parts da zona rural ha a frequente entrega de atividades e documentos dado
pessoalmente, come foi realizado no ano de 2020. A coleta de dados se dard com a participagio virtual dos
professores & com a técnica de observagdo, representada pela gravagdo da oficina pelo aplicatve, sendo
£55a gravagdn restrita ao autor da pesquisa @ que Sera apagada apds a apresentacao dos dados na defesa
da dissertagdo. No fim da oficina, os professores serdo convidados a participarem da pesquisa, e para estes
participantes, indicando a assinatura do TCLE que foi enviado previaments, dando sequéncia a quinta etapa
do
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trabalho que s3o as aplicagdes de quatro atvidades de pensamento computacional desplugado para estas
turmias, cada atividade aplicada em uma aula de 50min, cu de forma remota, enviada como complemento ao
planejamento semanal do professor. A ditima etapa se refere a andlise de informagdes, posteriormente 3
aplicagio das atividades, das compreensdes e percepgdes dos professores quanto ao uso do processo de
pensamento computacional na pratica pedagogica de sua discipiina. Essa coleta sera realizada por meio de
uma entrevista semi-estruturada, por meio 9o google meet, com data marcada previamente com o professor
e duragde de 10 a 20 min.

Quanto a natureza da pesguisa, ela pode ser considerada aplicada pois wisa “gerar conhecimentos para a
aplicagdo pratica, dingidos 3 solugao de problemas especificos™ (SILVEIRA; CORDOBA, 2009, p. 35). Com
relagdo aos objetivos da pesquisa ela tm caracteristicas de ser exploratoria pois, envolve um levantamento
biblicgrafico da tematica e a coleta de dados & realizada em entrevistas com as pessoas que participaram
da experiéncia pratica com o problema pesquisado (SILVEIRA; CORDOBA, 2000). Com relagio aos
procedimentos adotados a pesquisa pode ser considerada pesquisa- agdo visto que ha uma participagao
ativa do pesquisador no grupo participante, envolvendo uma pratica pedagogica para a formacdo de
professores. Para Fonseca a pesquisa-agdo pressupde uma participagdo planejada do pesquisader na
situagdo problematica a ser investigada (FOMSECA, 2002, p. 34)."

"CRITERIOS DE INCLUSAD E EXCLUSAD DOS PARTICIPANTES:

D= oriterios para inclus3o dos parficipantes na pesquisa sao:

« ser professor de alguma turma da escola Emilio Ribas.

» Participar da oficina ministrada pelo pesquisador.

s oriterios de exclusao do participante:

« 3o participarao os funcionarios e colaboradores do setor administrative da escola ou de outro setor que
nao s=ja docente.”

Objetivo da Pesquisa:
Segundo os pesquisadones:

"Esta pesquisa propoe abordar o tema pensamento computacional por meio de uma oficing direcionada para
os professores da Educagio Basica, afim de mostrar a importancia de ser rabalhado essa tematica em sala
de aula como demonstra a BMCC, e motivar com isso os alunos em relag3o as competéncias e habilidades
exigidas no seculo XXl & no programa PISA.
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Assim pretende-s= desenvolver os seguintes objetivos especificos:

Rewvisar as principais caracteristicas dos modelos adotados por paises que tém implementados o
pensamento computacional em seu curriculo;

Elaborar, & validar e implementar uma oficina construida com conceito de pensamento computacional, na
qual serao apresentados os pilares que a formam, e desenvolver atividades utilizando a metodologia
desplugada (sem o uso de materiais digitais) para dois grupos de professores de uma escola da zona rural;
Implementar a oficina de pensamento computacional nos madubos, para dois grupos distintos de professores
de uma mesma escola;

Realizar uma intervengdo com os professores da disciplina, em sua turma, com atividades desplugadas
durante o semestre letivo:

Avaliar a percepsdo dos professores que participaram da intervencdo”™

Avaliagio dos Riscos e Beneficios:
Segundo os pesguisadones:

(s riscos desta pesquisa s3o quanto as suas informagdes serem identificadas por terceinos, dessa forma
para minimizar os riscos sera tomada a seguinte providéncia, substituir o nome do professor participante por
codigos, assim somente os pesquisadores conhecer3o sua identidade.

Espera-se que de sua participag3o na pesquisa possa confribuir em suas praticas pedagopgicas e na
nsencdo do pensamentos computacional no planejamento pedagogico, assim come proporcionar aos alunos
o desenvelvimente de habilidades que sdo exigidas dos estudantes no século XX, como a resoluglo de
problemas, a colaboragdo, a criatividade & a comunicagdo.

O participantes da pesquisa poder3o obter quaisquer informagbes relacionadas a sua participagdo, a
qualquer momente que desejar, por meio dos pesquisadores do estude. Sua participacde € vohmtaria, e em
decomréncia dela ndo receberdo qualquer valor em dinheiro. Vocé n3o tera nenhum gasto por participar
nesse estudo, pois gqualquer gasto que wocs tenha por causa dessa pesquisa lhe sera ressarcido. Vocé
podera ndo participar do estudo, ou se refirar a qualquer momento, sem que haja qualguer constrangmento
junto aos pesquisadores, ou prejuizo quanto da necessidade de wocé se afastar dela, s=ja por motivos
meédicos, ou outro tipo de afastamento bastando vocé dizer ao pesquisador que |he entregou este
documento. Vocé ndo sera identficade neste estudo, pois a sua identidade s2ra de conhecimento apenas
dos pesquisadores da pesquisa, sendo garantido o seu sigilo e privacidade. Vocé tem direito a requerer
indenizagio diante de
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eveniuais danos gue voos sofra em decomeéncia dessa pesquisa’”.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

Trata-se de uma pesquisada com abordagem gualitativa, visto que a preocupagdo da pesquisa esta na
compresns3o dos sujeitos quante a tematica e as técnicas do pensamento computacional sem a
necessidade de mensura-lo. Ma pesquisa qualitativa o pesquisador & sujeito e objeto de sua pesquisa,
dessa forma pretende-se realizar observacies. intervengdes, e coleta de dados visando a compreensao de
um fEndmeno.

Equipe de pesquisadores na Plataforma Brasil: Hugo Leonardo Pereira Rufing (Pesquisador Responsavel) e
Carlos Humberto Rosa Junior (Orientando).

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:
Todos os termos necessanios foram apresentados adequadamente.

Recomendagies:

Mao ha.

Conclustes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:

De acorde com as atribuigdes definidas na Resolugdo CNS 510/16 e Norma Operacional 001/2013, o
Colegiado do CEP-UFTM manifesta-se pela aprovagio do protocole de pesquisa proposte, situagdo definida
em reunido do dia 05022021,

O CEP-UFTM informa que de acordo com as orientagdes da CONEP, o pesquisador deve notificar na
pagina da Plataforma Brasil, o inicio do projeto. A partir desta data de aprovacso, & necessario o envio de
relatdrios parciais (semestrais), assim como também & obrigatoria, a apresentagio do relatorio final, quande
dio termino do estudo.

Consideragdes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:
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Tipo Documento Arquive Postagem Aurtor Siuagdo
Informagoes Basicas | PE_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 28M1272020 Aceito
do Projeto ROJETD 1634689 pdf 17:33:10
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Progeto Detalhado /' |projeto_O_uso_do_pensamento_compud] 231202020 |HUGD LEONARDD | Aceito
Brochura acional_nas_praticas_pedagogicas_do_ 17:32:37 |PEREIRA RUFING
Investigador Ensino Fudamental.docx
Dedaa;:au de dedaracac_de_mstituicao_coopartcipan| 230112020 |HUGD LEONARDD | Aceito
concordancia e pdf 23:20:36 [PEREIRA RUFING
TCLE ! Temos de | Termo_de_Consentimento_Carlos pdf 23112020 |HUGD LEONMARDD | Aceito
Assentimento | 23:1753 |PEREIRA RUFING
Justificativa de
Auséncia
Faolha de Rosto folha_de_rosto_projeto_Carlos_Rosapd| 131002020 |HUGO LEONARDO | Aceito
f 23:22:26 [PEREIRA RUFIMND

Situagdo do Parecer:
Aprovado

Mecessita Apreciagao da COMEP:

T
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Campus Ube

Declaragao de coparticipagio em pesquisa

1. Declara-se para os devidos fins, que a instituigdo Escola Municipal Emilio
Ribas, situada na BR 050 km 93 — Floresta do Lobo — Zona rural registrada sob o
CNPJ 01.140.675/0001-07, na figura do responsavel Cynara Enny Gouveia de
Oliveira consente em participar como instituiao coparticipante da pesquisa O uso
do pensamento computacional nas praticas pedagogicas do Ensino Fundamental
sob responsabilidade de Carlos Humberto Rosa Junior.

2. A Instituicao autoriza que o pesquisador Carlos Humberto Rosa Junior
adentrar nas dependéncias da instituicao para realizagao da oficina de pensamento
computacional e as atividades praticas com a metodologia desplugada (sem o uso
do computador) com os professores da escola, dos dois turnos que ministram aula
de diversas disciplinas do ensino basico, no periodo de Margo a Junho de 2021.

3. Como instituicao coparticipante a Escola Municipal Emilio Ribas garante
possuir infraestrutura para realizagao segura da pesquisa em suas dependéncias e
que somente autorizara o inicio da pesquisa apés os pesquisadores envolvidos na
pesquisa apresentarem o parecer de aprovagdo pelo Comité de Etica em Pesquisa
da Instituicao Proponente — Universidade Federal do Tridngulo Mineiro,
comprovando que a pesquisa atende as exigéncias éticas contidas na Resolugao
466/12 do Conselho Nacional de Saude.

4. Finalmente, a Instituicdo Coparticipante autoriza a realizagao da pesquisa
e a assungao da corresponsabilidade com as etapas que ocorrerem nesta.

nara Enny Goliveia déy@tie ouvera de Oltveir
Diretora Diretora de Escola Municip

Autorizagao: N2 18607
Fone: (34) 3359-0994

Condor Yoo Rer Juionecn

Carlos Humberto Rosa Junior
Professor da rede Municipal de Uberlandia
Fone: (34) 3224-8449

Uberlandia, MG 20 de Novembro de 2020.



