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EPiIGRAFE

Muitas formas de ensinar hoje ndo se
justificam mais. Perdemos tempo demais,
aprendemos muito pouco, nos desmotivamos
continuamente. Tanto professores como alunos
temos a clara sensagdo de que muitas aulas
convencionais estdo ultrapassadas. Mas, para
onde mudar? Como ensinar e aprender em uma
sociedade mais interconectada?

(MORAN, 1999)



RESUMO

Este trabalho de pesquisa tem por objetivo investigar quais as potencialidades para o
aprimoramento do ensino de Matemadtica voltados ao Fundamental I (1° ao 5° ano), na
construgdo e aplica¢do de atividades com base nos conceitos do Pensamento Computacional
apresentados por Brackmann (2017), tendo como problematica saber o quanto o Pensamento
Computacional poderia promover a integragdo dos professores a cibercultura para o processo
de ensino da Matematica para com alunos do Fundamental I, por meio de atividades
desplugadas. A fim de buscar sanar esta questao, este trabalho de pesquisa propde apresentar
aspectos sobre a origem, evolucdo e conceitos do Pensamento Computacional, tendo como
principal base a visdo de Brackmann (2017), assim como contribuir na buscar por responder
um de seus questionamentos, que ¢: a partir de que idade ou ano escolar deve-se introduzir o
Pensamento Computacional? Esta pesquisa se desenvolveu sobre uma abordagem qualitativa,
pelo método de experiéncia de ensino por meio do paradigma de Pesquisa em Design, sendo
aplicado de modo remoto, em uma interven¢ao colaborativa entre pesquisador e participantes.
A producdo dos dados foi desenvolvida com professores que trabalham com turmas de
alfabetizacdo, por meio de um curso de formacdao docente. O desenvolvimento do curso
ocorreu de forma sincrona e assincrona e com atividades desplugadas impressas. O
procedimento de andlise dos dados ocorreu por meio de refinamento progressivo, o qual se
dividiu em dois momentos: andlise preliminar e andlise retrospectiva, que aconteciam
continuamente, durante o desenvolvimento das etapas e sessdes para a produgdo dos dados.
Com o desenvolvimento da pesquisa, os resultados dio indicios de que a aplicacdo dos
conceitos do Pensamento Computacional voltado ao ensino para as séries iniciais de forma
desplugada potencializam o ensino da Matemadtica e também de outras disciplinas. Na
perspectiva dos professores, o desenvolvimento dos alunos em aprimorar a percepcao de
mundo, a visualizagdo de situagdes concretas ou imaginarias, o uso do raciocinio logico, a
capacidade de analisar e refletir sobre determinada situacdo podem acontecer de modo
individual ou coletivamente, estimulando aspectos cognitivos € metacognitivos dos sujeitos
envolvidos, assim como potencializar o desenvolvimento das habilidades de diversas areas do
conhecimento apresentadas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), integrando o uso
das tecnologias na pratica docente, paralelamente ao reconhecimento pelos docentes da
existéncia e da necessidade de integrar a cibercultura em seu contexto didatico-pedagogico.

Palavras-chave: cibercultura; pedagogia; pratica de ensino; BNCC.



ABSTRACT

This research work aims to investigate what are the potentialities for the improvement of
Mathematics teaching aimed at Fundamental 1 (1st to Sth year), in the construction and
application of activities based on the concepts of Computational Thinking presented by
Brackmann (2017) , with the problem of knowing how much Computational Thinking could
promote the integration of teachers to cyberculture into the process of teaching Mathematics
to primary school students through unplugged activities. In order to try to solve this question,
this research work proposes to present aspects about the origin, evolution and concepts of
Computational Thinking, having as main basis the vision of Brackmann (2017), as well as to
contribute in seeking to answer one of his questions, which is: From what age or school year
should Computational Thinking be introduced? This research was developed on a qualitative
approach, using the teaching experience method through the Design Research paradigm,
being applied remotely, in a collaborative intervention between researcher and participants.
Data production was developed with teachers who work with literacy classes, through a
teacher training course. Course development took place synchronously and asynchronously
and printed unplugged activities. The data analysis procedure occurred through progressive
refinement, which was divided into two moments: preliminary analysis and retrospective
analysis, which took place continuously, during the development of stages and sessions for
data production. With the development of the research, the results give evidence that the
application of the concepts of Computational Thinking aimed at teaching for the initial grades
in an unplugged way, enhance the teaching of mathematics and also of other subjects. From
the perspective of teachers, the development of students in improving their perception of the
world, the visualization of concrete or imaginary situations, the use of logical reasoning, the
ability to analyze and reflect on a given situation can happen individually or collectively,
stimulating cognitive and metacognitive aspects of the subjects involved, as well as to
enhance the development of skills in different areas of knowledge presented in the National
Common Curricular Base (BNCC), integrating the use of technologies in teaching practice in
parallel with the recognition by teachers of the existence and need to integrate cyberculture in
its didatic pedagogical context.

Keywords: cyberculture; pedagogy; teaching practice; BNCC
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INTRODUCAO

A Matematica esta inserida na grade curricular, sendo fundamental para a autonomia
dos individuos no processo de escolarizagdo, e consideramos importante que sua abordagem
seja adequada em sala de aula, de preferéncia envolvendo aspectos ludicos (ALVES, 2016),
para que ocorra, além da aquisicao basica dos alunos sobre os conhecimentos elementares da
Matematica, o despertar de um prazer nos alunos ao aprender essa disciplina.

Atualmente, apos 20 (vinte) anos de sala de aula, observando os relatos vivenciados
por alunos e professores em seu cotidiano escolar, percebe-se que o ensino da Matematica, de
forma geral, ndo estd sendo uma tarefa facil de realizar, pois os alunos do Fundamental sao
inquietos frente as metodologias tradicionais, que, segundo Mizukami (2003), sdo vistas como
um processo de ensino vertical, na qual o professor ¢ o redentor do saber que transmite o
conhecimento ao aluno, que apenas reproduz o que lhe foi ensinado, sem considerar seu
conhecimento prévio ou contexto social, tendo a memoria, por meio da repeticdo, uma
importante caracteristica para que haja o sucesso da aprendizagem — abordagem essa que
atualmente gera desatencdo, indisciplina e desanimo nos alunos.

Entende-se que as aulas de Matematica precisam ser desafiadoras, cabendo a escola
estabelecer relagdes e significados junto a psique da crianga em seu contexto social (ALVES,
2016), que esta cada vez mais tecnolégico e em constante movimento. E importante para a
sociedade que a gestdo escolar e os professores busquem promover a integragdo do aluno ao
processo de ensino, permitindo que se envolvam e possam trocar experiéncias, saberes,
reflexdes, pesquisas, andlises e principalmente formular métodos proprios para resolver
situagdes-problema, tendo em vista a necessidade de estratégias e procedimentos que possam
ajudar a melhorar a capacidade reflexiva, de modo a contribuir com um impacto real na
propria realidade (LIBANEO, 2005).

Desde a Revolucdo Francesa, a transformag¢do do pensamento propiciou uma
percepcao diferente de mundo, exigindo uma mudanca de paradigma educacional que persiste
em se manter no “passado”, nos moldes tradicionais (reproducdo e repeti¢do), mesmo com o
desenvolvimento e alcance exponencial da informagdo, que contribuiu para o
desenvolvimento tecnoldgico junto a sociedade, visto que, segundo Borba (2004), a
tecnologia, como fruto da evolugdo intelectual humana, também ¢ impregnada de

humanidade, influenciando estas mudangas e junto a elas produzindo conhecimento.
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O que leva nossa atencdo para a Cibercultura apresentada por Pierre Lévy (1999), no
entanto percebe-se certa resisténcia da escola em se adequar as transformagdes culturais e
sociais. pois parece haver um senso comum de que o uso das tecnologias digitais em sala de
aula ndo ¢ uma necessidade para o processo de aprendizagem, porém o uso das tecnologias na
educagdo ¢ sim uma necessidade contemporanea, pois amplia o processo de ensino e
aprendizagem dos alunos da educacdo basica (BRACKMANN, 2017). O uso dessas
tecnologias abrange todos os componentes curriculares, conectando assim a escola ao
conhecimento prévio dos alunos, de modo a direcioné-los ao uso dessas tecnologias para a sua
aprendizagem, superando desta forma os desafios impostos a ela (SENA, 2016), entre os
quais a falta de infraestrutura das escolas publicas ao acesso a estas tecnologias.

Brackmann (2017) propds o uso de atividades desplugadas como estratégia para o
desenvolvimento do pensamento computacional nas escolas publicas do Brasil,
independentemente de sua infraestrutura existente.

Sabemos que a educagdo publica brasileira possui muitos desafios em relagdo a
formacgao e infraestrutura, mas que, devido aos movimentos populares, como os ocorridos no
ano de 2015, na elaboragao do Plano Municipal de Educacao (PME) de Novo Mundo/MT,
trouxe consigo avan¢os no que tange ao estabelecimento dos objetivos e fins da educacao
brasileira, com um grande percurso a ser percorrido, principalmente sobre pontos como a
equidade e a oferta da melhoria da qualidade, conforme esta descrito em nossa Constitui¢cdo
Federal de 1988, no seu Artigo 205, que declara a educag@o um direito universal e por isso um
dever da sociedade (Estado, familia e demais grupos), a fim de promover o pleno
desenvolvimento do sujeito e seu preparo para a vida em sociedade.

Hé muito ainda o que se fazer, sendo nos, profissionais da educagdo, os protagonistas
destas transformacodes, tendo que ir além das discussoes, legislacdes e construgdes necessarios
para estes fins.

A Constituicdo Federal e as Leis de Diretrizes ¢ Bases para a Educa¢ao Nacional
(LDB) possuem em seus artigos a formagao plena da pessoa para o exercicio a cidadania, que
nos leva a importantes indagagdes: A escola, sendo espaco para o preparo para esta formagao
plena, estaria, em sua organizagdo e desempenho, apta para atingir o objetivo de preparar o
exercicio pleno do sujeito a cidadania? Os sujeitos que compdem este espaco escolar, em sua
totalidade, estariam em sintonia com este processo de transformagdes culturais e sociais, para
cumprir este papel de preparar o estudante para o exercicio de suas habilidades e

competéncias, nesta atmosfera social de intensas mudangas?
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Sabe-se que tais indagacdes, podem afetar ndo apenas os aspectos didaticos
metodoldgicos dos profissionais da educagdo, mas também compreendemos que, para que
haja estas mudangas em suas bases estruturais, se faz necessario o surgimento de pequenas
acoes que poderiam resultar em uma reacdo em cadeia, se esperarmos uma real mudanga na
forma de se conceber o ensino e a aprendizagem nas escolas publicas de nosso pais. Isso seria
como uma pequena “fagulha” que langariamos para esse processo de mudangas no ensino de
Matematica em todas as etapas da educagdo publica. Porém, antes de langarmos essa
“fagulha”, buscamos, por meio desta pesquisa, saber:

O quanto o Pensamento Computacional poderia promover a integracdo dos
professores a cibercultura, para que o processo de ensino da Matematica para alunos do
Fundamental I, por meio de atividades desplugadas, proporcione esta “fagulha”, para que as
praticas pedagogicas reconhegam a tecnologia como uma abordagem necessaria ao cotidiano
escolar?

Partindo deste questionamento, por meio de uma formagdo para professores, temos
como objetivo geral investigar quais as potencialidades para o aprimoramento do ensino de
Matematica no Ensino Fundamental I (1° ao 5° ano), na aplicagao de atividades desplugadas,
com base nos conceitos do Pensamento Computacional apresentados por Brackmann (2017),
construindo e experimentando estas atividades, visando oportunizar aos participantes esta
integragdo entre os conceitos do PC, a Matematica e a BNCC para o desenvolvimento das

habilidades nesta “cibercultura” no processo de ensino aos alunos.

1.1 Trajetoria académica

Nasci na cidade de Campo Grande/MS, onde residi até¢ o ano de 1987, vindo para a
capital do Estado de Mato Grosso, Cuiaba. No ano de 1999, troquei de residéncia, para morar
no municipio de Novo Mundo/MT, localizado a 800 km da capital. Em Novo Mundo no ano
de 2000, iniciei curso ensino superior em Pedagogia, pelo programa de moddulos teméticos
desenvolvido pela Universidade do Estado de Mato Grosso — UNEMAT, que teve seu polo no
municipio de Peixoto de Azevedo/MT. Neste periodo iniciei minha docéncia na Escola Rural
Valmori Martins, onde contei com a ajuda do casal Paulo Cesar e Lucimar de Fatima Araujo,
que me ajudou a superar muitos desafios (local isolado, falta de energia, dificuldade estrutural

etc.).
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Em 2004 conclui o curso de Pedagogia, tendo neste mesmo ano o reconhecimento de
um dos projetos pedagdgicos que desenvolvia na escola, selecionado e premiado no Prémio
Nacional a Educagdo Fundamental, com o projeto pedagogico: “O jogo de xadrez como
ferramenta didatica pedagogica”, sendo esse entregue em Brasilia/DF, pelo até entdo
presidente da Republica Luiz Indcio Lula da Silva, que também contemplou outros vinte
professores de varios pontos do pais. No ano de 2005, fiz a pos-graduacio em
Psicopedagogia, sendo também homenageado pela Camara Estadual de Mato Grosso, por
meio de Mogao de Aplausos concedido pela Dep. Vera Aratijo, pelas contribuigdes para a
educacdo do Estado, por meio do projeto pedagogico contemplado em Brasilia/DF em 2004.
Em 2006, passei pela pior situagdo que um professor pode sofrer em sua profissdo, na minha
opinido, pois me deixou marcas profundas: o assédio moral — nesse momento quase desisti da
docéncia.

Em 2007 e 2008, fui contratado pela Secretaria Municipal de Educac¢do para
desenvolver o projeto “Xadrez nas escolas”, resultando em muitas conquistas para o
municipio nas competi¢des escolares na regiao na modalidade do jogo de xadrez.

Em 2009 me casei e conclui poés em Informatica da Educacgdo, oferecida pela FACIP
de Sinop. No ano de 2010, fui chamado pela Secretaria de Educagdo para criar e desenvolver
os projetos educacionais ofertados pela Secretaria. Neste mesmo periodo fui aprovado no
Programa da Plataforma Paulo Freire, para o curso de Historia oferecido pela Universidade
Federal de Mato Grosso — UFMT. No ano de 2012 fui aprovado no concurso publico para
professor da rede municipal do municipio de Novo Mundo/MT.

No ano de 2013 conclui o curso de Histéria. No ano de 2018, me separei, sendo que
no mesmo ano minha prima Valdineia Ferreira dos Santos Piasson me informou sobre o
Programa de Mestrado oferecido pela UNEMAT no municipio de Barra do Bugres/MT. No
ano de 2019, fui aprovado para cursar como aluno especial nas disciplinas: de Topicos
Avancados de Tratamento de Dados para Analise Qualitativa com apoio de Ferramentas
Digitais, e logo em seguida Topicos Avancados: Laboratorio de Desenvolvimento de Objetos
Digitais de Aprendizagem, onde tive meu primeiro contato com minha futura orientadora, a
Prof.* Dra. Minéia Cappellari Fagundes. Apds todo o processo avaliativo, no dia 13/11/2019
oficialmente fui aprovado como aluno regular do Programa de Pds-graduagdo Stricto Sensu
em Ensino de Ciéncias ¢ Matematica pela UNEMAT do municipio de Barra do Bugres/MT,

sendo oficialmente integrado ao programa no més de janeiro de 2020.
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Em Novo Mundo/MT, foi-me concedido desvio de fungdo pela Secretaria Municipal
de Educacdo, Daniela Baumgratz, para a realizacdo dos mddulos obrigatdrios neste periodo.
No ano de 2021 fui convidado pelo Secretario de Educacao para atuar como Coordenador de
Programas Educacionais, na Secretaria Municipal de Educacdo, onde me encontro até o
presente momento.

No mestrado a linha de pesquisa escolhida foi voltada ao uso das Tecnologias Digitais
no Ensino de Ciéncias e Matematica, pois acredito que as tecnologias possibilitam um melhor
uso do tempo, oportunizando desta forma uma vida plena no uso dos recursos que temos em
nosso tempo de vida. Movido por essa crenca, sempre busquei utilizar de recursos
tecnoldgicos em minha pratica docente, mas a deficiéncia de recurso sempre foi uma grande
problemadtica e minha angustia para efetivar a constancia no uso deles.

O Pensamento Computacional surgiu como uma solugdo para sanar esta problematica
pessoal, pois ao assistir a uma reportagem sobre o tema, visualizei no Pensamento
Computacional uma boa alternativa e por essa razdo decidi pesquisar sobre o assunto,
buscando conhecer as potencialidades do uso destes conceitos para o ensino de Matematica
voltado a alunos do Fundamental I, junto a outros professores que também possuem este
mesmo desejo, assim como saber que em Novo Mundo/MT serei o primeiro profissional
efetivo a conquistar o titulo de mestre, e espero que esta conquista possa se tornar uma
referéncia e incentivar outros colegas municipes a buscar a qualificacdo profissional. A
importancia deste titulo para mim ¢ oportunizar e contribuir, por meio dos novos
conhecimentos, com o desenvolvimento educacional do meu municipio.

Enfim, este trabalho esta organizado em cinco capitulos:

No capitulo I, vimos a trajetéria académica do pesquisador, motivagdes, objetivos,
problematica, principais autores da pesquisa realizada com um grupo de professores
alfabetizados de escola da rede municipal de ensino do municipio de Novo Mundo/MT.

No capitulo II sdao apresentadas as influéncias e aspectos tedricos sobre o Pensamento
Computacional, como a cibercultura apresentada por Pierre Lévy (1999) e o construcionismo
(PAPERT, 1980), uma descricdo comportamental da geracdo da maior parte dos professores
que atuam em sala de aula, chamada por Felipe (2021) de Geracao X, dados sobre a inclusao
da cultura digital na Base Nacional Comum Curricular — BNCC, assim como uma rapida
sondagem conceitual sobre o Pensamento Computacional composta por autores como Papert
(1980), Wing (2006) e Brackmann (2017), sendo com este ultimo apresentando o Pensamento

Computacional de modo desplugado.
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No capitulo III ¢ apresentada a revisdo de literatura, que foi dividida em quatro etapas,
sendo a primeira de cunho conceitual, em relacdo ao Pensamento Computacional, a segunda
epistemologica, em relagdo as influéncias de orientagdo tedrica utilizada para embasar e
sustentar os principios do Pensamento Computacional, a terceira voltada a formagao,
apresentando como o uso das tecnologias se iniciou na capacitagdo dos professores neste novo
tempo e, na quarta etapa, em relagdo a inclusdo do Pensamento Computacional na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), criando uma nova demanda na busca pelos conceitos e
aplicagdes do Pensamento Computacional nas praticas pedagdgicas.

No capitulo IV sdo apresentadas as principais caracteristicas metodologicas da
pesquisa realizada, enfatizando um breve esclarecimento sobre o processo de refinamento dos
dados (MOLINA, 2006), na perspectiva da segunda fase do processo criativo de design
industrial de Lobach (2001), que estd voltado a geragdo de hipoteses e ideias que sejam
possiveis para a producdo de atividades que atendam as demandas, que, neste caso, do Ensino
Fundamental, contemplam os pilares do pensamento computacional, dinamizando o processo
de interacdo entre sujeito e produto (atividades), sendo também apresentado o ambiente de
producao de dados e sujeitos da pesquisa, que contou com a oferta de um curso de formacgao
para professores, com o uso de um ambiente virtual para aprendizagem, entre outros recursos
da tecnologia de comunicacao devido ao periodo da realizagdo da pesquisa (isolamento social
devido a pandemia da Covid-19), o que representou um grande desafio no campo da pesquisa,
neste trabalho, uma vez que a constru¢do e coleta dos dados até entdo realizadas
tradicionalmente se davam em campo, em contato direto com os sujeitos da pesquisa.

No capitulo V ¢ apresentada a analise dos dados coletados e, como apresentado no
capitulo IV, a oferta de um curso de formagao institucionalizado pela UNEMAT, que foi
pensado como base para a producdo dos dados, havendo neste capitulo a descricdo de cada
etapa, compostas por sessdes, sendo expostas em cada encontro (sessdo) as atividades
realizadas, seguindo o procedimento de refinamento dos dados mediante analise preliminar e
retrospectiva (MOLINA, 2006), apresentando como ocorreu o avango nao apenas na producao
dos dados, como também no aprimoramento das atividades propostas para o desenvolvimento
dos conceitos do Pensamento Computacional desplugado voltados a turmas do Fundamental I.

No capitulo VI, ja nas consideragdes finais apds o processo de produgdo, refinamento
e analise dos dados, percebeu-se a existéncia de um grande volume de informagdes recolhidas
e sistematizadas de forma exaustiva, tendo como objetivo descrever com a maior precisao

possivel as interagdes, desempenho, evolugdes, decisdes e reflexdes do grupo pesquisado,
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tornando a conclusdo deste trabalho parcial, situagdo esta ja prevista, sabendo que os estudos
com base em paradigma de design possuem essas caracteristicas de um refinamento
progressivo dos dados, que sdo constantemente revisados, considerando as evidéncias obtidas
ao longo do processo de pesquisa. Porém, apresentamos aqui cinco principais pontos em
relacdo as potencialidades no uso do Pensamento Computacional desplugado, sobre o
processo de ensino da Matematica para turmas do Fundamental 1.

Sendo assim, percebe-se nesta pesquisa uma importante ferramenta aos professores,
escolas e secretarias de Educacdo para conhecer e introduzir o uso do Pensamento
Computacional como parte de um processo de integracdo no uso das tecnologias no espaco

escolar.
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1. INFLUENCIAS E ASPECTOS TEORICOS SOBRE O PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

A educagdo institucional vivencia uma rapida transformacdo, ndo apenas em seus
aspectos fisicos, mas exige também uma mudanga na mentalidade dos sujeitos que conduzem
estas institui¢des, ao elaborarem sua proposta pedagogica e ao conduzirem o processo de

ensino no ambiente escolar, como afirmado por Moran (2015):

Os processos de organizagdo curricular, as metodologias, os tempos e 0s espacos
precisam ser revistos. A escola padronizada, que ensina e avalia a todos de forma
igual e exige resultados previsiveis, ignora que a sociedade do conhecimento ¢
baseada em competéncias cognitivas, pessoais ¢ sociais, que ndo se adquirem da
forma convencional e que exigem proatividade, colaborag@o, personalizagdo e visdo
empreendedora. (MORAN, 2015, p. 16).

E diante desta afirmacdo de Moran (2015) nos perguntamos sobre o porqué desta
necessidade de transformagdo das institui¢des educacionais. A resposta para esta indagacdo ¢
discutida por Pierre Lévy (1999), a qual denominou de cibercultura.

Em linhas gerais, a cibercultura ¢ o resultado da construcao de redes de conexao entre
diferentes povos e culturas em um ambiente virtual. O ciberespaco seria um “lugar” que
possibilitou o surgimento de novas relagdes de saberes e linguagem, entre as diferentes
geragdes, ja que a propria identidade do sujeito pode ser reconstruida, reorientada neste

ambiente virtual.

O nome Ciberespago, ou no original, Cyberspace, foi citado pela primeira vez pelo
autor americano William Gibson, no livro “Neuromancer”. A utilizacdo do termo se
deu para explicar o que seria uma rede de computadores no futuro, seria um mundo
virtual, paradoxal. Significa um ambiente localizado na internet e ndo a propria,
como ¢ confundida (SOUZA. 2010, p. 04).

No livro Cyberculture, publicado em 1999, pela Editions Odile Jacob, Pierre Lévy
buscou conceituar o ciberespaco como o novo meio de comunicagdo que emerge da
interconexdo mundial dos computadores a uma rede, possibilitando um oceano de
informagdes, por meio de uma nova forma de comunicagdo, a digital, na qual o ser humano se
“alimentava” neste universo (LEVY, 1999). Sendo assim, para o autor, a cibercultura seria
uma cultura resultante da popularizagcdo desta possibilidade de reconstrucao social, fisica ou

emocional, por meio do uso dos computadores e seus recursos técnicos, pensamentos, valores,
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conceitos e atitudes, que tornam possivel a interagdo de diferentes sujeitos, de diferentes
lugares em um mesmo espaco.

Porém, faz-se necessaria uma analise cuidadosa dessa nova cultura, pois sua rapida
expansao nao deixou claro as normas ou limites a serem respeitados neste espago virtual. E
por esta perspectiva a integragdo da cibercultura, como tema de estudo no ambiente escolar,
se faz de extrema necessidade. Percebe-se em nossos alunos um constante uso de tecnologias,
mas como recurso de consumo, € ndo como meio para a constru¢ao de conhecimento.

Integrar a cibercultura na pratica docente se torna essencial, ndo apenas por fortalecer
o papel da escola como um local de preparar o sujeito para a vida cidada, mas também para
atribuir significado ao processo de ensino e de aprendizagem neste espago.

Neste sentido, o Pensamento Computacional desplugado pode oportunizar uma forte
contribuicdo para a integracdo da cibercultura com o ambiente escolar, uma vez que seu
objetivo ¢ desenvolver no sujeito os pilares das competéncias da cultura digital, de modo a
atender até mesmo as unidades escolares que ndo possuem a infraestrutura necessaria para
este fim.

Na Educagao, ao se falar em metodologias de ensino, um dos pontos que se destacam
nos trabalhos dos autores e pesquisadores que se dedicaram a este assunto se refere as
relagdes dos individuos que ocupam um mesmo espago tao diversificado como a sala de aula.

Essa heterogeneidade da sala de aula, observada em paralelo aos avangos tecnologicos
nos ultimos dez anos, fica nitida ao notarmos como as transformagdes socioculturais vém
afetando a dindmica do processo de ensino dos professores e a aprendizagem dos alunos, no
contexto escolar e social, sendo o principal ponto destas mudangas e se apresentando com
caracteristicas qualitativas no processo de ensino (MORAN, 2015).

Mudangas que implicam na forma de se aprender, passando a educacdo de um
processo reprodutivo, no qual a memorizacdo ¢ a base para o desenvolvimento da
aprendizagem, sendo o professor um agente fiscalizador, para se transformar em um processo
produtivo, na qual o desenvolvimento das habilidades ganha destaque, tornando o professor
um agente mediador da aprendizagem, inserindo os sujeitos em seu contexto social
(MIZUKAMI, 2003).

O Construcionismo (PAPERT, 1980), as inteligéncias multiplas (GARDNER, 2005),
o Construtivismo (NUNES, 1990) e o Sociointeracionismo (MAGALHAES, 2007) surgem

nos debates educacionais como referenciais para um mundo em rapidas transformacdes.
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Transformacdes socioecondmicas exigem da escola uma mudanca emergencial
(CAMBRAIA; LEMOS, 2021), ao considerar as poucas transformagdes evidenciadas nao
apenas na infraestrutura, mas também na forma de se perceber o homem, como agente social.

O mundo, a relagdo professor-aluno, as metodologias e os processos avaliativos na
escola estdo todos em transformacdo, mesmo que esteja evidente uma certa resisténcia,
percebida em boa parte dos educadores que pertencem a uma geracao na qual as tecnologias
ndo se fizeram presentes, nem na vida cotidiana, durante a infancia, nem na formacao
académica e em grande parte da vida profissional (MIZUKAMI, 2003).

Profissionais estes denominados de Geragdo X (nascidos entre os anos de 1965 ¢

1984), que, segundo Filipe (2021), possuem como principais caracteristicas:

* Procuram equilibrio entre a vida pessoal e o trabalho;

* Sdo independentes;

* Sdo a primeira geragio a dominar os computadores;

» Sonham com o local de trabalho que lembre a comunidade;
« N3o sdo leais ao chefe, mas a si mesmos;

* O trabalho é uma transig3o;

 Esperam recompensas imediatas;

* S80 mais céticos em relago a organizagio;

* Querem retorno dos seus desempenhos;

* Possuem mobilidade de emprego (FILIPE, 2021, p. 28).

Caracteristicas estas que constituem o maior percentual do quadro efetivo dos
profissionais da educagdo atuantes na contemporaneidade (MELO; SOUZA, 2012;
GUTIERREZ; KLEIN, 2017), porém com caracteristicas da geracdo Baby Boomers (nascida
entre os anos de 1945 e 1964), com aversao a grandes mudancas (LULIO, 2017), revelando
quao complexo e desafiador se tornam as mudancgas para uma educagdo que de fato atenda as
demandas da sociedade contemporanea, se considerarmos a parabola dos viajantes do tempo
de Simon Papert (1980).

No ano de 2015, o Ministério da Educacao publica a primeira versdao do documento
que se tornaria a referéncia para a organizacao curricular do ensino em todo o pais, a Base
Nacional Curricular Comum — BNCC, a qual apresenta, entre suas dez competéncias gerais, a
competéncia Cultura Digital, na qual o termo Pensamento Computacional ¢ citado, em sua
maior parte na disciplina de Matematica (BRASIL, 2015). Porém, somente nos tltimos trés

anos, considerando a data deste trabalho (2021), ¢ que houve uma crescente busca e
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realizacdes de pesquisas sobre este termo e sobre suas possibilidades e limitagdes no processo
de ensino voltado para alunos da educagdo basica, e na formagao de professores voltada a este

publico (SASSI; MACIEL; PEREIRA, 2020).

2.1. Entendendo o Pensamento Computacional

Mas o que ¢ o Pensamento Computacional? Apesar de diversos trabalhos de cunho
académico existentes nos repositorios digitais, parece ndo existir uma defini¢do exata do que
venha a ser e nem sobre como mensurar suas possibilidades cognitivas sobre o processo de
aprendizagem (KURSHAN, 2016).

No entanto, no ano de 1980, Simon Papert, em seu livro intitulado Mindstorms:
Children, Computers, 26 And Powerful Ideas, apresentou o termo “Pensamento
Computacional” na literatura cientifica (PAPERT, 1980). Como discipulo de Jean Piaget,
fundador do Construtivismo Educacional, Simon Papert “visualiza” o futuro do uso dos
computadores como ferramenta para ensino de criangas, em uma época em que a principal
funcdo dessas maquinas era atender as demandas militares (PAPERT; SOLOMON, 1972),
fundando o Construcionismo, que estrutura e sustenta suas perspectivas sobre o uso das
tecnologias voltadas aos processos de ensino e aprendizagem.

Em 2006, a diretora em pesquisas computacionais do National Science Foundation
(NSF), Jeanette Wing, popularizou o termo “Pensamento Computacional” através de um
artigo publicado na revista cientifica Communications of the ACM, na qual defendia o uso do
computador desde a educagdo basica (WING, 2006), afirmando que o Pensamento
Computacional ¢ um processo de pensamento que envolve formula¢des para a resolucdo de
problemas, com “o ato de pensar como um cientista da computagdo” (WING, 2014), estando
claro que o termo “Pensamento Computacional” nao pode ser confundido com algo que esteja
diretamente ligado ao computador (mdquina eletronica), ou uma forma de limitagdo do
intelecto humano, pelo contrario, trata-se de uma forma de pensar dindmica, criativa e
sist€émica, no uso do raciocinio e dos elementos da inteligéncia humana (cogni¢ao &
metacogni¢ao).

O fato ¢ que, as pesquisas apontam que o Pensamento Computacional ¢ uma forma de
pensar que qualquer pessoa pode adquirir, independentemente da area de conhecimento,

exercicio profissional ou cultural, cujas caracteristicas, de acordo com Franca (2015), sdo:
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* Identificar, analisar e implementar as solu¢des possiveis com o objetivo de
conseguir a combinagdo mais eficiente e eficaz de etapas e recursos;

* Reformular um problema de grande dificuldade para que se possa resolvé-lo
(redugdo, incorporagdo, transformacao ou simulagio);

* Escolher a representagdo ou modelagem apropriada com aspectos importantes do
problema para facilitar sua manipulagio;

* Interpretar o codigo como dados e dados como codigo;

* Usar abstragfo e decomposi¢do na solugdo de uma tarefa complexa;

* Avaliar a simplicidade e elegéncia de um sistema;

* Pensar de forma recursiva;

* Verificar o padrfo, utilizando generalizagdo da anélise dimensional,

* Prevenir, detectar e recuperar das piores situagdes com a utilizag@o de redundéncia,
contengdo de danos e correcdo de erros;

* Modularizar antecipadamente e pré-carregar necessidades dos usuarios;

* Prevenir congestionamentos e impasses (deadlocks), além de evitar condi¢oes de
corrida ao sincronizar reunides;

+ Utilizar a Inteligéncia Artificial para a resolugdo de problemas especificos ou
complexos;

* Formular problemas de modo que seja possivel usar o computador e outras
ferramentas para ajudar a resolvé-los;

* Organizar e analisar dados de forma légica;

* Automatizar solugdes através do pensamento algoritmico;

* Generalizar e transferir esse processo de resolugdo de problemas para uma grande
variedade de problemas (FRANCA, 2015, p. 2).

Nesta perspectiva, nota-se qudo relevante ¢ a integracdo do Pensamento
Computacional a educacdo, considerando que o uso das tecnologias digitais ja se encontra
presente no cotidiano, seja no mundo do trabalho ou no ambito pessoal-familiar
(BRACKMANN, 2017).

Ao entendermos a relevancia deste tema, suas caracteristicas e origem, a fim de
melhor desenvolvimento da pesquisa, o conceito adotado para a elaboracao da pesquisa foi o
estabelecido pelo pesquisador brasileiro Christian Puhlmann Brackmann, que apresentou, no
ano de 2017, tese de doutorado intitulada “Desenvolvimento do Pensamento Computacional
através de atividades desplugadas na Educagdo Bésica™.

Neste trabalho, Brackmann (2017) apresenta a seguinte defini¢do de Pensamento

Computacional, que utilizamos nas abordagens desta pesquisa:

O Pensamento Computacional ¢ uma distinta capacidade criativa, critica e
estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da Computa¢do, nas mais
diversas areas do conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver
problemas, de maneira individual ou colaborativa, através de passos claros, de tal
forma que uma pessoa ou uma maquina possam executd-los eficazmente
(BRACKMANN, 2017, p. 29).

Neste sentido, a defini¢do de Pensamento Computacional apresentada por Brackmann

(2017) possui uma caracteristica ontoldgica sobre esse conceito, evidenciando associagdo
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entre ele e as fungdes do computador, porém nao delimita a agdo no uso desta capacidade, ou
seja, ao se trabalhar com o Pensamento Computacional, o profissional da educacdo ndo
necessita, obrigatoriamente, do uso do computador, ou qualquer outro equipamento elétrico,
de modo que pode ser realizada uma aplicagdo desplugada.

O modelo aplicado busca por estruturas de organiza¢do na forma de se pensar para a
resolugdo de um problema, tendo como referéncia a operacionalidade do software destas
tecnologias, nao se tratando simplesmente de buscar aumentar os custos na aquisi¢ao de
tecnologias, mas despertar uma sensibilizagdo dos profissionais que trabalham diretamente na
docéncia para uma mudanca de habito populacional que questione as instituigdes,
mentalidades e a cultura dos sistemas educativos tradicionais, diretamente os papéis de
professores e alunos nesta era de avangos tecnologicos (LEVY, 1999).

Morgado (2016) chama atencdo de seus leitores ao questionar a utilidade das
tecnologias se continuarmos pautando nossas praticas didatico-metodolégicas em um
paradigma antigo, onde estas tecnologias ndo estavam inseridas na sociedade e muito menos
acessiveis aos alunos de anos anteriores, denominando esta nova educag¢ao de 5.0, que
consistiria em um modelo educativo que integra o saber e a tecnologia, associando os
conceitos e habilidades cognitivas as competéncias socioemocionais, por meio da relagdo com
um agente mediador, na escola desempenhado pelo professor (FELCHER, 2021).

Sendo assim, a relagao apresentada por Brackmann (2017), entre o funcionamento dos
elementos do computador e esta forma de estruturagdo de pensamento com o Pensamento

Computacional, ¢ apresentada na Figura 01.
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Figura 01: Relacionamento entre areas tipicas do funcionamento de software do computador.
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Fonte: Brackmann, 2017, p. 30.

A computagdo ¢ um elemento fisico criado para projetar sistemas compostos de
elementos com hardware e software (FUSTINONI, 2012). J4 a programacgdo ¢ um elemento
inserido na computagdo que tem como propdsito definir estes sistemas por meio de uma
sequéncia de decisdes ou instrugdes, estando a codificagdo inserida na programagdo como
uma forma de linguagem compreendida pelo computador (BERTOLINI, 2019).

Esta forma de estruturacdo de pensamento apresentada por Brackmann (2017) estaria
dividida entre 4 (quatro) “principais pilares” ou dimensdes, que teriam como objetivo o
fornecimento das bases estruturais para se organizar o pensamento, a fim de se resolver um
problema, sendo elas: Decomposicdo, Reconhecimento de Padrédes, Abstracao e Algoritmo
(Figura 02). Estes pilares estariam ligados aos principais ramos da informéatica (computagao,
programacdo e codificagcdo), porém o proprio autor afirma ndo haver uma explanacido ou

apuragao clara dos limites ou intersecgoes entre estas partes (BRACKMANN, 2017).
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Figura 02: Pilares do Pensamento Computacional.

Decomposicao

Reconhecimento de padroes

Abstracao

Algoritmo

Fonte: Elaborada pelo autor, 2022.

A Decomposi¢@o se trata na separacdo ou “quebra” de um problema em fragmentos
menores, com o objetivo de facilitar a resolugdo do problema. O Reconhecimento de Padroes
tem como estratégia o reconhecimento de semelhancas, utilizando-as para poupar tempo na
resolucdo de um problema. A Abstragdo tem como estratégia observar os detalhes mais
importantes ou relevantes que podem ser utilizados para solucionar o problema de forma mais
eficaz. E o Algoritmo ¢ uma estratégia de pensamento que tem como objetivo criar um passo

a passo, para se resolver uma situagao.

Como pode ser percebido, o Pensamento Computacional utiliza essas “quatro
dimensdes”, denominados aqui como “Quatro Pilares” (Decomposicdo,
Reconhecimento de Padrdes, Abstracdo e Algoritmos), para atingir o objetivo
principal: a resolug@o de problemas. Os pilares que formam a base do PC [...] Todos
os Quatro Pilares tém grande importincia e sdo interdependentes durante o processo
de formulacdo de solugdes computacionalmente vidveis (BRACKMANN, 2017, p.
33).

A conceituagdo apresentada por Brackmann (2017) propde que o Pensamento
Computacional ¢ uma capacidade de organizacdo na forma de se pensar, quando estamos
diante de uma situacdo-problema, notando quatro distintas formas de estruturagdo do

pensamento que podem ser utilizadas como estratégias para a resolucao de um problema.
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2.2. Uma nova alternativa para o Pensamento Computacional

Brackmann (2017) defende que a abordagem desplugada do Pensamento
Computacional pode ser vista como uma variante vidvel para impulsionar as tecnologias junto
as pessoas nao técnicas, criando atividades que auxiliam os professores que ndo receberam a
formacdo inicial ou ndo possuem letramento digital prévio, adotando os principios
construcionista de Papert (1991), tornando a sala de aula um espago dindmico e
contextualizado, entendendo esta abordagem como uma forma de desenvolver os conceitos
dos pilares do Pensamento Computacional, sem a necessidade do uso de tecnologias € nem

mesmo energia elétrica.

Acredita-se que com a utilizagdo dessas atividades sem o uso de maquinas (logo,
atividades desplugadas) seja possivel desenvolver habilidades que fazem parte do
Pensamento Computacional de maneira mais acessivel, utilizando basicamente
materiais escolares de uso comum que podem ser encontrados na maioria das
escolas, como: papel, tesoura, canetas, cola, lapis de colorir e outros materiais
(BRACKMANN; CAETANO; SILVA, 2019, p. 02).

Em sua pesquisa, Brackmann (2017) apresenta preocupacao com o atraso das escolas
publicas brasileiras em relag@o a utilizagdo das tecnologias em sala de aula e as vantagens de
se incorporar o Pensamento Computacional desplugado, para buscar ndao apenas o
conhecimento sistémico, mas também habilidades que envolvam caracteristicas proprias do
ser humano, como criatividade, criticidade e colaborativissimo.

Neste sentido, o autor realizou uma pesquisa com grupos de alunos brasileiros e
espanhdis que estavam cursando o quinto e sexto anos do Ensino Fundamental, com o
objetivo de verificar as possibilidades que o Pensamento Computacional desplugado (sem o
uso de computadores) oferece a educacdo bésica, utilizando atividades em locais onde ha
dificil acesso as tecnologias digitais que dependem de eletricidade.

Os resultados apresentados através dessa pesquisa experimental revelaram dados
estatisticos que apontam uma melhoria significativa no desempenho dos estudantes em
relacdo a resolugdo de problemas, maior interesse na realizacao de atividades escolares, maior
uso do raciocinio 16gico, uso da criatividade e um comparativo de resultados entre atividades
feitas com o uso do software Scratch e as atividades feitas utilizando materiais mais
acessiveis, como papel, cola e tesoura, que foram as atividades desplugadas, em ambos os

paises (Brasil e Espanha).



28

O trabalho apresentado por Brackmann (2017) nos permitiu criar uma dindmica na
pesquisa junto aos participantes, que atuam com turmas de alfabetizagdo, facilitando a
constru¢do dos dados para analise, assim como uma melhor fluéncia entre os participantes, o

pesquisador e os objetivos apresentados.
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3. REVISAO DA LITERATURA

A revisdo de literatura ¢ um importante instrumento para pesquisa, pois tem como
objetivo verificar, nos principais repositorios de publicagdes cientificas, produgdes publicadas
sobre o Pensamento Computacional voltado a educagdo basica até a conclusao deste trabalho,

conforme os critérios de inclusdo e exclusdo apresentados.

Através da revisdo da literatura antes da elaboragdo do projeto, o pesquisador vai
conseguindo definir mais precisamente, o objetivo do seu estudo, selecionando a
literatura relevante para a sua pesquisa (FREITAS, 2016, p. 76).

Para a realizacdo desta pesquisa, a revisao bibliografica foi dividida em 4 (quatro)
etapas, sendo a primeira de cunho conceitual, em relacdo ao Pensamento Computacional; a
segunda epistemoldgica, em relacdo as influéncias de orientacdo tedrica utilizadas para
embasar e sustentar os principios do Pensamento Computacional; a terceira voltada a
formacgao, apresentando como o uso das tecnologias se iniciou presente na capacitacdo dos
professores neste novo tempo; € a quarta etapa, em relacdo a inclusao do Pensamento
Computacional na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Figura 03), criando uma nova
demanda na busca pelos conceitos e aplicagdes do Pensamento Computacional nas praticas

pedagogicas.

Figura 03: Representacao das 4 (quatro) etapas da Revisao Bibliografica.

Base
epistemologica

Conceitos
Pensamento
Computacional

Formacao de
Professores

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.
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Para a Revisdo de Literatura, foram realizadas buscas nos repositérios de conteudo
académico, sendo eles: Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD), Google

académico, Periodicos da Capes e SciELO.

3.1. Primeira etapa da revisao

Para melhor refinamento dos trabalhos, definiram-se os critérios de inclusio:

a) Trabalhos publicados preferencialmente entre os anos de 2015 e 2021, considerando
0 ano de publicagdo da Base Nacional Comum Curricular — BNCC, que teve sua primeira

versdo no ano de 2015;
b) Trabalhos que abordassem o Pensamento Computacional;
c¢) Trabalhos cujo publico-alvo fossem alunos do Ensino Fundamental I;
d) Trabalhos que apresentassem oficinas pedagdgicas ou Experimentos de Ensino.
J& como itens de exclusdo:

a) Trabalhos cujo publico-alvo fossem alunos dos anos finais (7° a 9° anos) do Ensino
Fundamental, Ensino Médio, graduagdo, pés-graduacdo, Educagdo de Jovens e Adultos ou

cursos de aperfeicoamento;
b) Somente citagoes.

As palavras-chave utilizadas para realizar a varredura nos repositorios foram:
Pensamento Computacional — desplugado — ensino de matematica — ensino fundamental.

Nestas primeiras buscas foram encontrados 755 resultados, dos quais 14 trabalhos
foram selecionados, organizados em tabela em ordem numérica crescente, utilizando-se dos
critérios de inclusdo e exclusdo, conforme busca na rede, por meio dos repositorios de cunho
académico, sendo os principais dados das publicagcdes organizados no Quadro 01, no qual
apresentamos as seguintes informacdes: a) numero do texto, b) titulo, ¢) objetivo, d) autor e e)

ano de publicagdo.



Quadro 01: Referenciais selecionados para embasamento da 1* etapa da revisao.

TEXTO

01

02

03

04

05

06

07

08

09

TITULO

O pensamento
computacional como
ferramenta de resolucdo de
problemas de matematica

Cibercultura e Pensamento
Computacional. Como
desenvolver ambiéncias
formativas na escola basica?

Metodologia para Ensino do
Pensamento Computacional
para Criancas Baseada na
Alternancia de Atividades
Plugadas e Desplugadas

Computacao na escola:
abordagem desplugada na
educagao basica

Estimular o Pensamento
Computacional através da
Computacao desplugada aos
alunos do Ensino
Fundamental

Praticas e resultados obtidos
na aplicacao do Pensamento
Computacional Desplugado
no Ensino Bésico: Um
Mapeamento Sistematico

A relagao do Pensamento
Computacional com o ensino
de Matematica na Educagao
Bésica

Pensamento Computacional
no Ensino Fundamental I:
um estudo de caso utilizando
Computacao Desplugada

Pensamento Computacional:
Revisao Bibliografica

AUTOR(ES)

Teofilo Viturino da Silva

Fernanda Monzato
Machado de Jesus

Leticia Mara Berto,
Luciana Aparecida,
Martinez Zaina, Tiemi
Christine Sakata

Ana Casali, Christian
Brackmann, Dante
Augusto Couto Barone,
Flavia Pereira da Silva,
Marcos Roman-Gonzalez,
Rafael Marimon Boucinha

Alexandre Lopes,
Andréa Ohashi

Felipe Faustino de Souza,
Maria Augusta Silveira
Netto Nunes

Leonardo Citra Lopes da
Silva

Claudia Werlich, Cristiani
Crema, Avanilde
Kemczinski, Isabela
Gasparini

Rosa Maria Vicari, Alvaro
Moreira, Paulo Blauth
Menezes — com a

ANO

2020

2020

2019

2019

2019

2019

2019

2018

2018

31
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11

12

13

14

Na primeira publicacdo ¢ proposta uma intervencdo de ensino, para contribuir com o

O uso do pensamento
computacional como
estratégia para resolugdo de
problemas matematicos

Pensamento Computacional:
Uma Proposta de Ensino
com Estratégias
Diversificadas para Criangas
do Ensino Fundamental

O ensino do pensamento
computacional como forma
de inclusdo tecnologica e
motivagao de criangas

Computagao desplugada no
Ensino Fundamental I: uma
experiéncia metodoldgica
numa escola publica na
Paraiba

Proposta de Oficina para
Estimular o Raciocinio
Logico e Computacional
Baseado em Atividades de
Computagao Desplugada e
Gamificagao

colaboragdo de (em ordem
alfabética): Crediné Silva
de Menezes, Daltro Nunes,
Maria Aparecida C. Livi

Palloma Alencar Alves

Fernanda de Melo Reis,
Fabio Cristiano, Danielle
Martins, Patricia da Rocha

Guilherme Rodrigues,
Laureane Sousa

Suénia da Silva Rodrigues

José Raul Andrade, Jonas
Targino, Danilo Raniery
Coutinho, Wesley
Francisco de Oliveira, Ana
Liz Oliveira de Araujo,
Flavia Veloso Costa Souza

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

2017

2017

2017

2017

2016

32

Ensino de Matematica sob a perspectiva da Resolugdo de Problemas, realizando uma

fundamentagdo tedrica a respeito dos principais conceitos relacionados ao Pensamento

Computacional e a Resolucdo de Problemas de Matematica, apresentando uma explanacgao

detalhada sobre cada uma das competéncias do Pensamento Computacional e como elas

podem ser exploradas em problemas de Matematica, buscando estimular e atingir um maior

desempenho dos alunos.

Na segunda publicacdo sdo apresentados conceitos de cibercultura, chamando atencao

para a importancia do conhecimento e aprofundamento deste fenomeno para o professor da
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atualidade, no ambiente formativo, uma vez que os alunos de hoje estdo cada dia mais
conectados, bem diferentes de alunos de vinte anos atras, sendo discutido em seu trabalho o
Pensamento Computacional tendo como base a computacao desplugada, considerando estes
saberes norteadores para o desenvolvimento do pensar computacional no espaco escolar.

Na terceira publicagdo ¢ enfatizado o reconhecimento do Pensamento
Computacional no processo de ensino e aprendizagem, em especial nos paises europeus,
porém de modo crescente nas Américas, apresentando as habilidades desenvolvidas pela
Sociedade Brasileira de Computagao (SBC), para desenvolvimento no espaco escolar, desde
as séries iniciais, enfatizando os principios ou pilares do Pensamento Computacional como
principais eixos (reconhecimento de padrdes, decomposi¢ao, abstracao e algoritmo) — que,
em contato com os alunos, poderiam estimuld-los e com isso oportunizar o
desenvolvimento de diferentes habilidades.

A metodologia apresentada, chamada MEPeCoC (Metodologia para Ensino de
Pensamento Computacional para Criangas), ¢ destaque neste trabalho. Segundo o autor, esta
metodologia tem como objetivo desenvolver um trabalho pedagoégico do Pensamento
Computacional direcionado para criancas, uma vez que a MEPeCoC possui como finalidade
introduzir os fundamentos do PC de forma dindmica. Apds um estudo de caso, com a
participacdo de alunos do Ensino Fundamental de uma escola publica de Sao Paulo, os
resultados demonstraram que os elementos que compdem a metodologia contribuiram de
forma significativa para o ensino do Pensamento Computacional e os objetivos de
aprendizagem almejados.

Na quarta publicagdo ¢ apresentada uma tabela elencando as razdes de se trabalhar
com o Pensamento Computacional na educagdo, com informagdes de uma pesquisa realizada
com grupos de alunos do Fundamental I e I e de como se deu o processo de elaboragdo e
aplicag¢do das atividades com estes grupos de modo desplugado, com o intuito de ensinar os
conceitos fundamentais da computagao para criangas que se encontram em regides ou escolas
onde ndo existem recursos eletronicos de comunicagao.

Na quinta publicagdo ¢ apresentado um estudo tedrico-pratico, na qual se realiza a
aplicag¢do de atividades dindmicas com base nos pilares do Pensamento Computacional (PC)
de modo desplugado, para alunos do Ensino Fundamental de uma escola da rede publica, com
o objetivo de estimular o desenvolvimento da capacidade de criar e produzir em um estudo de
caso, verificando qual a viabilidade da utilizagdo desta estratégia no processo de ensino e

aprendizagem.
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Na sexta publicagdo ¢ realizado um mapeamento sistematico da literatura sobre o
Pensamento Computacional, identificando o panorama do ensino do PC desplugado, préaticas,
resultados e niveis de interagdo, sendo selecionados varios artigos em sete diferentes
repositorios, mostrando uma tendéncia no ensino do Pensamento Computacional em
disciplinas exatas e em atividades extras, destacando-se as atividades realizadas em grupo,
que favoreceram a participa¢do e integracdo efetiva dos alunos, havendo a auséncia de
padronizac¢do na avaliagdo, oportunizando aproveitamento para pesquisas futuras.

Na sétima publicacdo sdo enfatizadas diversas pesquisas para o desenvolvimento de
metodologias que promovam melhorar o desempenho dos alunos na disciplina de Matematica,
sendo o uso da computagdo uma destas pesquisas, que apresenta avangos em varios pontos do
mundo, compreendendo que a computacdo ¢ a Matemadtica estdo interligadas em seu
proposito, que seria o de resolver problemas, sendo esta correlagdo a maior motivacao do
pesquisador, sendo observadas as habilidades do Pensamento Computacional descritas no
curriculo apontado pela Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC), com a disciplina de
Matematica, ligadas as habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Percebe-se
o proposito deste trabalho, que € o de ligar estas duas areas (Pensamento Computacional e
Matematica), com o objetivo de servir de pardmetro para a didatica do professor.

As atividades sugeridas foram classificadas com relagdo ao seu nivel cognitivo, de
acordo com o método de classificagcao da Taxonomia de Bloom, buscando este trabalho uma
proposta de reformulacdo curricular, inserindo nas habilidades do Pensamento Computacional
as habilidades da BNCC.

Na oitava publicacao ¢ apresentado um estudo de caso na aplicacdo de atividades com
base nos pilares do Pensamento Computacional, ocorrendo este estudo em uma escola
particular de Ensino Fundamental, com o objetivo de estimular o raciocinio dos alunos e
incentivar o trabalho colaborativo por meio de atividades da computacdao desplugada, sendo
apresentado um interessante aspecto metodologico, que foi a divisdo dos trabalhos entre
individuais e coletivos, observando-se assim a melhora no desempenho de aprendizagem dos
participantes.

Na nona publicacdo ¢ realizada uma revisdo bibliografica dos ultimos trés anos, em
varios aspectos, abordando o Pensamento Computacional.

O trabalho apresenta uma introducao geral do tema, como a pesquisa foi realizada, os
fundamentos do Pensamento Computacional, em especial o Pensamento Computacional

unplugged e plugged, apresentando uma avaliacdo de materiais voltados ao desenvolvimento
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do PC nas escolas brasileiras, sua integragdo com a educagdo bdasica no contexto da Base
Nacional Comum Curricular — BNCC, sobre a formagao de professores.

Na décima publicagdo ¢ apresentado o Pensamento Computacional como um
conjunto de habilidades para a resolugdo de problemas das mais diversas areas do
conhecimento, nas quais estariam combinados o pensamento matematico e o da engenharia.

Em seu trabalho, Alves (2017) apresenta algumas atividades e como sdo resolvidas
com base na logica computacional € no uso dos pilares do Pensamento Computacional,
indicando como uma estratégia a ser adotada na educagdo basica para melhorar as habilidades
dos alunos na resolucdo de problemas. Ela faz um mapeamento entre as Capacidades
Fundamentais da Matematica e os Conceitos do Pensamento Computacional, sendo
desenvolvido um banco de questdes de Matematica associadas ao PC, com o intuito de
disseminar as estratégias elaboradas, concluindo que o Pensamento Computacional pode ser
facilmente integrado ao ensino de Matemadtica e que os conceitos avaliados estdo relacionados
as Capacidades Fundamentais da Matematica.

Na décima primeira publicacdo ¢ apresentado o desenvolvimento de atividades
realizadas com alunos do Ensino Fundamental para o ensino de conceitos da Ciéncia da
Computacdo e programagdao de computadores em jogos, com o objetivo de trabalhar o
Pensamento Computacional, criando maior sentido no ensino de modo Iludico pela
gamificacdo, no uso de atividades desplugadas. Um ponto a ser enfatizado neste trabalho ¢ a
riqueza de detalhes na descricdo ou plano das atividades propostas.

Na décima segunda publicagdo ¢ apresentada uma oficina de atividades ofertadas a
criancas de 8 a 12 anos, com o objetivo de motiva-los a desenvolver aspectos cognitivos e
promover a inclusdo tecnoldgica no processo de ensino e aprendizagem. Neste trabalho, o
que se destacou foi seu aspecto metodoldgico, pois foi utilizada uma plataforma online e
houve a aplicacgdo de atividades desplugadas.

Segundo os autores, percebeu-se que as estratégias adotadas auxiliaram os alunos a
desenvolver um alto nivel de abstragdo e de resolugdo dos exercicios, sendo observado o
desenvolvimento na propria linguagem, além do conceito dos alunos em relagdo aos erros, ou
seja, errar também ¢ aprender, o que também se torna relevante para a producdo de novos
saberes. E recomendada pelos autores a adogdo desta abordagem em atividades
complementares.

Na  décima terceira publicagdo ¢ apresentado um trabalho com alunos do 2° ano do

Ensino Fundamental, com o objetivo de ensinar os conceitos basicos de computacdo por meio
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de atividades desplugadas, dindmicas e bem divertidas, utilizando o conceito da gamificagao,
com diversos tipos de materiais. Os temas abordados nas aulas foram selecionados a partir do
livro Computer Science Unplugged, sendo adaptados de acordo com a faixa etaria da turma do
2° ano. Segundo a autora, os alunos receberam muito bem as atividades, demonstrando, pelas
imagens, muita participacao, concluindo que o desenvolvimento dos estudos por meio desta
metodologia torna o processo de aprendizagem mais atraente e produtivo com criangas.

Na décima quarta publicacdo ¢ apresentado o desenvolvimento de uma oficina com
uma abordagem baseada no conceito de computacao desplugada, que utiliza da gamificagao
como metodologia na aplicacdo das atividades, visando maior motivagdo e participacdo dos
alunos. Neste trabalho, ha a conciliagdo entre o Pensamento Computacional como estratégia
de ensino e a gamificagdo como metodologia de ensino, com grande impacto na elaboragao
das atividades experimentais, considerando a idade dos participantes, que se encontram
matriculados no 3° ano do Ensino Fundamental 1.

Nesta busca ao descrever os trabalhos selecionados, € possivel notar claramente que o
Pensamento Computacional ndo se associa necessariamente ao uso de computador ou
equipamentos eletronicos, sendo percebido como uma metodologia de ensino, capaz de
contribuir para o desenvolvimento cognitivo do aluno, de forma ativa, reflexiva, ludica e

cooperativa.

3.2. Segunda etapa da revisao

Para fins de buscar por bases epistemologicas, na segunda etapa, houve a varredura
por novas palavras-chave, sendo: “Construcionismo” AND “Pensamento computacional”

AND “BNCC” AND “ensino de matematica” AND “anos iniciais”.
Os critérios de inclusdo definidos foram:

a) Trabalhos preferencialmente publicado entre os anos de 2015 e 2021;
b) Trabalhos que abordassem o Pensamento Computacional;

¢) Trabalhos cujo publico-alvo fossem alunos do Ensino Fundamental I,
d) Trabalhos que apresentassem uma abordagem epistemoldgica;

¢) Somente trabalhos voltados a Educacao.
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J& como itens de exclusao:

a) Trabalhos com data de publicagao anteriores ao ano de 2015;

b) Somente citagoes;

c¢) Trabalhos sem referéncias bibliograficas sobre o Pensamento Computacional.

Nesta primeira busca foram encontrados 502 resultados, dos quais 13 trabalhos foram
selecionados, sendo acessado cada resultado em ordem crescente, das datas de publicacdo dos
trabalhos mais antigos até os mais novos, utilizando-se dos critérios de inclusdo e exclusao,
sendo os principais dados das publicagdes organizados no Quadro 02, no qual se solicitam as

seguintes informagdes: a) nimero do texto, b) titulo, ¢) autor e d) ano de publicacio.

Quadro 02: Referenciais selecionados para embasamento da 2* etapa da revisao.

TEXTO TITULO AUTOR(ES) ANO

Pietro Matheus Bompet

O pensamento computacional no
P P Fontoura Alves,

Ensino Fundamental I: Saberes

15 Articulados entre Computagao e Paulegny S}moes de 2021
. Morais, Rejane de
Artes Visuais -
Oliveira Alves
Maria Elisabette Brisola
Pensamento computacional e Brito Prado, Angélica da
16 atividades de programacao: Fontoura Garcia Silva, 2020
perspectivas para o ensino da Ruy Cesar Pietropaolo,
Matematica Samira Fayes Kfouri da

Silva

Aspectos do pensamento
17 computacional na construgdo de Lara Martins Barbosa 2019
fractais com o software GeoGebra

O pensamento computacional na

~ iy Eloisa Rosotti Navarro,
educagdao matematica: um olhar

18 . . ~ Maria do Carmo de 2019
analitico para teses e dissertagdes
: . Sousa
produzidas no Brasil.
A pratica construcionista € o Rodrigo Duda, Nilceia
19 pensamento computacional como Aparecida Maciel
L . . . - . 2019
estratégias para manifestacoes do Pinheiro, Sani de Carvalho

pensamento algébrico Rutz da Silva
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Contribuig¢des e desafios da Emanuela Vitoria Dias
20 computacdo desplugada: um Morais, Mayara Benicio 2019
mapeamento sistematico de B. Souza

O pensamento computacional no

ensino basico: Potencialidades de Vinicius Fernandes

21 ) . 2019
desenvolvimento com o uso do Moretti
Scratch

O pensamento computacional na
22 Educacao brasileira e o papel das Wagner Ignacio 2018
Instituigdes de ensino tecnoldgico

Educagao matematica ¢
desenvolvimento do pensamento
23 computacional no 3° ano do Sidnéia Valero Egido 2018
Ensino Fundamental: criangas
programando jogos com Scratch

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

Na décima quinta publicagdo sdo investigadas as potencialidades do ensino de
computagdo com énfase no Pensamento Computacional articulado com Artes Visuais no
Ensino Fundamental I, com as atividades desenvolvidas no Estagio Supervisionado da
Licenciatura em Computagdo, tendo a pesquisa-a¢do como metodologia norteadora e a
computacdo desplugada como o conjunto de técnicas que possibilitaram as agdes no contexto
de uma escola publica de Salvador/BA, observando as necessidade da presenga da
computacdo na escola, especialmente articulada com os componentes curriculares ja
existentes, sendo apresentada uma génese das ideias que precederam o surgimento do
Pensamento Computacional e sua relacdo junto a outras areas do conhecimento, além da
Matematica.

Na décima sexta publicagdo ¢ apresentado, por meio de uma pesquisa
bibliografica/documental, um estudo tedrico para discutir questdes relativas ao Pensamento
Computacional desenvolvidas a partir da proposi¢do de atividades de programagdo nas
escolas de educagdo basica, realizando inicialmente um resgate historico sobre o
desenvolvimento do PC, relacionando-o ao Construcionismo, € como estas habilidades do
Pensamento Computacional se apresentam na Base Nacional Comum Curricular — BNCC.

Na décima sétima publicacdo ¢ apresentada uma pesquisa que teve como objetivo
investigar aspectos do Pensamento Computacional em um grupo de estudantes de graduagao

em Matematica, ao explorarem a Geometria Fractal com o software GeoGebra, realizando
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uma introducdo sobre as bases epistemoldgicas do Pensamento Computacional e seu
desenvolvimento como competéncia a ser discutida no espaco de ensino.

Na décima oitava publicacao sao apresentados os resultados de uma pesquisa que teve
por objetivo mapear dissertagdes e teses sobre o Pensamento Computacional no ensino de
Matematica, produzidas em programas de pos-graduacgao no Brasil até o ano de 2017.

A pesquisa realizada pelas autoras possui carater bibliografico, enfatizando de que
forma e em que condicoes o termo “pensamento computacional” ¢ empregado nessas
producdes, sendo aproveitadas, deste trabalho, em sua maior parte, as informagdes
relacionadas aos aspectos epistemologicos sobre o Pensamento Computacional. Os dados
foram coletados no banco de teses da Capes, por meio de descritores relacionados ao termo
“pensamento computacional”, sendo selecionados os trabalhos relacionados a area de
Matematica, com os dados expostos por meio de quadros e descri¢des, indicando uma recente
busca pelo entendimento destes conceitos, em especial desde o ano de 2015, quando este
termo se apresenta no principal documento de referéncia educacional do Brasil, a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC).

Na décima nona publicacdo ¢ abordada a viabilidade da combinacdo de estratégias
referentes ao Construcionismo e ao Pensamento Computacional para a promocdo da educacao
algébrica, discutindo como ambientes de aprendizagem que contemplem a resolugao de
problemas matematicos na perspectiva contracionista podem favorecer a explicagdo de
aspectos necessarios ao desenvolvimento do pensamento algébrico.

Na vigésima publicagdo ¢ apresentado o resultado de um mapeamento sistematico
voltado as contribuicdes e desafios da computacdo desplugada em 10 (dez) repositorios
nacionais e internacionais, realizando um panorama epistemologico do Pensamento
Computacional, observando que as atividades investigadas tinham como objetivo desenvolver
as habilidades do PC voltado para alunos do Ensino Fundamental.

Na vigésima primeira publicagdo ¢ realizada uma analise das potencialidades de
desenvolvimento das habilidades fundamentais relacionadas ao Pensamento Computacional,
por meio de atividades de linguagem de programagdo Scratch, aplicadas com alunos do nono
ano do Ensino Fundamental, sob um viés qualitativo, apoiadas no Construcionismo de
Seymour Papert (1988) e nas ideias de Jeannette Wing (2006).

Na vigésima segunda publicagdo ¢ apresentado o Pensamento Computacional como
uma técnica de raciocinio e de comportamento, com ou sem o uso de computador, para

organizar o pensamento e estimular o trabalho cooperativo para resolver problemas.
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Apresenta-se, por meio de uma pesquisa bibliografica, uma contextualiza¢do epistemoldgica
do desenvolvimento do Pensamento Computacional e sua relagdo com o uso das tecnologias
de informag¢ao e comunicagao.

A vigésima terceira publicacdo tem como objetivo investigar situacdes de ensino de
programacao para estudantes dos anos iniciais, observando o desenvolvimento do Pensamento
Computacional desde seu desenvolvimento histérico e tedrico, especificando a utilizagdo
destes conceitos do PC com a utilizagao do software Scratch.

Os referenciais selecionados terdo grande contribuicdo para o campo procedimental
desta pesquisa, pois sdo desenvolvidos com alunos do Fundamental e poderdo ser utilizados
como parametro na elabora¢do das atividades que serdo utilizadas durante a producdo de
dados da pesquisa.

Um outro importante aspecto a ser mencionado ¢ a aplicabilidade destas atividades em
campo, nas quais os erros e acertos sdo descritos e auxiliam na elabora¢do das condutas a
serem estabelecidas com os envolvidos, no trabalho de campo, antes de sua execucao,
contribuindo de modo positivo na gestdo de tempo e para melhor aproveitamento na analise
dos dados produzidos.

Os trabalhos selecionados apresentam diversas experiéncias relacionadas ao uso do
Pensamento Computacional. Nosso objetivo nesta etapa da pesquisa foi observar os aspectos
epistemologicos utilizados pelos autores, entendendo a importancia destes para que servissem
como base tedrica, de modo a sustentar as praticas apresentadas, uma vez que a Educacdo
precisa destas bases para argumentar sobre a constru¢do de novos paradigmas que

contemplem o ensino contemporaneo.

3.3. Terceira etapa da revisao

Com o fim de buscar por bases em relacdo ao Pensamento Computacional para a
formagao dos professores, na terceira etapa houve a varredura por novas palavras-chave,
sendo: “Pensamento Computacional” AND “desplugado” AND “praticas pedagdgicas” AND

“ensino fundamental” AND “anos iniciais” AND “formacao de professores™.

Os critérios de inclusio definidos foram:

a) Trabalhos preferencialmente publicado entre os anos de 2015 e 2021;
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b) Trabalhos que falassem sobre Pensamento Computacional;

c) Trabalhos cujo publico-alvo fossem professores que trabalham no Ensino Basico;

d) Trabalhos em que houvesse oficinas pedagogicas ou Experimentos de Ensino;

e) Trabalhos voltados a formagao de professores.

Ja como itens de exclusdo:

a) Trabalhos cujo publico-alvo fossem alunos do Ensino Médio, graduacdo, pos-

graduacdo, Educacao de Jovens e Adultos ou cursos de aperfeicoamento discente;

b) Trabalhos sem referéncias bibliograficas sobre o Pensamento Computacional;

¢) Somente citagoes;

d) Trabalhos que ndo mencionassem a formagao ou capacitacao de professores.

Nesta primeira busca foram encontrados 288 resultados, dos quais 10 trabalhos foram

selecionados, sendo acessado cada resultado em ordem crescente, utilizando-se dos critérios

de inclusao e exclusao, sendo os principais dados das publicacdes organizados no Quadro 03,

no qual se apresentam as seguintes informagdes: a) texto, b) titulo, c¢) autor e d) ano de

publicacao.

Quadro 03: Referenciais selecionados para embasamento da 3% etapa da revisao.

TEXTO

24

25

26

TITULO

A formacao docente acerca do
pensamento computacional na
perspectiva da educacao inclusiva:
um estudo sobre os espagos de
discussao no Brasil

Capacitando professores no
programa norte-rio-grandense de
pensamento computacional

Os desdobramentos da formacao
continuada em midias na educacao
na pratica pedagdgica dos egressos

AUTOR(ES) ANO

Amanda Maria de
Oliveira, Gabriel
Vieira Barreto, Flavia
Roldan Viana

2021

Jeanne da Silva
Barbosa Bulcéo,
Carlos Artur Santos
Guimaraes, Charles
Andryé Galvao
Madeira, Crisiany
Alves de Sousa

2021

Luan Henrique Alves,
Jacks Richard de
Paulo

2021
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28

29

30

31

32

33

Oficinas de formagao para
professores utilizando a linguagem
de programacao Scratch

Aprendizado ativo entre bits e
atomos: uma proposta para
formacao de professores no
contexto do pensamento
computacional

Préticas pedagdgicas remixadas:
relagdes entre estratégias
pedagogicas da cultura digital e
formacao docente

Uma Revisao sobre a Formacao
Docente para o Ensino-
Aprendizagem do Raciocinio
Computacional no Brasil

Pensamento Computacional: Uma
Proposta de Oficina para a
Formagao de Professores

O Programaé! e a formagao de
professores para a integracao do
pensamento computacional ao
curriculo

Pensamento computacional na
formagdo de professores:
experiéncias e desafios
encontrados no ensino da
computacao em escolas publicas

Adilson Rocha
Ferreira, Suzy
Kamylla de Oliveira
Menezes, Deise
Juliana Francisco

Charles Soares
Pimentel, Nathalia
Alves de Carvalho,
Rommulo Mendes
Carvalho Barreiro

Cristina Martins,
Lucia Maria Martins
Giraffa

Ana Carolina
Sokolonski, Alirio
Santos de Sa,
Raimundo José de
Araujo Macédo
Paulo Antdnio
Pasqual Junior,
Simone de Oliveira

Monica Mandaji,
Renata Kelley da
Silva, Adriana
Aparecida de Lima

Tergariol, Gilmar Luis

Mazurkievicz

Vladimir Silva,
Klebson Silva,
Rozelma Soares de
Franca

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.
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2020

2020

2020

2019

2018
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Na vigésima quarta publicagdo sdo apontadas diversas discussdes em relagdo ao

Pensamento Computacional (PC) como um conjunto de habilidades facilitadoras da

aprendizagem de diversas ciéncias, ndo apenas para a Matematica, em diferentes etapas e

niveis de ensino.

Nesta publicagcdo os autores enfatizam que o Pensamento Computacional logo deva

fazer parte da formagdo dos professores, argumentando com a necessidade de uma reflexao
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sobre como essas praticas serdo desenvolvidas no contexto da educacdo inclusiva, tendo em
vista as dimensdes que caracterizam o espago escolar como inclusivo. O trabalho apresenta
uma revisao de literatura, observando um déficit em estudos, no Brasil, sobre a formagao
docente acerca de praticas que viabilizem o desenvolvimento do Pensamento Computacional
na perspectiva da educacao inclusiva.

Na vigésima quinta publicacdo, os autores chamam atencao para a educagdo escolar,
que ndo esta acompanhando as transformacgdes sociais provocadas pelos avancgos cientificos e
tecnologicos que afetam o mundo do trabalho e as relagdes sociais, observando uma falha na
formacgdo inicial dos professores, incentivando uma mudanga de paradigma em relagdo as
praticas de ensino, a fim de se estimularem habilidades relacionadas a capacidade de resolver
problemas, lidar com frustragdes ou resiliéncia e criar alternativas para que os individuos,
possam se desenvolver integralmente.

O Pensamento Computacional ¢ apontado como um dos saberes necessarios ao
professor deste periodo contemporaneo, tendo o artigo como objetivo relatar a experiéncia de
um curso de formagdo continuada em Pensamento Computacional do Programa Norte-Rio-
Grandense de Pensamento Computacional (Pensa-RN), realizado com professores dos anos
finais do Ensino Fundamental.

Neste trabalho utiliza-se uma metodologia de aprendizagem baseada na resolucdo de
problemas, computacio desplugada, jogos digitais e programacao visual, a fim de estimular o
desenvolvimento do Pensamento Computacional como um instrumento de aumento do poder
cognitivo e operacional humano, integrando-o as praticas pedagdgicas dos professores e
oportunizando a experiéncia necessaria para que os professores adotem novas estratégias no
seu ambiente escolar.

Na vigésima sexta publicagdo ¢ observada as limitagdes da formagao inicial dos
professores, enfatizando a necessidade de cursos de formacdo continuada aos docentes
voltados as demandas das novas habilidades. O estudo, de cunho qualitativo, utilizou-se de
um questiondrio online realizado com 32 professores, observando a existéncia de uma postura
critica por parte de alguns profissionais frente as midias, buscando diferentes formas de
integra-las a sala de aula.

Neste trabalho foram observadas as particularidades de cada midia e articulado o seu
uso com os objetivos pedagogicos almejados. J& outros professores mantiveram as praticas de
ensino tradicionais e utilizaram as midias apenas como ferramenta de reproducdo ou

transmissdo de conhecimentos, desconsiderando seus potenciais pedagogicos, ja que estas
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praticas tradicionais se encontram enraizadas em suas praticas e sdo de dificil mudanca por
uma parte dos professores.

Na vigésima sétima publica¢do ¢ apresentada um estudo de natureza qualitativa, do
tipo estudo de caso, que teve como objetivo apresentar as experiéncias oriundas de oficinas de
introdugdo a linguagem Scratch, com professores de uma escola da rede publica de ensino de
Alagoas. A pesquisa foi desenvolvida com a participagdo de 23 docentes, sendo utilizados,
como instrumentos para a coleta de dados, questionario e a observacao participante. Para
analise dos dados, os autores optaram por uma Andlise de Conteudo. Neste trabalho, os
autores consideraram as oficinas com Scratch como uma potente estratégia no processo de
formag¢ao continuada, de modo a proporcionar outras possibilidades de operar com recursos
digitais.

Na vigésima oitava publicacdo ¢ apresentada uma proposta de formacdo de
professores no contexto do Pensamento Computacional por meio de uma atividade pratica
(aprender fazendo).

O trabalho foi realizado com 24 docentes de educagdo basica de todo o Brasil, no
ambito do Projeto de Formacdo de Educadores do Sesc Departamento Nacional, sendo
utilizados como recursos: robotica educacional, placa de prototipagem eletronica Arduino,
atuadores e sensores, além do software para programacdo Scratch para Arduino (S4A),
empregado tanto para a programacdo dos elementos fisicos quanto para a criacdo de uma
animacao, apontando resultados satisfatorios para a formacado de educadores, possibilitando-
0s para iniciar agcdes envolvendo tecnologias educacionais em sala de aula.

Na vigésima nona publicagdo ¢ apresentada o resultado de uma pesquisa de cunho
qualitativo-descritiva, na qual se investigaram aspectos da formagdo docente relacionados as
emergéncias da cultura digital.

Observou-se que a cultura digital influencia mudangas nas relagdes, concepgdes e
comportamentos da sociedade como um todo, ficando evidente a necessidade de uma
educacdo digital para se compreender e se atuar nesse novo contexto, questionando a
formacdo docente em relagao aos desafios e as possibilidades para criar praticas pedagogicas
que contemplem as expectativas e as necessidades de formacgao dos alunos.

O trabalho propde um fazer docente que adote praticas pedagdgicas remixadas,
entendidas como praticas em que se usa de duas ou mais estratégias pedagogicas baseadas em

tendéncias emergentes da cultura digital, sendo proposta trés estratégias para o
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desenvolvimento do trabalho: Pensamento Computacional, cultura maker e gamificagdo — as
quais foram denominadas de Triade Educacional Contemporanea.

Na trigésima publicagdo sdo enfatizadas as diversas abordagens de ensino-
aprendizagem de Raciocinio ou Pensamento Computacional que tém sido propostas e
investigadas nos ultimos anos, estando também inseridas na publicacdo da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC).

No ensino basico e suas prescritas competéncias, o ensino-aprendizagem do
Raciocinio Computacional (RC) ¢ um grande desafio a ser superado, tendo em vista a
necessidade de formagdo docente adequada para atender a enorme demanda que abrange todo
0 pais.

O artigo apresenta uma revisao sistematica de literatura, sendo tragado um cenario da
formacdo de docentes para o ensino-aprendizagem do Raciocinio Computacional no Brasil,
com as publicacdes selecionadas, classificadas e analisadas por ano de publicagdo, tipo de
estudo, abordagem de ensino e aprendizagem utilizada, piiblico-alvo investigado, habilidades
do RC desenvolvidas e uso de ensino online. Baseado nas analises, destaca as vantagens e
desvantagens, desafios e trabalhos futuros no desenvolvimento destas novas competéncias no
espaco educacional.

Na trigésima primeira publicacdo, os autores afirmam que o ensino de programacao e
o desenvolvimento do Pensamento Computacional estdo sendo adotados em diversas escolas
no Brasil e no mundo, abrindo espago para a discussdo da formagdo de professores nesse
contexto.

O artigo apresentou uma proposta de oficina introdutoria para a formagdo de
professores, realizada por meio de um estudo de caso, com natureza qualitativa. Como
método, foram utilizadas a observacdo participante e a aplicacdo de dois questionarios em
uma oficina de formacgao de professores.

A analise dos dados se deu com a escolha da analise de discurso para as questdes
abertas e da analise estatistica descritiva para as questdes quantitativas, revelando que os
professores, em sua maioria, desconhecem a tematica e, consequentemente, apresentam
dificuldades em reconhecer a importancia do uso do Pensamento Computacional na pratica
docente.

Na trigésima segunda publicagdo ¢ realizada uma reflexdo sobre a importancia da

inser¢ao da cultura digital e do Pensamento Computacional na formag¢ao dos professores.
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O trabalho apresenta uma formagao de professores que teve como ponto de partida a
interagdo dos docentes com o Pensamento Computacional, integrando a linguagem de
programacao a atividades plugadas e desplugadas do curriculo escolar.

Foi desenvolvida uma oficina de 8h dividida em dois momentos, objetivando a
imersdo progressiva de professores no Pensamento Computacional, introduzindo a linguagem
de programacdo e o PC nas praticas pedagogicas, oportunizando subsidios para que estes
professores pudessem contribuir com o desenvolvimento das competéncias do século XXI em
seus alunos.

O projeto-piloto foi desenvolvido em trés localidades (Sdo Paulo capital, Jundiai e
Porto Velho), envolvendo 110 professores, sendo alcangado como resultados: o trabalho
colaborativo e a compreensao de que € possivel se trabalhar o Pensamento Computacional em
diferentes disciplinas do curriculo.

Na trigésima terceira publicagdo, os autores observam a falta de iniciativa sobre o
ensino de computagdo nas escolas publicas do Brasil. Eles apontam varios fatores que podem
contribuir para este fendmeno, que sdo a falta de politicas publicas para a integragdo da
computacdo no curriculo escolar, o investimento em tecnologias educacionais ¢ a formagao
docente para uso desses recursos.

A publicagdo ¢ resultado do trabalho de uma disciplina do estagio curricular do curso
de Licenciatura em Computagdo da Universidade Federal Rural de Pernambuco, tendo como
objetivo oportunizar a vivéncia de um projeto de formagdo de professores de escolas publicas
em Pensamento Computacional (PC), buscando difundir a computagdo como uma ciéncia
interdisciplinar.

No trabalho também ¢ observado que, apesar de o termo “pensamento computacional”
se encontrar mencionado na Base Nacional Comum Curricular — BNCC, percebeu-se que os
professores o desconhecem, apresentando um novo olhar sobre o conceito apds a realizagao
da capacitagao ofertada.

Os trabalhos analisados apresentam referenciais epistemologicos, experiéncias em
sala, formagao de professores e analise de como o Pensamento Computacional se apresenta na
Base Nacional Comum Curricular — BNCC, contribuindo desta forma para o objetivo desta
pesquisa, que visa investigar as potencialidades e limitagdes no uso dos conceitos dos pilares
do Pensamento Computacional apresentados por Brackmann (2017), aplicados em atividades
de Matematica de modo desplugado, para o aprimoramento da aprendizagem em uma

percepcao formativa de professores do Fundamental 1.
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Nesta busca por descrever os trabalhos selecionados, foi interessante notar a reagao
dos professores que participaram dos cursos em relacdo ao uso do Pensamento
Computacional, pois, diferentemente da afirmac¢ao de alguns autores, ndo apresentaram
resisténcia ao processo de aquisi¢ao deste novo conhecimento. Um ponto a ser enfatizado, em
relagdo as formacdes apresentadas, foi a dindmica em que estas se apresentaram, bem
diferente do modelo “tradicional” conhecido pelos professores, que tem como base a
exposicao oral e explicativa em slides. Caracteristica dinamica de formagao, ja discutida por
Papert (1980) em relagdo ao ensino, com o uso das tecnologias para a educagdo bésica, mas

que poderia ser aplicada também para a capacitagao dos professores.

3.4. Quarta etapa da revisiao

Para fins de buscar trabalhos sobre o Pensamento Computacional na Base Nacional
Comum Curricular — BNCC, na quarta etapa houve uma varredura por novas palavras-chave,
sendo: “Pensamento Computacional” AND “BNCC” AND “Fundamental” AND “Séries
iniciais”.

Os critérios de inclusdo definidos sdo:

a) Trabalhos preferencialmente publicados entre os anos de 2015 e 2021;

b) Trabalhos que falassem sobre o Pensamento Computacional;

c) Trabalhos cujo publico-alvo fossem professores que trabalham no Ensino

Fundamental,

d) Trabalhos em que houvesse oficinas pedagogicas ou Experimentos de Ensino;
e) Trabalhos voltados a formagao de professores.

Ja como itens de exclusdo:

a) Trabalhos cujo publico-alvo fossem alunos do Ensino Médio, graduacdo, pos-

graduacao, Educagao de Jovens e Adultos ou cursos de aperfeicoamento discente;
b) Trabalhos sem referéncias bibliograficas sobre o Pensamento Computacional;

¢) Somente citagoes;
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d) Trabalhos que ndo mencionassem o Pensamento Computacional

Nesta primeira busca foram encontrados 183 resultados, dos quais 03 (trés) trabalhos
foram selecionados, sendo acessado cada resultado em ordem crescente, utilizando-se dos
critérios de inclusdo, sendo os principais dados das publica¢des organizados no Quadro 04, no
qual estdo inclusas as seguintes informagdes: a) texto, b) titulo, c) autor e d) ano de

publicacao.

Quadro 04: Referenciais selecionados para embasamento da 4? etapa da revisao.

TEXTO TITULO AUTOR(ES) ANO
Pensamento computacional e a oy )
34 matematica no contexto da z\ifllil;am de Almeida 2021

educagao basica

. Fernanda Martins da
Pensamento Computacional na

= Base Nacional Comum Curricular Silva 2%
BNCC - Base Nacional Comum
Curricular: A abord d
36 urred E,H ? or agein a Indiara Palhano da 2019
tecnologia da informacao e . .
Silva Seibt

comunicacdo (TIC’s) nas séries
finais do Ensino Fundamental

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

Na trigésima quarta publicacdo, o autor busca compreender os trabalhos apresentados
de natureza pratica e que foram publicados nos tltimos cinco anos, identificando atividades
pedagdgicas na educagdo basica que desenvolvem habilidades inerentes ao Pensamento
Computacional de maneira integrada ao ensino da Matematica.

O trabalho também buscou analisar o desenvolvimento destas habilidades no ambito
das atuais referencias curriculares (BNCC), observando a falta de uma defini¢do clara sobre
abordagens pedagogicas e politicas educacionais para o desenvolvimento de PC na educagao
publica, que considerem as diferentes condi¢cdes socioecondmicas e culturais encontradas no
Brasil.

Na trigésima quinta publicacdo, a autora desenvolve sua pesquisa com o objetivo de

evidenciar a relagdo das competéncias do Pensamento Computacional com as competéncias
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especificas das areas de Linguagens, Matematica, Ciéncias da Natureza e Ciéncias Humanas
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), pois entende a importancia do pensamento
computacional na educacdo basica como uma “maneira” de auxiliar os alunos na resolugao de
problemas, sendo esta aplicada em todas as areas do conhecimento.

O trabalho faz uma abordagem qualitativa por meio da analise documental, elencando
habilidades e competéncias do Pensamento Computacional a partir de um referencial teérico
utilizado, na qual estao inclusos os 4 (quatro) pilares do Pensamento Computacional.

O material tedrico produzido evidencia a possibilidade da contribuicdo do Pensamento
Computacional para o desenvolvimento das habilidades expressas na Base Nacional Comum
Curricular — BNCC.

Na trigésima sexta publicacdo, a autora apresenta seu estudo com o objetivo de
analisar a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento que define os
conhecimentos essenciais que todos os alunos da Educagdo Basica tém direito a aprender. As
dez competéncias fundamentais da BNCC sdo objetos de seu estudo, com enfoque especial
para a quinta competéncia, referente a Cultura Digital, que prevé ao aluno: compreender,
utilizar as tecnologias digitais de forma critica, significativa e €tica, com o objetivo de
comunicar-se, acessar ¢ produzir informagdes e conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismos, enfatizando que o desenvolvimento tecnoloégico e as mudangas sociais fazem
com que a educacao seja influenciada por novos recursos tecnoldgicos, levando os professores
a se apropriarem da tecnologia, com novas possibilidades para as praticas educacionais.

A insercao de recursos tecnoldgicos possibilita a criacdo de novas formas de ver, ler e
escrever o mundo, aliadas a outras metodologias para contemplar no curriculo valores como o
entendimento critico, a solidariedade, a cooperagdo, a curiosidade e os valores de cidadania,
direitos garantidos pela Constituicdo Federal (1988). Apesar de o trabalho ndo ter voltado seu
olhar ao Pensamento Computacional, a contribui¢do dele ¢ importante, uma vez que analisa a
quinta competéncia, onde se encontram inseridas referéncias ao Pensamento Computacional.

Neste sentido, os textos selecionados nas quatro etapas da revisdo de literatura
contribuiram para encontrarmos referenciais mais especificos de trabalhos que apresentassem
praticas de professores que desenvolveram atividades com o Pensamento Computacional no
Ensino Fundamental, preferencialmente aqueles que apresentavam oficinas ou propostas de

formacao docente.
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Sendo este material coletado essencial ndo apenas para o embasamento da andlise dos
dados, mas anteriormente como uma referéncia para discutir com os participantes as ideias e

hipoteses na construcdo das atividades adequadas ao Fundamental 1.



51

4. ASPECTOS METODOLOGICOS DA PESQUISA

Este capitulo do trabalho apresenta as principais caracteristicas metodoldgicas da
pesquisa realizada, enfatizando um breve esclarecimento sobre o processo de refinamento dos
dados (MOLINA, 2006), na perspectiva da segunda fase do processo criativo de design
industrial de Lobach (2001), que estd voltado a geracdo de hipdteses e ideias que sejam
possiveis para a producdo de atividades que atendam as demandas, que, neste caso, do Ensino
Fundamental, contemplam os pilares do Pensamento Computacional, dinamizando o processo
de interagdo entre sujeito e produto (atividades), sendo a aplicagdo desta técnica o principal

fator para a evolu¢ao dos produtos, tendo em vista que, para Lobach ( 2001):

O conceito de design compreende a concretizagdo de uma ideia em forma de
projetos ou modelos, mediante a constru¢do e configuracdo resultando em um
produto industrial passivel de produgao em série. O design estaria entdo realizando o
processo configurativo (LOBACH, 2001, p. 13).

As abordagens adotadas nos aspectos metodologicos para a producao dos dados desta

pesquisa sdo apresentadas a seguir.
4.1. Abordagem Qualitativa

Por meio de uma abordagem qualitativa, com objetivo exploratério e procedimentos
experimentais, a pesquisa realizada tem por objetivo investigar quais as potencialidades para o
aprimoramento da aprendizagem de Matematica no Ensino Fundamental I (1° ao 5° ano), na
aplicacdo de atividades com base nos conceitos do Pensamento Computacional apresentados
por Brackmann (2017).

No que se refere a abordagem de pesquisa qualitativa, Goldenberg (1998) argumenta
que esta deve permitir ao pesquisador observar diretamente como cada individuo, grupo ou
institui¢do experimenta a realidade pesquisada, ndo considerando o nimero de participantes,
mas sim com a compreensao do grupo social estudado em relacdo a um fenomeno. Neste
sentido, Bogdan e Biklen (1998) enfatizam que um dos enfoques do pesquisador nas ciéncias
qualitativas esta em compreender o processo pelo qual as pessoas constroem significados e

descrevem o que sdo aqueles significados.
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4.2. Experimento de Ensino

O método de Experimento de Ensino pertence ao paradigma de Pesquisa em Design,
visando analisar a aprendizagem em seu contexto, projetando e sistematizando as formas de
aprendizagem, estratégias e tecnologias educativas adotadas, com o objetivo de produzir
conhecimento pelo pragmatismo, contribuindo para o crescimento cognitivo do aluno, a fim

de auxilia-lo no processo de constru¢dao do conhecimento matematico.

Experimentos de design foram desenvolvidos como uma forma de realizar pesquisas
formativas para testar e refinar projetos educacionais com base em principios
teoricos derivados de pesquisas anteriores. Esta abordagem de refinamento
progressivo em design, envolve colocar uma primeira versdo de um design no
mundo para ver como ele funciona. Entdo, o design ¢ constantemente revisado com
base na experiéncia, até que todos os bugs sejam resolvidos. (COLLINS; JOSEPH;
BIELACZYC, 2004, p.18).

Em relagdo a quantidade de participantes para esta pesquisa, o tipo de escopo
escolhido foi o Projeto um-a-um ou Professor-experimentador e aluno, que, segundo Cobb e
Steffe (1983) e Steffee ¢ Thompson (2000), se caracteriza por um experimento em que uma
equipe de pesquisa conduz uma série de sessdes de ensino com um pequeno numero de
alunos, com o objetivo de criar uma versdo em pequena escala de um ambiente de
aprendizagem para ser estudado em profundidade e detalhes.

Ainda descrevendo a metodologia adotada, a Pesquisa em Design também segue um
paradigma qualitativo, focado no tipo de estudo experimental, sendo definida como um
conjunto de métodos nos quais o design instrucional e a pesquisa sao interdependentes, ou
seja, uma etapa nao depende exclusivamente da outra para ser desenvolvida, como na
proposta apresentada, na qual, das quatro etapas da pesquisa, na 3* etapa utilizamos o
processo criativo de designer industrial proposto por Lobach (2001), como apresentado na

Figura 04.
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Figura 04: Fases de analise para o processo de criagdo do método proposto por Lobach
(2001).

Fases da Metodologia de LOBACH.

Preparagédo Geracao Avaliagao Realizagao

Andlise do problema i do p do das do da solugdo
Conhecimento do problema Escolha do método Exame das alternativas do problema
Coleta de informagdes Produgéo de idéias Processo de selegido Nova avaliagdo da

Andlise das informacées Geragao de ti de solugao proposta
Definigéio do Problema

Clarificagao do Problema

Definigéo dos objetivos

Preparagao das especificagoes

Fonte: Follmann, 2015, p. 49.

Nesta pesquisa, este paradigma de design visa analisar a aprendizagem em seu
contexto, projetando e sistematizando as formas particulares de aprendizagem, estratégias e
ferramentas educativas utilizadas durante o processo para resolug¢ao das atividades propostas,
de modo a fornecerem informagdes sobre a praticidade e eficacia do conteudo ou atividade
que se pretende utilizar, com o objetivo de se desenvolver uma ou outra habilidade

educacional, como argumenta Lobach (2001).

A técnica desta fase (2%) é a associagao livre de ideias, o que sempre conduz a novas
combinagdes de ideias. Este processo pode ser provocado de novo, e apds um
intervalo, mediante retroalimentagdo com o material analitico. Realiza-se
constantemente entdo, um afastamento proposital e uma nova aproximagdo do
problema. (LOBACH, 2001, p. 153).

Sendo assim, a estratégia para a presente pesquisa ¢ utilizar a experiéncia de sala e
percepcao dos professores em relacio a aplicagdo dos conceitos do Pensamento
Computacional no processo formativo, durante as atividades apresentadas no curso de
formagao oferecido.

Ainda na perspectiva da andlise de designer, com o refinamento dos dados do

experimento, a pesquisa foi realizada de forma progressiva em 2 (dois) momentos distintos:

1°- A anailise preliminar: segundo Molina (2006), acontece apds cada sessdo das
atividades, e ¢ uma visao parcial das hipoteses do experimento, pois tem como objetivos:

a. Analisar qual seria a compreensdo inicial dos professores sobre as tarefas

propostas em sala.

b. Identificar as estratégias utilizadas pelos participantes para resolverem as

atividades e quais as possibilidades que os professores poderiam visualizar para lidar

com diferentes situagdes-problema.
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c. Familiarizar os participantes com o pesquisador e vice-versa, assim como a

presenga dos instrumentos de produg¢ao de dados no ambiente, como o Google Meet ¢

o caderno de atividades.

A andlise preliminar da pesquisa ocorreu durante a etapa conceitual. Algumas
atividades que apresentavam os pilares do Pensamento Computacional foram propostas,
sendo estas resolvidas pelos participantes e, logo apos, foi debatida a viabilidade destas com

turmas do Fundamental I, havendo sugestdes para melhor adequagdo para o publico-alvo.

2°- A anilise retrospectiva: segundo Molina (2006), ¢ uma visdo geral da
experiéncia de ensino, sendo necessario explorar todas as informacdes produzidas, para
identificar o caminho conceitual seguido pelo grupo participante, assim como 0s principais
elementos e alteragcdes. Observa-se aqui um dos maiores desafios de analise neste método de
pesquisa, que ¢ a grande quantidade de dados que sdo produzidos durante o processo, havendo
como alternativa para lidar com esta problematica uma organizacao sistémica de cada sessdo
aplicada, pois este tipo de pesquisa inclui fundamentos tedricos sobre educacdo e
aprendizagem e reflete um compromisso com compreender as relagdes existentes entre teoria,

pratica e artefatos educativos, como argumentam Confrey, Bell e Carrejo (2001).

Além de apenas criar designs que sdo eficazes e que as vezes podem ser afetados por
“consertar imperfei¢des”, uma teoria de design explica por que os designs
funcionam e sugerem como eles podem ser adaptados as novas circunstancias.
Portanto, como outras metodologias, experimentos de design sdo gatilhos para a
geracdo de testes de teorias (CONFREY; BELL; CARREJO, 2001, p. 03).

No sentido de oportunizar uma estrutura interpretativa que explique as relagdes entre
as praticas de ensino do professor e as estratégias de ensino utilizadas para o desenvolvimento
da aprendizagem em Matematica de alunos do Fundamental I, com base nos pilares do
Pensamento Computacional, o método de design (instrucional e industrial), devido a esta
caracteristica adaptativa, contribuiu para o desenvolvimento e producao dos dados.

O refinamento dos dados acontece na forma de um ciclo, no qual a formulagdo das
hipoteses cria o desenho de uma nova intervengdo, pois, ao longo da reflexdo sobre as
atividades, os dados produzidos permitem confirmar ou rejeitar as hipdteses iniciais,
sugerindo novas formas de experimentagdo, que podem levar ao desenvolvimento de um novo

modelo de atividade mental (CONFREY; STEFFE; THOMPSON, 2000) dos participantes
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para o melhoramento das atividades, em relacdo ao objetivo de fortalecimento conceitual das

habilidades do Pensamento Computacional sobre cada atividade, realgado por Molina (2006).

[...] o “refinamento progressivo” ¢ uma importante caracteristica dos estudos de
design e, portanto, do ensino de experimentos. Esta caracteristica refere-se, neste
caso, ao ciclo recorrente formado pela formulagdo de hipoteses e conjecturas, o
desenho de uma intervencdo em sala de aula, a experimentagdo em sala de aula, a
analise dos dados coletados, a reconstrug@o das hipodteses e conjecturas e o desenho
de uma nova intervengdo. (MOLINA, 2006, p. 04).

Este processo acontece porque os professores participantes estavam centrados em
explorar como os alunos poderiam agir e quais estratégias iriam criar para resolver as
atividades propostas, deixando de lado suas proprias hipoteses e buscando outras sobre as
reacdes ou respostas que os alunos dariam as atividades propostas, resultado da experiéncia
dos participantes durante a pesquisa, que considerou o tempo em que estes atuam em sala de
aula.

Nesta etapa da pesquisa, a gravacao dos didlogos entre participantes e pesquisador foi
fundamental, pois serviu como elemento de andlise, observando que neste estdo os registros
das reflexdes dos participantes, pertinentes ao processo da analise preliminar e andlise
retrospectiva.

Consideramos um outro grande desafio na analise retrospectiva, que ¢ nao buscar por
generalizagdes, mas pontuar a evolucao dos membros do grupo pesquisado em relagao aos
objetivos da pesquisa, criando um modelo de atividade que tivesse um potencial, conciliando
a pesquisa com a pratica de ensino (STEFFE; THOMPSON, 2000).

Para estimular a participagdo dos professores nesta pesquisa, utilizamos como
estratégia o oferecimento de uma formagao para eles no uso das tecnologias, que contou com
a presenca do corpo administrativo no processo (gestdo escolar, gestdo municipal e setor
privado), assumindo o pesquisador o papel de professor, valorizando desta maneira os
objetivos da pesquisa € o que poderia ser melhor aos estudantes (KELLY; LESH, 2000;
STEFFE; THOPSON, 2000), ja que neste método busca-se fugir das generalizagdes e destacar
as ideias produzidas pelos participantes no desenvolvimento das atividades que atendessem

aos alunos do Ensino Fundamental, como argumenta Molina (2006).

O objetivo geral do experimento de ensino ¢ estudar o desenvolvimento de ideias,
ferramentas ou modelos em que alunos e professores estdo contidos, ndo para
generalize sobre eles. O foco pode ser nos alunos ou professores desenvolvimento
ou na evolucdo dos ambientes e atividades de ensino, entre outros elementos (Kelly
e Lesh, 2000). De acordo com esses autores, esses estudos sdo centrados no estudo
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do desenvolvimento de sistemas complexos, auto-organizados e adaptaveis e
sistemas em interacdo, cuja evolugdo ¢ muitas vezes extremamente sensivel a
pequenas mudangas em suas condigdes. (MOLINA, 2006, p. 03).

Assim, por meio do método da Experimentagdo de Ensino, propde-se contribuir para
esta pesquisa, que, além de se observar as possibilidades no uso dos conceitos do Pensamento
Computacional, também contribui como referéncia para pesquisas e estudos a favor do
atendimento da demanda dos professores que atuam nas escolas da rede publica ou privada de
ensino, para o cumprimento da 5* dimensao abordada na Base Nacional Comum Curricular —
BNCC, a Cultura Digital, onde se aborda o Pensamento Computacional.

Contribuicao mediante as atividades desplugadas, como uma estratégia para que todas
as escolas, mesmo aquelas desprovidas de eletricidade, tenham oportunidade de ofertar um
ensino que favoreca a integragdo dos alunos com o processo de ensino e aprendizagem

mediante o uso de novas tecnologias.

4.3. Ambiente de producio de dados e sujeitos da pesquisa

Para o ambiente de producdo de dados, consideraram-se as possibilidades oportunas
para o momento, tendo em vista o periodo de pandemia que ocorria durante o processo de
pesquisa.

1° - O Laboratorio de Informatica da Escola, por se tratar de um espaco sugestivo para
o fazer cientifico, oportunizando um elemento motivador aos participantes.

2° - O espago de leitura e jogos existente na escola, observando ser um espago mais
amplo, em ambiente aberto, com maior ventilagdo.

Porém, no periodo de produgdo de dados, foi definido o uso do ambiente virtual de
aprendizagem Google Classroom, para a organizacdo, gerenciamento e realizacdo das
atividades produzidas pelos participantes.

O uso do Classroom foi necessario para o0 momento, considerando o nimero de casos
de Covid-19, que aumentou no municipio de Novo Mundo/MT no periodo da pesquisa, a fim
de garantir os requisitos de seguranca exigidos, sendo o ambiente virtual Classroom a opgao
mais viavel, no periodo da pesquisa.

A formagdo continuada estava voltada para os professores que atuam com alunos do
Fundamental I, mas, devido a estratégia adotada, a capacitagdo contou também com
profissionais que atuam com a Educacdo Infantil, articulagdo, coordenacao pedagogica e

monitora de aluno especial, havendo um total de 19 (dezenove) participantes.
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A formacgdo continuada teve como tema: “Pensamento Computacional Desplugado:
limites e possibilidades no ensino de Matematica para alunos do Ensino Fundamental”, com
carga horaria de 20 horas, no periodo de 15/09 a 20/09/2021, aprovada pelo Parecer n°
358/2021 — PROEC — Unemat, e pelo Parecer n° 4.510.050, consubstanciado pelo Comité de
Etica em Pesquisa (CEP). O curso de formagio continuada foi elaborado com “triplo
objetivo™: a constru¢do dos dados para a pesquisa; a reativacao do laboratério de informatica
da escola; e a introdugao de conhecimentos voltados ao uso das tecnologias, para a construgao
dos saberes pelos professores, entendendo também que este trabalho se tornard um importante
referencial tedrico para futuras pesquisas.

Os recursos digitais para o desenvolvimento da formagdo foram escolhidos de forma
estratégica, pois compreendiam recursos digitais recentemente trabalhados com os
participantes em outra formagdo. Uma vez havendo este conhecimento prévio, o curso foi
desenvolvido com pouca inferéncia operacional no uso destes recursos, que foram:

a) WhatsApp: Este aplicativo foi utilizado para organizar o grupo de estudo, com envio de
informacdes e suporte de duvidas, considerando o conhecimento prévio dos professores em
relacdo ao uso deste aplicativo.

b) Google Meet: Esta ferramenta do Google foi utilizada para os encontros sincronos, além
de gravacdo de apresentagdes e depoimentos dos participantes e importante material de
revisdo e analise para a pesquisa.

c) Google Forms: Esta ferramenta do Google foi utilizada para preparar as atividades
assincronas, além de algumas avaliacdes voltadas ao aproveitamento dos participantes na
formacao ofertada.

d) Google Classroom: Uma outra ferramenta do Google, foi utilizada para organizar as
atividades e a participacdo do grupo pesquisado, assim como para otimizacdo de alguns
dados, que podem ser apresentados em modo de graficos pela propria ferramenta,
considerando também a seguranga oferecida pela ferramenta, que guarda as informagdes na
“nuvem” no Google Drive.

e) Caderno de Atividade: E o resultado da anélise preliminar dos conceitos do Pensamento
Computacional, no qual foram organizadas atividades do PC desplugado, voltado para alunos
do Fundamental I. Neste material impresso (Apéndice A) também encontramos atividades
descritivas, tornando-se uma importante fonte de informacdo de andlise e reflexdo para a

construgdo dissertativa.
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As atividades impressas foram elaboradas com a finalidade de avaliar o
reconhecimento e aplicar as sugestdes e observacdes dos participantes com as atividades
adequadas a alunos do Fundamental I, com o uso dos pilares do Pensamento Computacional
de modo desplugado, assim como para analisarem as possibilidades no uso destas atividades
para o desenvolvimento de algumas habilidades matemadticas descritas na Base Nacional
Comum Curricular — BNCC.

Com a finalidade de se estabelecer uma melhor didatica na preparacao das atividades
exploratorias, decidiu-se pela elaboracdo das atividades sobre a Base Nacional Comum

Curricular — BNCC, de acordo com os critérios do Quadro 05.

Quadro 05: Critérios estabelecidos na elaboracao das atividades exploratorias.

UNIDADE TEMATICA: GEOMETRIA

OBJETOS DE HABILIDADES
CONHECIMENTO

Localizagdo e movimentacdo: | (EFO3MA12) Descrever e representar, por meio de
representacdo de objetos e | esbocos de trajetos ou utilizando croquis e
pontos de referéncia maquetes, a movimentacdo de pessoas ou de
objetos no espaco, incluindo mudancgas de direcao
e sentido, com base em diferentes pontos de
referéncia.

Figuras geométricas espaciais | (EFO3MA13) Associar figuras  geométricas

(cubo, bloco retangular, | espaciais (cubo, bloco retangular, piramide, cone,
piramide, cone, cilindro e |cilindro e esfera) a objetos do mundo fisico e
esfera): reconhecimento, | nomear essas figuras.

analise de caracteristicas e

(EFO3MA14) Descrever caracteristicas de algumas
figuras geométricas espaciais (prismas retos,
piramides, cilindros, cones), relacionando-as com
suas planificagdes.

planificagdes

Figuras geométricas planas | (EFO3MAL1S5) Classificar e comparar figuras planas
(triangulo, quadrado, retangulo, | (triangulo, quadrado, retdngulo, trapézio e
trapézio e  paralelogramo): | paralelogramo) em relagdo a seus lados
reconhecimento e andlise de | (quantidade, posi¢des relativas e comprimento) e
caracteristicas vértices.
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Congruéncia de figuras | (EFO3MA16) Reconhecer figuras congruentes,
geométricas planas usando sobreposi¢do e desenhos em malhas
quadriculadas ou triangulares, incluindo o uso de
tecnologias digitais.

Fonte: BNCC — Matematica Ensino Fundamental / 3° ano, 2017, p. 282-285.

Desta forma ocorreu toda a logistica para a producao dos dados, assegurando-nos a

obtenc¢do do material necessario para analise.
4.4. Curso de formacao continuada/oficina

O curso de formacao foi organizado em 4 (quatro) etapas:

1* Etapa: Apresentacdo do curso e explicagdes acerca dos conceitos dos pilares do
Pensamento Computacional;

2% Etapa: Realizagao de propostas de atividades;

3* Etapa: Realizagao de atividades desplugadas;

4* Etapa: Retomada do ciclo de refinamento dos dados, para avaliagdo da proposta de
atividades.

Na Figura 05 sdo apresentadas as etapas, com as sessdes que compdem cada uma

delas.
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Figura 05: Procedimentos de constru¢do da formagao dos professores, conforme
sistematizacdo para analise dos dados (MOLINA, 2006).

y N\,
l.‘l
N /

Na—

Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.

Por intermédio deste ciclo observamos a reagdo ¢ o desenvolvimento do pensamento
do professor em relagdo ao aluno na resolucdo da atividade, com base na 2? fase da estratégia
para processo em design de Lobach (2001). O pesquisador descreve as possiveis formas que
serdo utilizadas para a resolucdo, permitindo gerar suas hipoteses devido a mudanga de
estratégia de coleta dos dados.

A formacdo com os professores compreendeu quatro etapas, organizada em cinco
sessdes, uma vez por semana, tendo cada sessdo a duracdo de 60 minutos, durante dois meses
consecutivos.

Nao foi utilizada uma equipe especifica para o refinamento dos dados, como sugerido
por Molina (2006), sendo os proprios participantes os autores deste refinamento de atividades,
que ocorreu por meio de dialogica (FREIRE, 2005).

As hipdteses para a elaboragdo de diferentes situagdes-problema mais adequadas para
turmas de alfabetizacdo, que surgiram durante a realizagdo das atividades propostas junto aos
participantes, permitiram uma maior seguranca destes para a proxima etapa da pesquisa

(andlise retrospectiva), facilitando assim o processo de analise dos dados produzidos e
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coletados conforme a proposta do curso de formagdo para os participantes. O cronograma dos

encontros foi organizado conforme o Quadro 06.

Quadro 06: Cronograma de organizagdo dos encontros da formag¢do continuada com o grupo

pesquisado.
ETAPA SESSAO Objetivo Data
Apresentar informagdes gerais da pesquisa,
1 projeto de curso de formagédo, Termo de
1? Esclarecimento e aspectos gerais do 17/09/21
Conceitos do PC Pensamento Computacional (origem histérica
e bases epistemologicas)
1° - Apresentar conceito sobre decomposi¢ado
e reconhecimento de padrdes.
98 2° - Entregar atividades para aplicagdo
conceitual. 17/09/21
2
3° - Realizar coleta de dados por meio de
Analise ficha descritiva sobre atividades realizadas.
preliminar
1° - Apresentar conceitos sobre Abstragdo e
Algoritmo.
3a
2° - Realizar coleta de dados por meio de 24/09/21
ficha descritiva sobre atividades realizadas.
3 4*
Anilise Atividades | Realizagdo das atividades impressa. 26/09/21 a 09/10/2021
retrospectiva assincronas
4 1° - Entregar atividades para observar o uso
dos conceitos trabalhados anteriormente.
Retomada do . 20 _ Coletar depoi 1 s0b ltad
ciclo do 5 b—.d oletar depoimento oral sobre resultados 10/10/21
refinamento obtidos.
progressivo 3° - Realizar encerramento do encontro.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.

O cronograma de organiza¢do dos encontros da formagdo continuada com o grupo

pesquisado, apresentado no Quadro 06, sintetiza como foi a distribuicdo das acdes de acordo

com o planejamento das etapas da pesquisa.
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5. ANALISE DE DADOS

Como apresentado no capitulo sobre a metodologia, a oferta de um curso de formagao
institucionalizado pela UNEMAT foi pensada como base para a produgdo dos dados, havendo
neste capitulo a descricdo de cada etapa, composta por sessdes, sendo expostas em cada
encontro (sessao) as atividades realizadas, seguindo o procedimento de refinamento dos dados
mediante analise preliminar e retrospectiva (MOLINA, 2006), apresentando como ocorreu o
avanco nao apenas na producdo dos dados, como também no aprimoramento das atividades
propostas para o desenvolvimento dos conceitos do Pensamento Computacional desplugado
voltados a turmas do Fundamental I.

Na formacao foram inscritos 19 (dezenove) participantes, todos professores que atuam
no Fundamental I (1° a 5° ano) ha mais de 8 (oito) anos, sendo que 5 (cinco) destes estiveram
de acordo em disponibilizar o material produzido para analise nesta pesquisa.

A fim de preservar a identidade dos participantes que autorizaram o uso dos dados
produzidos, no decorrer da analise identificaremos os participantes como P1, P2, P3, P4 ¢ P5.

A andlise dos dados produzidos durante o processo de pesquisa foi organizada de
acordo com as quatro etapas do curso ofertado, estando as etapas 2 e 3 conforme o paradigma
de designer instrucional apresentado por Molina (2006), fazendo referéncia a 2* fase do
paradigma industrial apresentado por Lobach (2001), que ¢ a geracdo de ideias e de
alternativas no processo de criagdo de um produto, na elaboracao de atividades desplugadas,
adequadas a turmas de alfabetizag¢do, considerando que a producdo dos dados envolveu uma
participagdo ativa dos pesquisados na construcdo das atividades que atendessem alunos do
Ensino Fundamental I, ¢ demonstrassem as possibilidade de ensino que a aplicagcdo destas
atividades poderia surtir sobre estes alunos.

As 4 (quatro) etapas, abordadas em um total de 5 (cinco) sessdes, tiveram como
tematica de sistematizagao:

Etapa 1: Origem, epistemologia e bases conceituais do Pensamento Computacional (1*
$essdo).

Etapa 2: Andlise preliminar (2% e 3* sessoes).

Etapa 3: Andlise retrospectiva (4" sessao).

Etapa 4: Entrevista com os participantes sobre aspectos gerais do trabalho

desenvolvido (5% sessdo).
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A seguir apresentamos parte dos dados produzidos e as andlises destes dados,

conforme o objetivo almejado por este trabalho.

5.1 Primeira Etapa: Origem, epistemologia e bases conceituais do Pensamento

Computacional

A primeira sessdo ocorreu de forma sincrona, utilizando como recurso o Google Meet,
devido ao periodo de isolamento social ocasionado pelas medidas de contencdo do virus da
Covid-19, adotadas em todo o pais naquele periodo.

O primeiro momento da formagdo contou com uma breve apresentacdo da pesquisa e a
introdugdo conceitual dos pilares do Pensamento Computacional. Foi feita a leitura dos itens
do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, bem como o esclarecimento de algumas
davidas dos participantes em relacdo ao uso dos dados que seriam produzidos apds o término
da formagao.

Um aspecto importante a ser considerado nesta primeira sessao foi o atendimento de
uma caréncia formativa observada nos participantes em relacdo ao uso das tecnologias no
processo de ensino, tendo em vista que, ao se verificar a pasta funcional do quadro efetivo da
escola, que ¢ de 20 professores, € se buscar sobre cursos voltados ao uso didatico de
tecnologias, a soma da carga horaria de cursos de capacitagdo voltados para o uso de
tecnologias dos professores do quadro efetivo da escola foi de 34,9% dos cursos ofertados,
situagdo esta que pode ser explicada por Louise Alessandra Santos do Carmo Paz (2017),

como efeito da rotina desgastante da profissao.

Ap6s finalizar a formagdo superior, o profissional da educacdo adentra em uma
rotina de muitas tarefas “extraclasse”, pois além da carga hordria oficial, ainda
existem diversas atividades que acabam por serem feitas em seu tempo livre,
dedicado ao estudo, descanso e lazer. Esta realidade do tempo de ensino e o efetivo
tempo de trabalho inviabiliza que se realize um dimensionamento do tempo livre do
docente para atualizacdo profissional e desenvolvimento de outras competéncias e
habilidades que poderiam auxilid-lo a melhorar a qualidade de suas aulas,
desonerando-o de realizar atividades repetitivas e desgastantes, que poderiam ser
facilmente automatizadas. (PAZ, 2017, p. 05).

Uma das problematicas que Paz (2017) aponta ¢ a escassez de tempo que o professor
tem apos o término do curso superior, com seu inicio nas atividades docentes, que inviabiliza
uma capacitagdo que possa contribuir para a pratica docente, uma vez que 0 mesmo se

encontra muito atarefado nos afazeres do dia a dia, o que ¢ confirmado pelos participantes da



64

pesquisa, quando em entrevista foi perguntado sobre a maior dificuldade enfrentada por eles

no curso realizado no processo de construcao e coletas dos dados.

P3: (...) acho que ndo tive muita dificuldade, ndo. O pouco tempo, né?

P4: (..) é o tempo, mesmo. Sabe, assim, da gente estar desenvolvendo. Hoje, por
exemplo, os professores tém este dia para estar se organizando, né. Com atividades,
al eles ficam te ouvindo, mais agoniados, porque eles tém que fazer outra coisa. Ai,
essa ¢ a preocupacgdo. (...) O negativo, eu acho, é a falta de tempo, falta de um
tempo maior que o professor teria que ter pra ta planejando, pra ta vendo estas
partes, essenciais pra crian¢a. Negativo mesmo é o tempo e a disposi¢cdo que
teriamos que ter.

P5: (...). Eu ndo encontrei dificuldade. Mas foi o tempo mesmo. Como eu trabalho
40 horas, é. E ai era so o tempo a noite, né (...)

Um outro ponto apontado pela autora ¢ a necessidade do desenvolvimento de novas
competéncias para se ensinar, na formagao dos professores, assim como a necessidade de se
estabelecer um vinculo desta formacdo com o projeto politico-pedagdgico da escola,
defendendo uma formacgao ativa, exploratéria e colaborativa, na qual os profissionais
vivenciem o processo de uso destas tecnologias e ndo apenas escutem um palestrante e

escrevam a resenha de um artigo ou livro, como orienta Paz (2017).

Para preparar esses professores, ¢ necessaria uma formacgao inicial e continuada
baseada nas transformacdes das praticas, identificando os saberes e competéncias
necessarias a sua mobiliza¢do no trabalho, articulando teoria e pratica, baseando-se
na busca para resolucdo de problemas, que seja decidida e planejada em conjunto
com esses profissionais (PAZ, 2017, p. 03).

Nao havendo o envolvimento dos profissionais em uma formagao ativa e colaborativa,
dificilmente o professor podera adquirir as novas competéncias necessarias ao ensino
contemporaneo (PAZ, 2017) e, mesmo que o profissional tenha alguma formag¢ao com o uso
de tecnologia, ainda ndo sera suficiente, pois nao haveria uma transformagao real sobre a
percepcao didatica deste profissional com o uso destas tecnologias, fazendo com que o
mesmo possa vir a se sentir intimidado ou inseguro em relacdo a estas, como afirmado por

parte das participantes da pesquisa.

P1: A maior dificuldade? Bom, Helter, tudo que é novo a gente tem um pouco de
dificuldade, mas nos vamos procurando, vamos tentando melhorar.

P2: (...) Meu Deus, mas foi assim, professor, eu sem sombra de duvida, eu fiz igual
a prof.“(...), por causa da preocupagdo, fui procurando e cacando em que ponto eu
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iria chegar. Meu Deus! O que que é isso? O que significa? E foi bastante desafiador
pra mim, eu gostei bastante, porque teve uma grande preocupagdo em correr atras,
em buscar entender e saber o significado. Pra mim foi tudo muito novo, nunca tinha
ouvido falar nisso.

P5: (...) a minha dificuldade mais é lidar com estas tecnologias, mas, com ajuda da
minha filha, ai foi onde eu me interessei de fazer este curso. E o teu também, porque
a minha dificuldade é lidar com a tecnologia. Eu sou mais das antigas, e estes mais
novos ndo tém medo. Eu sou mais medrosa. Se fora na caneta ali, na pratica, na
mao eu sou muito rapida.

E observado aqui que, apesar das dificuldades reconhecidas pelos participantes, a
vontade de aprender para inovar se faz presente, o que contraria em parte a afirmacao dos
autores apresentados por Gomes, Borges e Machado (2021), que criticam os professores,

quanto a resisténcia no uso das tecnologias para o processo didatico.

Esses autores (Erstad (2015), Valente (2016) e Strawhacker et al. (2018)) também
discutem a frequente critica aos professores por estes serem relutantes as mudangas,
sobretudo, quanto ao uso das tecnologias da informag¢do e comunicagdo nos
processos de ensino e aprendizagem. Em contraponto, apontam os professores como
os principais agentes de mudanca desse cendrio, mencionando-os como parte de
diferentes iniciativas em todas as esferas governamentais. (GOMES; BORGES;
MACHADO, 2021, p. 05).

Neste sentido, sabe-se que existem profissionais que resistem a aprendizagem e ao uso
das tecnologias para o processo de ensino, porém percebeu-se que, dos pesquisados, nenhum
demonstrou qualquer expressao de negacdo ou ceticismo em relagdo ao uso deste recurso em
sua pratica didatica pedagogica, mas a falta de tempo necessario para o aprimoramento destas
novas competéncias, como observado.

Ao discutirmos a tematica da formagdo dos professores, faz-se importante
considerarmos duas etapas desta formagdo. A primeira ¢ a formag¢do inicial, que se trata da
formacdo que estabelece as bases teoricas e praticas para o processo de ensino e
aprendizagem ou curso superior para licenciatura, aqui mais especificamente no curso de
Pedagogia. A segunda ¢ a formagdo continuada, que se trata da formag¢do que tem como
principal objetivo atualizar as praticas didatico-metodolégicas.

A formagdo inicial (superior) e continuada de educadores ¢ fundamental para que
estes possam acompanhar as mudangas que estdo ocorrendo no contexto educacional,
possibilitando que a escola ndo se torne obsoleta, ultrapassada em relacdo as novas exigéncias
no modo de aprender e ensinar. Nesse cenario, o professor tem um papel diferente a

desempenhar, quando comparado ao passado, onde este se encontrava no centro do processo
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de aprendizagem, tornando necessarios novos modos de formacdo que possam prepara-lo para
o uso pedagodgico das tecnologias, assim como para refletir sobre suas “praticas durante suas

praticas” (ALMEIDA, 2020; MIZUKAMI, 2003).

A formagdo de professores, nesse contexto, se constitui num mecanismo para a
superacdo dos desafios educacionais contemporaneos. Deste modo, politicas
publicas de formagdo de professores sdo fundamentais. Neste contexto, o papel do
professor, certamente, terd que passar por uma ressignificagdo, tendo como
centralidade o desenvolvimento cognitivo e cultural do aluno. Isso somente sera
possivel a medida que o professor buscar capacitagdo visando a melhoria dos
processos de ensino e de aprendizagem, modificando sua pratica pedagogica com a
integracdo do uso das novas tecnologias digitais ao curriculo (FRIZON; LAZZARI;
SCHWABENLAND; TIBOLLA, 2015, p. 102).

Também deve ser considerada a elaboracdo de politicas publicas para que sejam
criados o tempo e as condi¢gdes de infraestruturas necessarias para capacitar, prover e garantir
a manutencao das tecnologias no espaco escolar (DAPOZO et al., 2016).

Neste sentido, estudos sobre a quinta competéncia geral da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) enfatizam que a chamada Cultura Digital teria como objetivo
“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma critica, significativa e ética para
comunicar-se, acessar € produzir informagdes e conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria” dos estudantes (BRASIL, 2018), sendo abordada nesta primeira
sessdo, com o objetivo de apresentar e discutir este referencial ligado ao Pensamento
Computacional, uma vez que, segundo Seibt (2019), a “BNCC recomenda as TICs como
instrumentos de mediacdo da aprendizagem, contribuindo para que o aluno aprenda a obter,
transmitir, analisar e selecionar informagdes.”

Percebemos que a existéncia das ideias do Pensamento Computacional na BNCC nao
era totalmente desconhecida, porém ainda ndo esclarecida aos participantes, quando

perguntado se ja tinham ouvido o termo “Pensamento Computacional” na BNCC.

P1: E, tinha ouvido falar, mas ndo tinha procurado a fundo saber, é tudo como era,
né. So por cima assim.

P4: Ja sim. (...) Entdo, eu achei que seria uma coisa diferente. De levar a crianga
para desenvolver um joguinho no computador, uma coisa assim.

E vista aqui uma situagdo comum entre os professores, que € associar o termo
“Pensamento Computacional” ao uso do computador ou a necessidade do uso de um

computador, sendo até o momento realizada uma explanagdo sobre ndo apenas a existéncia do
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termo “Pensamento Computacional” na BNCC, como uma ligacdo das habilidades
desenvolvidas no PC com as habilidades expressas na BNCC, tanto na Matematica como em
diferentes areas do conhecimento, e de que o fato de o aluno ter nascido em um tempo onde a
tecnologia ndo o torna melhor, ou mesmo o conhecimento do professor obsoleto, pelo
contrario, segundo Seibt (2019), este momento deve ser visto como uma oportunidade para

que haja um salto em relacdo ao uso das tecnologias na praticas pedagogicas.

Dundeney (2016, p. 65) “afirma que os efeitos educacionais provém da integracdo
dos conhecimentos de conteudo entre a pedagogia e a tecnologia.” A ideia, de que os
alunos dominam mais as tecnologias que o professor, é equivocada, pois as
habilidades digitais dos alunos sdo irregulares e muitos deles carecem de apoio para
poderem usar aplicativos e programas com objetivos educacionais. Os estudantes
com habilidades podem formar parcerias de aprendizagem com os professores.
(SEIBT, 2019, p. 30).

Sendo a parceria entre alunos e professores uma ideia fascinante, apresentada pelo
autor, uma vez que o conhecimento tecnologico do aluno quase sempre esta ligado ao
entretenimento, e ndo a producdo do conhecimento.

Apoés essa discussdo, partimos, ainda nesta primeira sessdo, para as origens do
Pensamento Computacional, suas bases epistemologicas e conceitos fundamentais, tanto no
aspecto do Pensamento Computacional plugado, quanto do desplugado, uma vez que,
segundo Couto e Silva (2016), o PC explora os beneficios que podem ser desenvolvidos ao se
pensar de forma computacional, do ponto de vista cognitivo.

Para este momento utilizamos varios recursos para o desenvolvimento dos conceitos,
tais como: exposi¢cdo oral, pequenos videos de especialistas que falam sobre o tema, sendo
enfatizada a existéncia de muitos estudos na area da Informatica na Educacdo, como, por
exemplo: Levi (1999), Morais (2010), Kenski (2012), Silva et al. (2014), Bezerra e Dias
(2014) e Greff (2017), que relatam em seus escritos uma transformag¢do na motivagdo de
estudantes da educagdo basica quanto a pratica do professor que envolve atividades de analise
logica, cooperagao e com uso de diferentes tecnologias, em especial as tecnologias de
comunicacao.

Estas bases epistemoldgicas, desenvolvidas na primeira sessdo, consideraram autores e
corrente tedricas ja conhecidas pelos profissionais, como os autores Jean Piaget e Simon
Papert, e outros menos conhecidos. Jean Piaget (1920) ¢ um dos principais tedricos que
fundamentam os cursos de Pedagogia, uma das bases da formacdo dos participantes,

facilitando desta forma as ideias apresentadas por Simon Papert (1980), considerando que o
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Construcionismo, apresentado por este autor, teve como base a corrente epistemologica
cognitivista apresentada por Piaget (1920), que explica o processo de aprendizagem do
sujeito, o que aconteceria sobre uma relacao direta entre sujeito e objeto de conhecimento,

conforme sua maturagao cognitiva, tal qual esclarece Mauricio (2019):

Sob a perspectiva de Piaget, ¢ de modo sucinto, o desenvolvimento cognitivo da
crianga ocorre através da relagdo de dois processos, o assimilativo e acomodativo
que, consequentemente, levardo a crianca a atingir as fases de desenvolvimento. A
assimilagdo consiste na capacidade de classificar os eventos vivenciados e
aprendidos os incorporando em um novo arquivo mental ou objeto significativo.
Nesse caso, o individuo passa a alimentar estes esquemas hereditarios tendo em
vista o0 mundo externo como principal fonte. Ja o processo de acomodagéo refere-se
a capacidade de incorporar um novo significado em esquemas mentais ja adquiridos,
porém, essa ressignificagdo s6 serd possivel dependendo do grau de reciprocidade
entre o novo conhecimento e o ja existente (MAURICIO, 2019, p. 25).

Segundo Fossile (2010), no Construtivismo o conhecimento ¢ resultado da construgao
pessoal do sujeito, partindo do sujeito influenciando seu meio. Segundo a corrente
construtivista, na escola, o professor passa de um retentor do saber para um mediador do
processo de ensino e aprendizagem. A aprendizagem passa a ser considerada ndo como o
resultado do desenvolvimento do aluno, mas sim como o préprio desenvolvimento do aluno,
que ¢ articulado pelo sujeito por meio de suas reflexdes, que estabelecem novas conexdes
neurais € com isso oportunizam uma evolucao fisioldgica e social do sujeito.

Papert (1980), em uma mesma linha, acrescentava no seu Construcionismo que o
processo de aprendizagem no sujeito so seria possivel por meio da agdo intrinseca do sujeito,
protagonizando o computador como uma importante fonte de sua teoria.

Compreende o papel do sujeito em sua propria evolugdo cognitiva, mas implementa o
uso do computador e da forma como o computador processa seus dados como um possivel
elemento para a teoria piagetiana, ja que Papert (1980) aponta qual seria a ferramenta que o

sujeito estaria utilizando para esta evolugdo cognitiva.

O construcionismo ¢ uma pedagogia que parte do construtivismo piagetiano, o qual
olha para a crianca como construtora das suas estruturas cognitivas, em intera¢ao
com o mundo. Essa pedagogia nega uma crenga comum, segundo a qual o caminho
para uma melhor aprendizagem passa pelo aperfeigoamento da instrugdo. Recusa,
portanto, a convic¢do de que a escola sera melhor se ensinar melhor. Papert (2008),
sem pretender negar o valor da instrugdo em si mesma, mas reconhecendo, com
Piaget, que cada ato de ensino priva uma oportunidade de descoberta, sugere que a
atitude construcionista seja minimalista: que tente obter o maximo de aprendizagem
a partir de um minimo de ensino (FINO, 2017, p. 23).
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Tendo em vista a semelhanga das correntes epistemologicas apresentada por Fino
(2017), com o diferencial de que o Construcionismo propde uma maior interven¢do no
processo de constru¢do do saber, representando uma mudanga na forma de se pensar a
educagdo, em um modo mais diretivo, ha desta forma a necessidade de uma mudanga por
parte dos educadores sobre suas bases tedricas em relagdo ao processo de aprendizagem, no
que concerne as praticas didatico-pedagogicas.

Tal mudanca ¢ a que Moran (2016) argumenta como uma das solugdes para que haja
um salto quantitativo e qualitativo na forma de se conceber a educagdo; deve-se a historia de
cada escola, tendo como primeiro passo a mudanga mental para uma transformacao cultural,
possibilitando que a educagdo escolar possa fazer algum sentido aos alunos, estimulando o
engajamento no processo de aprendizagem e, com isso, obtenham melhores resultados. E
percebida, na fala de um dos participantes, essa mudanca de mentalidade, apds o trabalho
conceitual, quando perguntado se o trabalho com as habilidades do Pensamento
Computacional poderia ajudar no processo de aprendizagem dos alunos.

P1: Sim. Proporciona uma aprendizagem significativa. A cada dia mais o mundo
moderno exige uma mudan¢a de pensamento e a educagdo tem de procurar se
adequar as necessidades de aprendizado do momento. E, nesse sentido, o trabalho
destas habilidades contribui com todos os desenvolvimentos citados no aprendizado

das crian¢as de maneira moderna e eficaz. O estudante que desenvolver essas
habilidades tem muito a ganhar na vida escolar e na vida social.

P3: (...) com base na andlise de situacées da vida cotidiana nas resolugoes de
problemas de investigagdo de desenvolvimentos de projetos. Os processos de
aprendizagens sdo ricos para o desenvolvimento de competéncias no ensino-
aprendizagem.

Este reconhecimento sobre a necessidade de mudanga ¢ muito importante, pois, a
partir daqui, entendemos haver uma possibilidade de mudanga real na pratica do professor e,

com isso, a ado¢do do uso das tecnologias na didatica de ensino, como Seibt (2019) destaca:

Segundo Limas, Gongalves (2018, p. 44) “¢ importante que o professor possa refletir
sobre essa realidade presente nas escolas e repensar a sua pratica [...] buscando
novas possibilidades de uso das tecnologias na sua pratica pedagogica, visando um
resultado significativo para os alunos” (SEIBT, 2019, p. 30).

No final da 1? sessdo foram aplicadas 10 (dez) questoes objetivas, tendo como objetivo
obtermos uma visualizacdo de se houve uma compreensdo dos participantes sobre os

conceitos trabalhados, como demonstrado na Figura 06:
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Figura 06: Graficos de respostas dos participantes das atividades conceituais da 1?* sessdo (1 a
10).
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Fonte: Elaborada pelo autor, 2021.
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As 6 (seis) primeiras questdes sdo apresentadas com o objetivo de avaliar se os
participantes ja estavam aptos para a proxima etapa da pesquisa, que ¢ a de andlise
retrospectiva, uma vez que, para a realizacao deste estagio da pesquisa, se torna necessario
que os participantes possuam um minimo de conhecimento do tema principal sobre o qual os
dados seriam produzidos, sendo os resultados destas observacdes apresentados e discutidos a

seguir.

5.2 Segunda Etapa: Resultados preliminares da 2* e 3" sessoes

Nesta segunda etapa da pesquisa, fizemos analise preliminar dos dados coletados,
buscando identificar a compreensdo inicial dos professores sobre as tarefas propostas
iniciadas no final da primeira sessdo, que foram apresentadas na Figura 06, sendo observadas
quais estratégias utilizaram para resolverem as atividades aplicadas, quais possibilidades
puderam visualizar em diferentes situacdes ou, mais especificamente, em diferentes
turmas/faixas etdrias, para a aplicagdo destes conceitos e atividades, familiarizando os
participantes com os instrumentos utilizados para a producdo dos dados — assim como a
presenca ou comunicagdo com o pesquisador e vice-versa, uma vez que, segundo Libaneo
(2005), a reflexdo sobre a pratica nao resolve tudo, pois sdo necessarias estratégias,
procedimentos, modos de fazer que ajudam na capacidade reflexiva sobre o que e como
mudar.

Neste sentido, a metodologia aplicada a pesquisa vem muito a contribuir com essa
mudanga, j& que os participantes ndo apenas produzem os dados de anélise, mas, durante o
desenvolvimento da pesquisa, participam indiretamente do processo de analise, considerando
as discussoes realizadas durante a formacao, e ao adotar algumas das sugestdes do grupo de
pesquisa na reformulacao das atividades desplugadas realizadas na 4 sessdao, em especial a
construcdo de caracteristicas interdisciplinares das atividades, visto que os pesquisados atuam
com turmas de unidocéncia, como observado na fala dos participantes, ao se perguntar sobre
essa possibilidade na integracdo de diferentes disciplinas na elaboracao das atividades

desplugadas.

P1: Sim. Acredito que pode criar um trabalho interdisciplinar em sala de aula e em
diferentes dreas da vida, estimulando e desenvolvendo o pensamento e a capacidade
cognitiva das criangas, jovens e adultos.

P4: Sim. Em ciéncias, geografia, historia. Porque sao disciplinas que podemos
explorar através de pesquisas e fazer grandes descobertas.
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Nesta perspectiva, Borba (2018) refor¢a a importancia da analise que visa a validacao
do produto, permitindo que ele seja reformulado, objetivando uma melhoria deste produto
num sentido ndo apenas quantitativo, quanto a quantidade de atividades elaboradas, turmas e
faixas etarias pensadas, como também aos aspectos qualitativos, em relagdo as contribuicdes
que esse produto possa oportunizar ao publico-alvo.

Deste modo, Molina (2006) enfatiza que a metodologia de anélise dos dados deve ser
utilizada como instrumento para a produgdo de material didatico adequado a faixa etaria,
estando os participantes em uma intensa dialogica (FREIRE, 1993) sobre as atividades
realizadas durante a formacdo, ndo sendo passivos a elas, mas possibilitando que os
participantes também protagonizem durante o processo de pesquisa, avaliando as
possibilidades no uso das atividades do Pensamento Computacional apresentadas, assim como
o reconhecimento na eclaboracdo de novas atividades de acordo com as diferentes faixas
etarias atendidas pela escola, de modo a atribuir significados ao conteudo desenvolvido no
uso dos pilares do Pensamento Computacional de forma desplugada, como afirma uma das

participantes:

P1: (...) proporciona uma aprendizagem significativa. A cada dia mais o mundo
moderno exige uma mudan¢a de pensamento e a educagdo tem de procurar se
adequar as necessidades de aprendizado do momento. E, nesse sentido, o trabalho
destas habilidades contribui com todos os desenvolvimentos citados no aprendizado
das crian¢as de maneira moderna e eficaz. O estudante que desenvolver essas
habilidades tem muito a ganhar na vida escolar e na vida social.

P3: (...) com base na andlise de situacoes da vida cotidiana nas resolucoes de
problemas de investigacdo de desenvolvimentos de projetos. Os processos de
aprendizagens sdo ricos para os desenvolvimentos de competéncias no ensino-
aprendizagem.

O que podemos observar nestas falas ¢ a quebra do conceito inicial dos participantes
em relacdo a ideia do Pensamento Computacional, pois associavam o termo ao uso de
computadores, sendo agora notado o conceito de habilidades necessarias ao processo de
aprendizagem a estes novos tempos, assim como uma nova percep¢ao dos participantes, na
medida em que € possivel o desenvolvimento do Pensamento Computacional com alunos das
séries iniciais.

Esta evidente a percepcao de Kenski (2012), ao afirmar que a evolugdo tecnologica
ndo se restringe apenas ao uso de determinados equipamentos e produtos, mas ¢ uma

percepcdo que possa alterar comportamentos e, consequentemente, a cultura existente, ndo
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apenas de um individuo, mas de todo um grupo social, transformando sua maneira de pensar,

sentir e agir.

5.3 Terceira e Quarta Etapas: Analise retrospectiva

Para Molina (2006), a analise retrospectiva ¢ uma visdo geral da experiéncia de
ensino, sendo necessario explorar todas as informagdes produzidas, para identificar o caminho
conceitual seguido pelo grupo participante.

Neste capitulo teremos esta analise, como resultado da andlise preliminar, das
atividades apresentadas na 1* e 2 etapas nos encontros pelo Meet, mas desta vez sob uma

oOtica de atividades desplugadas.

5.3.1 Quarta e Quinta Sessdes: Atividades desplugadas voltadas ao Fundamental |

Utilizamos aqui as informagdes e ideias apresentadas nas fases preliminares (2 e 3*
sessoOes), para a elaboracao de atividades que fossem mais compativeis com a faixa etaria, no
local onde os sujeitos da pesquisa trabalham, sendo elaborado um material apostilado,
contendo 5 (cinco) atividades que abordassem os quatro pilares do Pensamento
Computacional apresentados por Brackmann (2017), de modo a fazer com que os alunos do
Fundamental I tivessem acesso a uma linguagem simplificada destes conceitos, para
possibilitar a compreensao das atividades conforme as situagdes-problema elaboradas,
contribuindo desta forma para o desenvolvimento das habilidades de leitura, interpretagcdo e

escrita, necessarias para essa faixa etaria.

Observa-se que o Pensamento Computacional possui importancia para a formagéo
de criangas e jovens, ¢ que, quando inserido desde cedo, transforma-se em um
processo de aprendizado que, em longo prazo, desencadeia certas competéncias e
beneficios a essas pessoas, fazendo com que elas se tornem mais criativas,
estratégicas, autdbnomas, ¢ que se posicionem de forma eficaz diante de algum
problema ou uma tarefa. (NUNES; BONA; KOLOGESKI; BATISTA; ALVES,
2021, p. 76).

Essa adapta¢do na linguagem realizada entre pesquisador e pesquisados, na qual
associamos conhecimentos da formagao dos participantes ao uso do material produzido para a
pesquisa, também deu indicios que contribuiram para a compreensao dos participantes sobre
as bases do Pensamento Computacional, como demonstrando nos depoimentos, quando foi

perguntado se os participantes ja haviam ouvido o termo “pensamento computacional”:
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P2: Meu Deus! Fazer igual a prof.-“ (...) Nunca pensei nem que iria chegar nesta
conclusdo de ouvir esta palavra. Sinceramente, no dia que ouvi, falei: Meu Deus!

Neste sentido, o curso ofertado envolvendo o Pensamento Computacional desplugado
com os participantes deu indicios de que foram superadas algumas preocupagdes dos

participantes, que atuam com turmas do Fundamental I, em relacdo a este novo saber:

Brackmann (2017) ainda defende que a abordagem desplugada impulsiona as
tecnologias cotidianas a pessoas ndo técnicas. Pensando nisso, esse tipo de atividade
pode auxiliar aqueles professores que ndo receberam formacdo ou nao possuem
letramento digital prévio, além de cumprir com os principios construcionista de
Papert ¢ Harel (1991). Desta forma, os diferentes ambientes de aprendizagem,
atrelados a objetos fisicos do cotidiano, podem auxiliar no desenvolvimento do
estudante. (NUNES, BONA, KOLOGESKI, BATISTA, ALVES. 2021. p. 77).

Com as atividades desplugadas, tivemos essa percepcdo dos participantes mais clara
dos conceitos do Pensamento Computacional trabalhados na primeira sessdo, assim como
uma andlise das possibilidades ou ndo da aplica¢do destas atividades voltadas as turmas do
Fundamental I, mais especificamente as séries iniciais.

Sendo assim, apresentamos a seguir as atividades desplugadas realizadas na 3? etapa
da pesquisa e como foi esta percep¢do dos participantes sobre as possibilidades de

contribuicao destas para o processo de aprendizagem de alunos do Fundamental 1.

5.3.1.1 Primeira Atividade: Siga os codigos

A primeira atividade foi elaborada para que o aluno se desenvolvesse na aplicagdo do

conceito do pilar Algoritmo, como apresentado na Figura 07.
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Figura 07: Atividade de Pensamento Computacional desplugado realizada pelos participantes
para analise preliminar dos conceitos desenvolvidos na formagao (Atividade 01 / 01 questao).

ATIVIDADE 01

Observe o mapa e responda as pergurnitas abaixo:

LR

-
[.3

1) Qual das rotas, Pedrinho utilizou para chegar até a igreja?

s mpp 2 T2A
Y O

omp =ep 4 T2 AR
oepep £ 24t

Fonte: Curso de formacao de professores: Pensamento Computacional Desplugado.../2021 (material
impresso).

Por meio de uma planilha, o aluno poderia responder as questdes solicitadas, nas quais
deverdo ser elaborados “codigos™, para que o personagem da atividade possa atingir os
objetivos estabelecidos, sendo a ultima questdo desta atividade com formato descritivo, para
refor¢o conceitual sobre o pilar utilizado.

A intencdo desta atividade ¢ abordar uma metodologia ativa que estimule o
protagonismo do pensar, pois, mesmo havendo opg¢des em “possiveis solugdes”, a atividade
institivamente convida o participante a se questionar se ndo haveria outro caminho além dos
apresentados, gerando com isso a autonomia de pensamento necessaria em busca de se

resolver o problema, conforme mencionado pelo participante P5:

P5: Trabalhar com diversos métodos, para despertar a curiosidade, o interesse e
o prazer de aprender a matéria, o aluno deve ter autonomia para tentar resolver
o problema da forma que o entendeu.

Nesta atividade, o desafio se concentrava em buscar a sequéncia de passos mais
praticos para o personagem do “jogo” atingir seus objetivos. Essa caracteristica gamificada da
atividade busca despertar a atencdo e estimular o raciocinio de quem estd realizando a
atividade, caracteristicas estas que, segundo uma das participantes, contribuem para o
processo de aprendizagem.

P4: Leva o aluno a pensar. E desafiador e isso é bom para o desenvolvimento da
aprendizagem.
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E observada no Quadro 07 a aprovagdo dos participantes da pesquisa, sendo avaliado
pelos mesmos como um exercicio possivel de ser desenvolvido com turmas do Fundamental I,

devido ao aspecto visual e claro da problematica apresentada na atividade.

Quadro 07: Alternativas escolhidas pelos participantes na atividade desplugada realizada
(Atividade 01 / 01 questao).

Pesquisados Alternativas
escolhidas

A | B C | D

Pl X

P2 X

P3 X

P4 X

P5 X

Fonte: Curso de formacao de professores: Pensamento Computacional Desplugado.../2021 (material

impresso).

Segundo Wing (2014), o elemento que agrega todos os demais, o algoritmo, ¢ um
plano, uma estratégia ou um conjunto de instru¢des claras necessarias para a solu¢do de um
problema (BRACKMANN et al., 2017). No algoritmo, as instrugdes sao descritas e ordenadas
de modo a facilitar ao sujeito a resolucdo do problema e podem ser escritas em formato de
diagramas ou simbolos, para depois serem escritos codigos em uma linguagem para um
software que pode conter essa linguagem de programacdo, como o aplicativo Scratch.
Processo esse que contribui significativamente para o desenvolvimento de racionalizagao,
exercitando com isso o pensamento critico, criativo e ativo, como descrito por duas
participantes, quando perguntado sobre se haveria pontos positivos no trabalho para as
habilidades de Abstragdo e Algoritmo, como parte do método de ensino de Matematica para
os alunos do Ensino Fundamental:

P1: Sim. Estimula a criatividade e o aluno é capaz de reconhecer e desenvolver
problemas individual e em colaboragado.

P4: Sim. pois leva o aluno a pensar, analisar para resolver os questionamentos que
surgem.

Em relag¢do a atividade apresentada, Wing (2014) e Brackmann (2017) argumentam
sobre a importancia de propostas de exercicios com configuragdes simplificadas e acessiveis,

para se atender a alunos do ensino basico, fortalecendo a concepcao de que o Pensamento
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Computacional de forma desplugada se apresenta como um método eficaz, como afirma

Rodrigues (2017):

A computacdo desplugada é uma metodologia que proporciona o aprendizado dos
conceitos computacionais de forma simples e interativa, sem a utilizagdo de
hardware ou software. O que facilita as praticas pedagdgicas para o ensino de
computacdo em ambientes que ndo possuem condigdes tecnologicas para isto
(RODRIGUES, 2017. p. 15).

Sendo assim, facilita-se o acesso dos professores de diferentes niveis de
aprendizagem a possibilidade do trabalho com estes conceitos do Pensamento Computacional
com seus alunos, de forma fisica, uma vez que os alunos, em especial dos anos iniciais, ainda
se encontram em processo de compreensdo da linguagem escrita, em pleno desenvolvimento

do pensamento de abstracao da linguagem e codificagdo para a escrita.

5.3.1.2 Segunda Atividade: Adivinhe o que vem a seguir?

A segunda atividade foi elaborada para que o aluno desenvolvesse a aplicacdo do
conceito do pilar do Reconhecimento de Padrao. Nesta, os participantes deveriam reconhecer
os padroes das imagens apresentadas, tendo esse reconhecimento como objeto para responder

as questoes solicitadas, como observado na Figura 08.
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Figura 08: Atividade de Pensamento Computacional desplugado realizada pelos participantes
para analise preliminar dos conceitos desenvolvidos na formagdo (Atividade 02 / 01 questdo).

ATIVIDADE 02

1) Observe as imagens @ resposta:

a) Oual serd a cor do prdsiimo calro?

I = = = =N o Gl G

b) Cormo vock chegou & esta conclusia?

c) Qual serd O NUMEro dO proximo carro?

Ghes G © o

d) Como vood chegou a esta concluslo?

o) Qunis =80 on NOMeros dos carros?

=% e

I} Como voci chegou a esta conclusia?

Fonte: Curso de formacao de professores: Pensamento Computacional Desplugado.../2021 (material
impresso).

Segundo Brackmann (2017), ao se realizar o reconhecimento do padrio de um
determinado problema, facilita-se a sua resolucdo, pois o padrdo emite a repeticio de uma
determinada sequéncia de “acdes™ que, ao serem observadas no contexto geral do problema,
podem-se isolar de modo a facilitar a resolucao do problema geral.

Padrdes sao similaridades ou caracteristicas que alguns dos problemas compartilham e
que podem ser explorados para que sejam solucionados de forma mais eficiente, utilizando-se
da imaginacdo e criatividade da crianca na busca de uma solu¢do para o problema, como
relatado pela participante, quando perguntado o que aprendera sobre reconhecimento de

padrao:

P1: O reconhecimento de padroes ao realizd-lo a crianga consegue identificar e
pensar em novas solugdes, utilizando inovagdo e criatividade.
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A organizacdo desta forma de pensar (reconhecimento de padrdes) para ser resolver

a atividade proposta ficou bem evidenciada nas respostas apresentadas pelos participantes,

conforme apresentado no Quadro 08.

Quadro 08: Transcri¢do das respostas da atividade de Pensamento Computacional
desplugado realizada pelos participantes para analise preliminar dos conceitos desenvolvidos
na formacao (Atividade 02 / 01 questdo).

ATIVIDADE 02 / QUESTAO 01

QUESTOES P1 P2 P3 P4 P5
A VERMELHO VERMELHO VERMELHO VERMELHO VERMELHO
Sequéncia das cores — | Usando a sequéncia Seguindo as Observando a Seguindo a
reconhecimento de das cores dos carros | sequéncias das cores. ordem dos carros sequéncia das
B padrdo. — reconhecimento na sequéncia. cores.
de padrio.
C 10 10 10 10 10
Reconhecimento de Calculando o Contando de 2 em 2. Observando os Contando de 2 em
padrdo; 2 em 2. numero das portas numeros de 2 em 2.
D dos carros de dois 2.
em dois.
’ ‘ : i
R 00 e 00 00 ﬁ 00 &
Logica: 3 em 3. Calculando os Contando de 3 em 3. Por observagao. Contando de 3 em
F nimeros de 3 em 3 Os numeros tém 3.
uma sequéncia de
3em3.
Fonte: Curso de formagao de professores: Pensamento Computacional Desplugado.../2021 (material

impresso).

Em relacdo a esta atividade, os participantes avaliaram que o conceito do
Reconhecimento de Padrao poderia ser facilmente compreendido pelos alunos, sendo relatado
pelos participantes que atividades semelhantes ja foram aplicadas em sua rotina de trabalho,
porém sem que houvesse a intengdo de se desenvolver um dos pilares do Pensamento
Computacional, o que facilitaria 0 acompanhamento dos professores no desenvolvimento
desta atividade em sala de aula. Sendo o conceito deste pilar simplificado por um dos

participantes da seguinte forma:

PI: E a habilidade de dividir um problema complexo em partes menores para
facilitar a resolucdo, desenvolvimento e gerenciamento. Trabalhar um problema
por vez facilita a solugdo desse problema, permitindo ainda maior atengdo a
cada etapa. Seguindo passo a passo é mais facil e rapido para a solu¢do de um
grande problema ao todo e com mais confianga.

Sendo esta defini¢do esclarecida por Brackmann (2017) de seguinte forma:
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O Reconhecimento de Padroes ¢ uma forma de resolver problemas rapidamente
fazendo uso de solugdes previamente definidas em outros problemas e com base em
experiéncias anteriores. Os questionamentos “Esse problema é similar a um outro
problema que ja tenha resolvido?” ou “Como ele € diferente?” sdo importantes nesta
etapa, pois ocorre a defini¢cdo dos dados, processos e estratégias que serdo utilizados
para resolver o problema (BRACKMANN, 2017, p. 38).

Algo a se observar na fala do participante e no texto de Brackmann estd no nivel de
concentragdo necessario para o desenvolvimento desta atividade. Este ponto em especial ¢é
uma das grandes demandas dos alunos do Fundamental I, sendo a pratica na resolugdo de
atividades como a proposta uma 6tima possibilidade de exercicio da ateng@o das criangas para

a resolu¢ao de um problema.

5.3.1.3 Terceira Atividade: Como quero organizar minha casa

A terceira atividade foi elaborada para o desenvolvimento do conceito do pilar de
Abstragao.

Segundo Brackmann (2017), a abstragdo envolve uma filtragem dos dados, ignorando
elementos que nao seriam importantes para a informacao buscada, tendo como objetivo se

ater aos elementos ditos importantes para andlise para a resolu¢do de um problema.

Através desta técnica (abstragdo), consegue-se criar uma representagdo (ideia) do
que estd se tentando resolver. A competéncia essencial deste pilar € escolher o
detalhe a ser ignorado para que o problema seja mais facil de ser compreendido sem
perder nenhuma informagao que seja importante para tal (BRACKMANN et al.,
2017, p. 40).

Na atividade proposta, o participante tem um grupo de mobilias e deve “separar” deste
grupo as mobilias, conforme sua utilizagdo no comodo de cada casa, como apresentado na

Figura 09, cujas imagens foram realizadas pelos participantes.
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Figura 09: Atividade de Pensamento Computacional desplugado realizada pelos participantes
para analise preliminar dos conceitos desenvolvidos na formagao (Atividade 03 / 01 questdo).

Participante (A) Participante (B)
) === -
.
LSy, o o m
Participante (C) Participante (D)
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e i ‘ll . .
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: 1 e .='|

Participante (E)

-
Lo}
Fonte: Curso de formagao de professores: Pensamento Computacional Desplugado.../2021 (material

impresso).

A elaboracgdo desta atividade do pilar da Abstragdo teve dois objetivos para andlise. O
primeiro seria observar se era possivel se desenvolver a reflexao critica da informacao, uma
vez que a atividade envolve a organizagdo de um certo numero de informagdes (mobilias),
estabelecendo arranjos que considerem o uso de cada comodo da casa, como, por exemplo:
Seria adequado colocar o vaso sanitdrio no cdmodo onde fica a cozinha? Por qué? Quais
caracteristicas seria necessario ser pensadas para que eu chegasse a uma conclusao sobre onde
posicionar os objetos em cada comodo? Sendo observado pelos participantes que tais

propositos sao possiveis no desenvolvimento desta atividade.
P2: O prazer de aprender, Além de estimular o raciocinio, de diferentes
aprendizados mais interessante aos alunos.

P4: Leva o aluno a pensar. E desafiador e isso é bom para o desenvolvimento da
aprendizagem.
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O segundo proposito de andlise da atividade seria perceber se, ao estabelecer critérios
de posicionamento dos objetos nos comodos, ficaria mais facil a constru¢cdo de hipdteses
relacionados ao problema apresentado e assim facilitar a sua resolugdo, utilizando-se das

informacdes disponiveis, como afirmado pela participante P1:

P1: Selecionar a informacgdo a ser ignorada para que o problema seja mais facil
de ser compreendido, sem perder nenhuma informacgdo.

Vamos ilustrar aqui com um exemplo no uso do pilar da Abstracao.

Imagine vocé em sua sala assistindo televisdo, quando de repente sente um cheiro de
arroz queimando. Automaticamente um mapa mental dos cdmodos surgird em sua mente.

Qual comodo da casa vocé deduzird onde esta acontecendo o problema?

A cozinha, ¢ claro! Mas por que na cozinha?

Perceba que, ao perguntarmos ‘Por que na cozinha?’, nossa mente realiza uma
classificacdo dos itens e objetos existentes nos comodos da casa, chegando a conclusdo de que
o unico local onde seria provavel estar acontecendo o problema (arroz queimando) seria a
cozinha, porque 14 (em geral) encontram-se os elementos (fogdo, arroz, panela).

Alves (2017) afirma que o conceito de abstragdo, assim como a decomposi¢cdo de
problemas, estd relacionado a compreensdao das situacdes-problema. Os alunos devem ser
capazes de compreender estas situacdes identificando a ideia principal.

Mas ndo devemos ignorar que reconhecer o que ¢ importante classificar em uma
imagem ou em uma situagdo-problema ¢ extremamente dificil, pois exige muita atencdo e
objetivos bem definidos do que se pretende encontrar, sendo essa complexidade argumentada

por Vicari, Moreira e Menezes (2018).

Esta etapa talvez seja a mais dificil de ser aplicada. Ela envolve a filtragem dos
dados e sua classificagdo, desconsiderando elementos que n3o sdo essenciais e
focando apenas nos que sdo relevantes. Através dessa técnica, consegue-se criar uma
representacdo abstrata do que se quer resolver. O dificil é escolher o que sera
considerado irrelevante, para que o problema se torne mais facil de ser
compreendido, sem perder nenhuma informagdo relevante (VICARI; MOREIRA;
MENEZES, 2018, p. 34).

E claro que nesta atividade foi considerada a abstracdo do sujeito em relacdo as
“regras culturais” que este adotou na determinag¢@o de quais mobilias ocupariam quais

comodos da casa, pois, apesar de ser observado um “padrao cultural” na forma de organizag¢ao
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das mobilias no interior de uma casa, na pratica ¢ o sujeito que determina como uma casa sera

organizada.

5.3.1.4 Quarta Atividade: Desenhando com figuras geométricas

A quarta atividade foi elaborada para que o aluno se desenvolvesse na aplicacao do
conceito do pilar da Decomposi¢ao.

Na atividade proposta, os participantes t€m um desenho elaborado com a juncdo de
diferentes figuras geométricas, as quais os participantes deveriam “separar” desta imagem,

conforme a Figura 10.

Figura 10: Atividade de Pensamento Computacional desplugado realizada pelos participantes
para analise preliminar dos conceitos desenvolvidos na formagdo (Atividade 04 / 01 questdo).

ATIVIDADE 0S

1) A i e a por formas
geométricas.

a) Quantas e guais formas geométricas foram utlizadas para
formar esta imagem?

P o T

=

b) Em relacSo as figuras geomeétricas. qual possui menos vértices
em sua formacso?

c) Em relacSo as figuras “quadrado” e “retSngulo”. podemos
afirmar que elas s50 Quadrilateras? Por que?

d) Qual pilar do Pensamento Computacional vocd echa que
utilizou para realizar esta atividade? Como vocé chegou a
esta conclusdo?

Fonte: Curso de formacao de professores: Pensamento Computacional Desplugado.../2021 (material
impresso).

Na decomposicao, Liukas (2015), citado por Brackmann (2017), descreve que ¢ um
processo pelo qual os problemas sdo quebrados em partes menores.

Liukas (2015) exemplifica isto através da decomposi¢do de refeicdes, receitas
culindrias e das fases que compdem um jogo — quebrando um problema ou sistema complexo
em partes menores, que permitem uma melhor compreensdo do todo. Estas pequenas partes
facilitam a andlise do problema, contribuindo para a sua resolugdo. No Quadro 09
apresentamos as respostas (com a transcricdo para facilitar o entendimento) dadas pelos

participantes, para analise preliminar dos conceitos desenvolvidos na formagao.
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Quadro 09: Respostas da atividade de Pensamento Computacional desplugado (Atividade 04
/ 01 questao).

ATIVIDADE 05/ QUESTAO 01

QUESTOES Participante Participante Participante Participante Participante
P1 P2 P3 P4 P5
PI ey e S S, | e i =
TRANS Quadrado, tridngulo Foram utilizadas S0 4 formas: 65 formas.
CRICAO . - 1anguto, Triangulo, 65 formas: , : Quadrado,
retangulo, circulo, G on circulo, quadrado, on
quadrilatero e triangulos, - triangulo,
paralelogramo, , . retangulo e A
1 circulo. quadrado, circulo . retangulo e
osango e formas. R triangulo. .
e retangulo. circulo.
P2
TRANS
CRICAO Circulo Circulo Os circulos Circulo Os circulos
P3 e g gy | o Joichdn g
TRANS Sim. Pordue Sim. Porque Sim. Porque
CRICAO Sim. Todos os -rord possuem 4 lados ¢ | Sim. Possuem 4 | possuem 4 lados e
R ~ ambos possuem 4 T . .
angulos sao retos. sdo0 limitados por lados. sdo limitados por
lados.
segmentos de reta. segmentos de reta.
P4 g ol Ll e o L I i
TRANS Decomposicao,
CRICAO analisando e
Reconhecimento. identificando as Reconhecimento. . .
S N Reconhecimento | Reconhecimento.
Visualizando e partes que podem Visualizando e - L
de padrao ou Visualizando e
reconhecendo. ser separadas com | reconhecendo as .
algoritmo. reconhecendo.

formas, como
também pode ser
reconstruido.

formas.

Fonte: Curso de formagao de professores: Pensamento Computacional Desplugado.../2021 (material
impresso).

Nesta atividade, observou-se que a maior parte dos participantes teve a percepcao de

que a atividade pudesse se tratar do pilar do Reconhecimento de Padrdes e ndo da

Decomposicao, porém, quando perguntado sobre a definicdo de decomposi¢do, responderam

corretamente, como demostrado abaixo.
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P2: E a forma de dividir uma problematica em vérias partes, buscando encontrar
a solugdo para o todo.

P3: E um processo pelo qual um problema é quebrado em partes pequenas para
melhor compreendermos e encontrar a solu¢ao mais adequada.

P5: A decomposi¢cdo é um processo pelo qual um problema é quebrado em partes
pequenas para melhor compreendermos e encontrar a solugdo mais adequada.

Sendo assim, ficou claro que o conceito de decomposicao dos participantes esta claro,
porém, por alguma razdo, a atividade proposta deixou a entender que se tratava do pilar do
Reconhecimento de Padrdes, levando-nos a concluir por um maior cuidado na elaboracio de
atividades envolvendo a decomposi¢ao, tendo em vista haver uma semelhanca entre estes dois

pilares, apesar da distingao conceitual.

5.3.1.5 Quinta Atividade: Os icones do pensamento computacional

A quinta atividade foi elaborada para que o aluno reconhecesse os icones do
Pensamento Computacional apresentado por Brackmann (2017), conforme apresentado na

Figura 11.

Figura 11: Atividade de Pensamento Computacional desplugado realizada pelos participantes
para analise preliminar dos conceitos desenvolvidos na formagao (Atividade 05 / 02
questoes).

2) Escreva ao lado cada simbolo dos pilares do Pensamento
Computacional os seus nomes comespondentes?

N .

oome
meen
b}

@

dj

Fonte: Curso de formacgédo de professores: Pensamento Computacional Desplugado.../2021 (material
impresso).

O objetivo desta atividade ¢ avaliar a identificacdo, pelos participantes, de um

exercicio elaborado sobre uma determinada habilidade do Pensamento Computacional, no



86

qual os participantes apresentam ser possivel, aos alunos do Fundamental I, reconhecerem os

icones de cada habilidade dos pilares do Pensamento Computacional, conforme as respostas

apresentadas no Quadro 10.

Quadro 10: Respostas da atividade de Pensamento Computacional desplugado realizada
pelos participantes para analise preliminar dos conceitos desenvolvidos na formagao
(Atividade 05 / 02 questdes).

ATIVIDADE 05 / QUESTAO 02

QUESTOES Pl P2 P3 P4 P5
® ® |@® B &
A g A It
TRANSCRICAO N N N s .~
Decomposicao Decomposicao Decomposicao Decomposicao Decomposicao
B K, — o
Reconhecimento Reconhecimento Reconhecimento | Reconhecimento | Reconhecimento
TRANSCRICAO de padréo
C Uosage B fanpan W Tun ris
TRANSCRIGAO Abstragao Abstragao Abstragao Abstragao Abstragao
D o LSS L i
TRANSCRIGAO Algoritmo Algoritmo Algoritmo Algoritmo Algoritmo

Fonte: Curso de formagao de professores: Pensamento Computacional Desplugado.../2021 (material
impresso).

O reconhecimento destes icones se faz importante, ndo apenas aos alunos que

realizam a atividade, como também aos professores, que necessitam de elementos nas

atividades que facilitem o acompanhamento, gestdo e avalia¢do das atividades elaboradas.

Ap6s a realizagdo e andlise das atividades pelos participantes, verificamos as

potencialidades no uso destes exercicios para o reconhecimento dos pilares do Pensamento

Computacional, identificando futuras atividades que poderdo ser geradas apos a apresentacao

e estudo desta pesquisa.
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Brackmann (2017) aborda, em seu conceito, que o Pensamento Computacional
possibilita o desenvolvimento de capacidades para o desenvolvimento da criatividade, critica
reflexiva, estimulo ao pensamento analitico e estratégico, que, por meio dos principios da
computacdo, poderiam tornar o sujeito capaz de identificar e resolver problemas de maneira
individual ou colaborativa, de modo que uma pessoa ou uma maquina possa executa-lo. Neste
sentido, ao se perguntar aos participantes sobre as contribui¢des ou pontos positivos e
negativos que o Pensamento Computacional pode trazer ao ensino dos alunos, as respostas

foram:

P1: Olha, o positivo é estimular a percep¢ado, a visualiza¢do, porque, quanto mais
estimula, quanto mais forca eles, né. Melhora mais o raciocinio logico, né. Esses
sdo os pontos positivos. E o novo, né. Nos temos que estar trazendo ai, alguma
coisa... apresentando alguma coisa nova, concreta ali pra eles, é. E o ponto
negativo é: tudo que é novo a gente tem um grau de dificuldade, mas vai se
adaptando, né. Tem mais pontos positivos do que negativos, né?

P2: Mas o ponto positivo é isso ai, tentar passar pras nossas criangas que eles tém
que ter a responsabilidade de correr atrds, de buscar, se ta entendendo, ta dificil,
nos vamos ver aonde vai ser o caminho, como vamos conseguir chegar. Igual a
historia do Pedro ali. O Pedrinho deixou eu com a cabeca, sabe? Bem confusa
mesmo. Mas chegamos a conclusdo que a realidade é por ai.

P4: Ai, meu Deus. Entdo, de positivo é que vocé vai levar a crianga a refletir, como
leva a gente também, né. Nos educadores (risos). Leva vocé a pensar, refletir,
raciocinar, né. Ndo é so a crianga que tem que aprender, ndo. Nos também (risos).

P5: Ai, professora, acho que foi o reconhecimento... deixa eu ver outro aqui. E que
as criangas pensam. Elas param para pensar, analisam a atividade, o professor
explica, faltando pouco da uma resposta, ai ndo tem como eles ndo entender, o que
deve ser feito, naquela atividade, né. Mas eu acredito que o reconhecimento, a
exploracgdo, né, das atividades, a...

Aos extrairmos as palavras destacadas das falas de cada participante, obtivemos um
quadro geral das possibilidades do Pensamento Computacional de forma desplugada aplicadas

ao Ensino Fundamental I, apresentadas no Quadro 11.

Quadro 11: Extracao de palavras-chave de falas dos participantes sobre pontos positivos e
negativos no uso de atividades do Pensamento Computacional desplugado com alunos do
Fundamental I.

Palavras-chaves extraidas:

Percepcao, a visualizagdo, o raciocinio logico, responsabilidade de correr atras, de
buscar, se estd entendendo, levar a crianga a refletir, a pensar, refletir, raciocinar,
analisar a atividade.

Possibilidades identificadas:

Levar o aluno a...
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Perceber, visualizar, raciocinar, pensar, responsabilizar-se, buscar, entender, refletir e
analisar.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Ao se observar os apontamentos dos participantes, podemos de forma geral afirmar
que o Pensamento Computacional de forma desplugada possibilita ndo apenas o ensino de
Matematica, mas também de outras disciplinas, o desenvolvimento dos alunos em aprimorar a
percepcdo de mundo, a visualizagdo de situagdes concretas ou imaginarias, o uso do
raciocinio logico, a capacidade de analisar e refletir sobre determinada situagdo, podendo
estas possibilidade acontecer de modo individual ou coletivamente, uma vez que alguns dos
participantes relataram desenvolver as atividade com o apoio de filhos e netos.

Também percebemos claramente, ao inserir habilidades da BNCC nas atividades
propostas, que podem ser desenvolvidas por meio de atividades desplugadas, com o uso dos
conceitos do Pensamento Computacional apresentados por Brackmann (2017), sendo
declarado por Blaszkowski (2019) que, na BNCC de 2017, a tecnologia ¢ colocada na busca
pela atualizagdo da 4area e pela transformagdo das praticas de linguagem, ocasionada
principalmente pelo desenvolvimento das tecnologias digitais da informag¢ao e comunicacao.

Ainda nesse documento, a tecnologia também aparece nas agdes que devem
caracterizar o curriculo, que sdo: “selecionar, produzir, aplicar e avaliar recursos didaticos e
tecnologicos para apoiar o processo de ensinar e aprender” (BRASIL, 2017, p. 17).

Importante observar que a BNCC de 2018, com poucas alteragdes, enfatiza a criagao
e producdo de conhecimento mediante o uso das tecnologias na educacdo ou no espago

escolar, afirmando ser necessario:

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (BNCC, 2018, p. 11).

Em relagdo a problematica da pesquisa, ficou evidente o reconhecimento dos
participantes sobre a existéncia de uma cibercultura, mas, no momento, ainda nao ficou claro
até que ponto eles compreenderam a importancia da integracdo dos conceitos trabalhados ao
processo de ensino de Matemadtica, uma vez que os participantes ainda apresentaram muita

inseguranca sobre os conceitos discutidos € como desenvolver atividades que estejam
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alinhadas a BNCC, considerando a auséncia destes conhecimentos em todo o processo de
formagao académica ou de formagdo continuada durante a atuagdo profissional.

Neste sentido, Prenski (2012) argumenta que, com a expansao das tecnologias digitais,
bem como a facilidade de acesso a elas, inimeras mudangas na forma de ensinar e aprender
em sala de aula se fazem necessérias. Como nao se pode alterar a velocidade das informacgdes
que sdo processadas e veiculadas diariamente, as quais discentes e docentes acessam, hd que
se ousar para novas possibilidades de realizar mudangas no modo de ensinar e aprender
(BLASZKOWSKI, 2019, p. 27), cabendo aos professores este papel de ousar para mudar,
pois, se pensarmos apenas nas proximas geracdes, que tempo presente teremos para a
formagao destas futuras geragdes — pois ndo somos nds quem as prepararemos?

Blaszkowski (2019) discute os novos desafios para os professores que enfrentam a
dificil tarefa de estabelecer um equilibrio entre permitir a exploragdo independente e fornecer

informagdes, limitagdes e supervisao, além das dificuldades impostas pela propria profissao.

Para Wunsch e Fernandes Junior (2018), os anos escolares que envolvem os
processos de ensino da leitura e da escrita devem, nos dias atuais, incluir novos
objetos e novos objetivos sobre os quais circulam imagens e textos, para que os
alunos ndo sejam receptores, mas produtores, exigindo-se mais autoria. E para isto,
Veiga (2006) destacou que usar recursos digitais, nesse sentido, ndo ¢ apenas
manipular equipamentos mais interativos, mas té-los para um repensar de novos
tempos, para novas configuracdes do que ¢ ensino, dando destaque, conforme
Prensky (2010, p. 202), para a autonomia do estudante, possibilitado pela tecnologia
a aprender sozinho. (BLASZKOWSKI, 2019, p. 27).

Sim, sdo muitos os desafios enfrentados pelos profissionais da educagao, pois nao
envolvem apenas aspectos de mudanga de mentalidade dos profissionais (MORAN, 2000),
mas também uma mudanga da mentalidade de toda uma populagdo, a fim de se adequar, psico
e estruturalmente, a esta nova cultura digital (LEVY, 1999), de modo a atendermos as
diversidades que compdem os espagos escolares. Neste sentido, acreditamos que a “fagulha”
foi langada, mas ainda é necessario mais “oxigénio” para que a Cibercultura seja reconhecida
e efetivada no cotidiano dos professores.

Em relacdo ao objetivo geral da pesquisa, verificamos que os participantes
reconheceram no Pensamento Computacional desplugado as potencialidades, ndo apenas para
o desenvolvimento do ensino de Matematica, assim como de outras disciplinas, com turmas
do Fundamental I das séries iniciais, com base nos conceitos de Brackmann (2017), tendo em
vista a necessidade da elaboracdo de um maior quantitativo de atividades, que também

observem os ciclos de aprendizagem e que, antes de tudo, passem pela formacao inicial e
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estejam presentes na formacdo continuada dos professores, como afirmam Frizon, Lazzari,

Schwabenland e Tibolla (2015).

As tecnologias digitais estdo em constantes transformagdes, apresentando-se como
uma gama de possibilidades para a interagdo, para comunicagdo, para a busca de
informagdes, para o entretenimento e para a producdo do conhecimento. Desse
modo, ¢ preciso repensar as formas de ensino para que se assegure, realmente, a
aprendizagem dos alunos, repensar isso perpassa pela formagao inicial e continuada
do professor (FRIZON; LAZZARI; SCHWABENLAND; TIBOLLA, 2015, p. 03).

Sendo assim, chegamos ao final desta analise, querendo aqui encerrar a apresentacao
desta pesquisa com uma citagdo de Vani Moreira Kenski (2012), que argumenta, em um de

seus trabalhos, sobre o papel da escola na atualidade:

Em um mundo em constante mudanca, a educagdo escolar tem que ser mais do que
uma mera assimilagdo certificada de saberes, muito mais do que preparar
consumidores ou treinar pessoas para a utilizagdo das tecnologias de informagédo e
comunicagdo. A escola precisa assumir o papel de formar cidaddos para a
complexidade do mundo e dos desafios que ele propde. Preparar cidaddos
conscientes, para analisar criticamente o excesso de informacdes sucessivas dos
conhecimentos em todas as areas (KENSKI, 2012, p. 64).

Neste sentido, formar cidadaos para a complexidade deste mundo significa trazer a
escola para o seu tempo. A exemplo da historia dos viajantes do tempo contada por Papert
(1980), ndo podemos permitir que a escola continue estagnada em relacdo as mudancgas
sociais, temos que buscar pela contemporizagao da escola, por questdes nao apenas éticas e
coerentes, ja que a escola tem como fungdo preparar o sujeito para o exercicio da cidadania,
mas principalmente pela responsabilidade social que nds, professores ou profissionais da

educacdo, temos diante de toda a estrutura social de nosso pais.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Apo6s o processo de producdo, refinamento e analise dos dados, percebeu-se a
existéncia de um grande volume de informacgdes recolhidas e sistematizadas de forma
exaustiva, tendo como objetivo descrever com a maior precisdo possivel as interagoes,
desempenho, evolugdes, decisdes e reflexdes do grupo pesquisado, tornando a conclusdo
deste trabalho parcial, situagdo esta ja prevista, ao se afirmar que os estudos com base em
paradigma de design possuem essas caracteristicas de um refinamento progressivo dos dados
que sdo constantemente revisados, considerando as evidéncias obtidas ao longo do processo
de pesquisa.

Neste mesmo sentido, ao utilizarmos aqui a segunda fase do paradigma de design
industrial, e pelo método de pesquisa de design instrucional, encontramos caminhos para a
construcao de material didatico-pedagdgico capaz de atender as demandas ndo apenas do
Fundamental I, como também de outras etapas de ensino, contribuindo assim para que
possamos expandir o ensino e contribuir para a aprendizagem dos alunos sobre o Pensamento
Computacional, por meio de atividades desplugadas, possibilitando também a acessibilidade
do desenvolvimento destes conhecimentos, mesmo nos lugares desprovidos de recursos
tecnologicos.

Outro ponto ¢ o fato de a falta de formacao dos profissionais da educagdo ndo ser a
unica problemadtica enfrentada para a integra¢do do uso das tecnologias ao processo de ensino
no ambiente escolar, sendo também a falta de politicas publicas mais so6lidas. Apesar de
encontrarmos estas politicas no Plano Municipal de Educagcdo (PME) do municipio de Novo
Mundo, a inclusdo de espacos de infraestrutura adequada e uma menor carga de trabalho dos
profissionais, sem haver perdas salariais, sdo agdes vistas como de respeito e oferta de
melhores condi¢des de ambiente de trabalho, que sdo fatores que também precisardo ser
observados para a elaboragdo de propostas que possam de fato fazer a diferenca no processo
de formacao dos professores e, consequentemente, refletindo sobre a melhoria na qualidade
da educacao.

Em relacdo as potencialidades no uso do Pensamento Computacional desplugado
sobre o processo de ensino da Matematica para turmas do Fundamental I, enfatizamos cinco
pontos consideraveis:

1° - Na perspectiva dos professores, o uso dos pilares do Pensamento Computacional

com turmas de alfabetizacdo pode contribuir com o fortalecimento das habilidades da Base
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Nacional Comum Curricular — BNCC e no desenvolvimento das competéncias voltadas a
cultura digital.

2° - A elaboragdo de atividade adequadas do Pensamento Computacional podera
potencializar a cognicdo e metacogni¢do de professores e alunos, ampliando a percep¢ao de
mundo destes em relacdo ao uso das tecnologias para a producao de conhecimento.

3° - A experimentacdo no uso das tecnologias nos cursos de formagdo continuada
contribuira para uma melhor adequagao das praticas didaticas dos profissionais em sala de
aula, trazendo consigo nao apenas o reconhecimento dos professores na existéncia de uma
cibercultura, como também na necessidade da integracdo desta as praticas didaticas
pedagogicas.

4° - O método de designer industrial apresentado por Lobach (2001) se apresentou
como excelente metodologia para a elaboragdo de material didatico especifico para turmas do
Fundamental I, com uso dos pilares do Pensamento Computacional.

5° - O Pensamento Computacional desplugado pode contribuir no desenvolvimento
interdisciplinar, em diferentes areas do conhecimento, por meio do material didatico
produzido especificamente para turmas do Fundamental I.

Nao sendo menos importantes, as discussoes realizadas na etapa de construcao e coleta
de dados, juntamente com o processo de busca por referéncias bibliograficas para o
embasamento do trabalho de andlise realizado, nos conduziram a refletir sobre a importancia
da manuten¢do e aprimoramento das politicas publicas relacionadas ao uso das tecnologias no
espaco escolar, incluindo as realizadas no espaco escolar por meio do projeto politico-
pedagdgico — PPP das escolas, considerando-se uma importante acdo da gestdo publica e
comunidade escolar, para inclusdo e efetivacao destas praticas na didatica dos professores,
sobretudo na integracdo do Pensamento Computacional, seja ele na forma plugada ou
desplugada.

Contudo, os resultados apresentados por esta pesquisa demonstraram que as
potencialidades da integracdo do Pensamento Computacional a pratica didatica dos
professores se apresentam como uma Otima alternativa para contemporaniza¢do da escola,
uma vez que os sujeitos (alunos) nela inseridos possuem a cada dia acesso a uma maior
variedade de conteudo digitais que reconstroem seus aspectos cognitivos, desencadeando a
necessidade de utilizagdo de metodologias ativas que contribuam para a formagao dos sujeitos

como cidadaos para o futuro.
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ATIVIDADE 01

Observe o mapa e responda as parguntas abaixo:

Ex

™
mn

1) Qual das rotas, Padrinho utilizou para chegar até a igreja?

2up ey 4 T2 1
o 4 11
QR & & o g

s 4 4.t



2) Utilizando setas, construa 3 diferentes rotas para gque

Pedrinho possa chegar na Escola.

Holas

a) Qual das rofas que vood conslinuiu & a mals longa para Padrinho

chegar na escola” (Mamue um “x" na allernativa escolhida).

1

2

3

b) Qual das rolas que voca construiu e a rmola mais curta para
Pedrinkvo chegar na escola? (Margue um “x” na atternativa
ascolhida)

.I

2

3

3) Construa 3 diferentes rotas para que Pedrinho possa

chegar am casa.

Haotas

1

2

3

a) Qual das rolas & a mais longa para Pedrinho chegar em casa?

(Marrgque um "X na alternativa escolhida)

1

2

3
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b) Qual das rotas & a mais curla para Pedrinho chegar em casa?
[Margue um “x° na altarmativa escodhida )

11213

4) Construa as rotas conforme o que sa pede:

a) Pedrinfw esta na escola. Cual sara a rola para chegar na
igraja?

Hola

b) Pedrinfw estd em casa. Qual sera a rola para ale chegar na
igraja?

Rota

¢} Qual dos pilares do Peansamento computacional vocé ulifizou

para responder estas atividades? Como wocé chegou a asta
conclusao™”
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ATIVIDADE 02

1) Observe as imagens e resposta:

a) Qual sera a cor do préximo carro?

T T e .
G .o Gl GE> 0 Glan Gl 0 |

b) Como vocé chegou a esta conclusao?

c) Qual sera o numero do proximo carro?

Sy G o

d) Como vocé chegou a esta conclusao?

e) Quais sdo0 os niameros dos carros?
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f} Como wocé chegou a esta conclus3o’y

2) Qual dos pilares do Pensamento computacional vocé utilizou
para responder estas atividades? Como vocé chegou a esta
conclusao?




ATIVIDADE 03

Reacorle os itens da proxima pagina e organize-os na planta baixa

da casa a eeguir ao sau gosto.

BASHEED

MEFE RGN

COZIHHA

106
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DESTAQUE ESTA FOLHA, RECORTE E COLE NOS COMODOS
DA PLANTA DA CASA.




ATIVIDADE 04

1) Observe a planta baixa da casa gue vocé organizou e
responda:

a) E qual chmodo da casa wocd acha que poderiam ser colocados
mais objetos diferantes? Cuais? Por qué?

B} A sua casa possul 8@ masma divisao de comodos? Explique.

) Quantas entradas para porta vocé consaguiu identificar nasia
na casa da planta? Como vocé chegou a esta conclusaoa’™”

d) Qual piar do Pensamentc Compuiacional wvocé acha gque
ufiiizou para realizar esta alividade? Como vooé chegou a
asia conclusao?
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ATIVIDADE 05

1) A paisagem abaixo & formada por diferentes formas
geomeétricas.

a) Quantas e guais formas geométricas foram utilizadas para
formar esta imagem?

ANER 6o T

b) Em relacado as figuras geométricas, qual possui menos vértices
em sua formacao?

c) Em relacdo as figuras “guadrado™ e “retangulo”, podemos
afirmar que elas sdo Quadrilateras? Por qua?
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d) Cual piar do Pensamanto Compuiacional wooé acha gue
ufiizou para realizar esta atividade™ Como wood chegou a8
esia conclusin?

Z) Escreva ac lado cada simboals dos pilares do Pensameanto
Computacional os seus nomas correspondentas?

aj

=
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PARECER N2 358/2021 - PROEC
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para alunos do fundamental |
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Area Temética Educagdo
Coordenacgdo Docente: Minéia Cappellari Fagundes
Membros Discente: Helter Alexandre Borga de Mello
Vigéncia/realizacao 13/09/2021 a 20/09/2021

HISTORICO:

Trata-se de proposta para institucionalizagdo do(a) Curso “Potencialidades e limitagdes para o
aprimoramento da aprendizagem de matematica no uso dos conceitos do pensamento computacional
desplugado para alunos do fundamental I”.

Projeto de Vinculagdo: Projeto de extensdo: Objetos Digitais de Aprendizagem para o Ensino de Matemitica.
Portaria n2 648/2021

Publico-alvo: Docente e Comunidade

Numero de vagas ofertadas: 15

Carga Horaria: 20 horas

PARECER:
FAVORAVEL a institucionalizagdo e realizagio do(a) Curso “Potencialidades e limitagdes para o
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desplugado para alunos do fundamental 1” e certificagdo do coordenador, comissdo organizadora, comissao
técnica e participantes.

Registra-se:

» (Cddigo para registro: 09.26.000.B.3329.0001(comegando sempre pela numeragdo 0001 e seguindo
a sequéncia das certificacdes).

>  Acertificagdo e registro sera realizado na PROEC.

» O coordenador terda um prazo de 30 (trinta) dias para encaminhar a PROEC o Relatdrio Final da
atividade com lista (nome completo e n? CPF) dos participantes, comissdo organizadora e comissao
técnica.

> A atividade ndo podera ser computada como parte da carga horaria da disciplina da Matriz Curricular
do curso de Graduagao.

» Podera ser utilizada como Atividades Complementares.

E o parecer:
Encaminha-se ao coordenador

X Caceres, 28 de julho de 2021
Prof2. Dra. Tanismare n-a%flmeida
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