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RESUMO

Esta pesquisa é resultado de atividades desenvolvidas no subprojeto “Letramentos e
diversidade no contexto escolar”’, que faz parte do projeto institucional “Formacao
docente, letramento e diversidade”, desenvolvido pela UNOPAR e vinculado ao
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID). A pesquisa teve por
objetivo geral analisar as percepc¢des de professores supervisores e alunos bolsistas
do PIBID, do municipio de Londrina-PR, quanto a introducdo do Pensamento
Computacional na educacdo béasica, por meio da realizacdo de uma série de
atividades denominadas “desplugadas”. Os objetivos especificos pautaram-se em
proceder a uma pesquisa bibliografica sobre pensamento computacional, para que
fossem selecionadas atividades visando a aplicacdo juntamente aos participantes da
pesquisa; averiguar a viabilidade de eles as aplicarem junto aos alunos da educacao
basica; e, posteriormente, analisar as suas percepcdes quanto a realizacdo das
atividades. Para tanto, recorreremos a metodologia qualitativa, com abordagem
descritiva e analitica. As atividades foram organizadas pela pesquisadora e aplicadas
aos participantes desta pesquisa, que sédo os alunos de Pedagogia, bolsistas PIBID
da UNOPAR, e as professoras supervisoras, de modo que pudesse ser investigada a
percepcdo deles sobre a introducdo do pensamento computacional, por meio de
atividades desplugadas. O instrumento de coleta de dados utilizado foi o questionario,
contendo questdes abertas e fechadas, a fim de mapear os resultados observados.
Os aportes tedricos que subsidiaram a pesquisa versam sobre as mudancas ocorridas
na formacdo do professor da educacdo basica, e da necessidade de novos
letramentos. O projeto justifica-se, tendo em vista que a Base Nacional Comum
Curricular (BRASIL, 2017), dentre suas competéncias gerais, aponta a Cultura Digital
como necessaria para os alunos, desde a educacao infantil até o ensino médio. A
problematica se estabelece quando as redes de ensino precisam incorporar ou revisar
essa nova competéncia em seus curriculos. Com esta pesquisa, foi possivel: capacitar
professores e alunos do PIBID, por meio de atividades desplugadas, para que possam
aplica-las junto aos seus alunos; subsidiar a pratica metodolégica do professor
supervisor e do licenciando bolsista PIBID, a fim de que comecem a desenvolver certo
nivel de pensamento computacional; e disponibilizar atividades para a rede de ensino
da educacéo basica, com vistas ao desenvolvimento de competéncias relacionadas
ao pensamento computacional. O resultado da aplicacdo das atividades realizadas
pelas professoras supervisoras, com o auxilio dos bolsistas do PIBID, apontou para a
efetividade do trabalho com o PC na escola.

Palavras-chave: Ensino. Pensamento Computacional. Carreira docente. PIBID.
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ABSTRACT

This research is the result of activities developed in the sub-project “Literacies and
diversity in the school context’, which is part of the institutional project “Teacher
training, literacy and diversity”, developed by UNOPAR and linked to the Institutional
Program of Scholarship in Initiation to Teaching (PIBID). The research aimed to
analyze the perceptions of supervising teachers and PIBID scholarship holder
students, from Londrina-PR, regarding the introduction of computational thinking in
basic education, by performing a series of activities called “unplugged”. The specific
objectives were to conduct a bibliographical research on computational thinking, so
that activities were selected aiming to be applied to the research participants; to verify
their feasibility of applying the activities to the students of basic education; and
subsequentially, to analyze their perceptions regarding the accomplishment of the
activities. Hence, we will use the qualitative methodology, with a descriptive and
analytical approach. The activities were organized by the researcher and applied to
the participants of this research, which are Pedagogy students, PIBID scholarship
holders from UNOPAR, and supervising teachers, so that their perception of the
introduction of computational thinking through unplugged activities could be
investigated. The data collection instrument used was the questionnaire, containing
open-ended and closed-ended questions, in order to map the observed results. The
theoretical contributions that supported the research contemplate the changes that
occurred in the formation of the basic education teacher, and the need for new
literacies. The project is justified considering that the Common National Curriculum
Base (BRASIL, 2017), among its general competencies, points out to Digital Culture
as necessary for students, from early childhood education to high school. The problem
is established when educational systems need to incorporate or revise this new
competence into their curriculum. With this research, it was possible: to train PIBID
teachers and students, through unplugged activities, so that they can apply them with
their students; support the methodological practice of the supervising professor and
the licensing PIBID scholarship holders, so that they begin to develop a certain level
of computational thinking; and provide activities to the basic education teaching
system, aiming to develop skills related to computational thinking. The result of the
application of the activities performed by the supervising teachers, with the help of
PIBID scholarship holders, pointed to the effectiveness of working with the PC at
school.

Keywords: Teaching. Computational Thinking. Teaching career. PIBID.
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1 INTRODUCAO

De acordo com Costa (2010), as transformacfes tecnoldgicas trazem
incertezas ao mundo do trabalho. Se antes as pessoas se dedicavam exclusivamente
a uma Unica organiza¢ao ou a uma carreira, hoje as novas configuracdes de trabalho
abrem possibilidades e, ao mesmo tempo, exigem profissionais mais qualificados e
preparados para enfrentar os desafios que a era digital impde.

Essas transformacfes também sdo observadas na escola contemporéanea.
Com isso, evidenciamos um apelo crescente para que sejam desenvolvidas, nas
criancas e jovens, as competéncias e habilidades para lidar com as demandas do
Século XXI. Assim, em virtude das novas tecnologias, também é possivel que haja
alteracdo na carreira do professor e em seu processo de formacéo, levando-nos a
refletir sobre como as tecnologias podem contribuir para a préatica docente.

Desse modo, dentre os caminhos possiveis para subsidiar a pratica pedagogica
do professor da educacao bésica, a insercao de atividades que contemplem a logica
de programacdo surge como um instrumento capaz de desenvolver nos alunos o
pensamento computacional, definido, de modo introdutério, como saber usar o
computador como instrumento de aumento do poder cognitivo e operacional humano,
aumentando a produtividade, a inventividade e a criatividade (FRANCA; SILVA;
AMARAL, 2012).

Valente (2016) explica que o termo “pensamento computacional”’, ou
computation thinking, foi difundido pela pesquisadora Jeannette M. Wing, em 2006,
com a afirmacao de que “pensamento computacional se baseia no poder e nos limites
de processos de computacao, quer eles sejam executados por um ser humano ou por
uma maquina” (WING, 2006, p. 2).

E importante destacar que o foco n&o é formar programadores, mas alunos com
capacidade de pensar e desenvolver atividades com mais criatividade, autonomia e
autoria. Brackmann (2017) define pensamento computacional como uma nova
abordagem de ensino que, por meio de técnicas procedentes da Ciéncia da
Computacdo, estd inovando a préatica pedagogica em escolas por todo o mundo.
Portanto, trata-se do desenvolvimento de competéncias para solucado de problemas
gue, em conjunto com as competéncias para o Século XXI, devem ser compreendidas

por uma nova geracao de estudantes.
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Assim, a necessidade desta pesquisa se justiica em face das novas
perspectivas na area do Ensino pois, de acordo com Garlet, Bigolin e Silveira (2016),
Nno meio em que vivemos, cresce a necessidade de saber programar, para que néao
sejamos apenas consumidores de tecnologias, mas também produtores. A
probleméatica se estabelece quando o processo de formacdo do professor ndo o
prepara para que se sinta apto no uso da exploracdo de tecnologia enquanto
ferramenta de ensino.

Diante desse contexto, emerge nossa pergunta de pesquisa: apos 0s
professores supervisores e 0s alunos bolsistas do PIBID, do municipio de Londrina-
PR, terem acesso aos pressupostos tedricos sobre o pensamento computacional, qual
seria a visdo deles sobre a efetividade da introducéo do PC na educagédo basica?

A fim de respondé-la, elaboramos um projeto, balizado pelo seguinte objetivo

geral:

e analisar as percepcdes de professores supervisores e alunos bolsistas do
PIBID, do municipio de Londrina-PR, quanto a introducdo do pensamento
computacional na educacao béasica, por meio da realizacdo de uma série

de atividades desplugadas.

A partir deste, elaboramos os objetivos especificos:

e estudar arealidade da carreira do professor e o impacto da tecnologia, com
relacdo a implantacdo das tecnologias na escola;

e estabelecer referenciais tedricos e discussdes que possam contribuir para
a conceituacdo do tema “pensamento computacional”, voltados para a
educacéo basica,

e organizar uma série de atividades desplugadas, visando a introducéo do
pensamento computacional para alunos da educacéo basica;

e promover uma capacitacdo, com 0s alunos bolsistas do PIBID e as
professoras supervisoras, que atuam na educacdo basica, a fim de
subsidiar a formacado desses atores para o trabalho com pensamento
computacional; e

e disponibilizar as atividades desplugadas para as professoras supervisoras
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e alunos bolsistas do PIBID, da UNOPAR, a fim de que sejam aplicadas

para os alunos da educacao basica, nas escolas onde estagiam.

Além desta secdo introdutoria, o trabalho esta organizado em capitulos que
perpassam a fundamentacgéo teorica da pesquisa, os procedimentos metodoldgicos
mobilizados e os resultados alcancados na investigacao.

No capitulo “Trabalho e Educacgéo: reflexdes sobre alguns fatores que
impactam o trabalho e a carreira do professor”, discorremos sobre o trabalho, a
carreira do professor e o impacto da tecnologia na educacgéo, o que requer novas
habilidades, dentre elas o dominio dos letramentos digitais.

Depois, no capitulo, “As Dimensbées do Pensamento Computacional’,
apresentamos um revozeamento de autores que definem pensamento computacional,
bem como o relato de pesquisas que elegeram essa tematica, relacionando-a ao
ensino.

Ja no capitulo “Metodologia”, apresentamos o método utilizado e o l6cus da
pesquisa, caracterizado pelo PIBID e pelo projeto a que a pesquisa esta vinculada.
Dentro desse capitulo, relatamos ainda aspectos caracterizadores do subprojeto com
o0 qual este trabalho estd interligado, bem como descrevemos as ferramentas
utilizadas para coleta de dados e a categorizacdo selecionada.

Na sequéncia, no capitulo “Resultados e Discussao”, como o préprio nome
evidencia, tratamos da andlise dos dados, extraidos das coletas dos questionarios e
do resultado das atividades realizadas junto aos participantes da pesquisa.

Por fim, as “Consideragdes Finais” retomam o percurso da pesquisa, bem

como respondem aos objetivos elegidos.
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2 TRABALHO E EDUCACAO: REFLEXOES SOBRE ALGUNS FATORES QUE
IMPACTAM O TRABALHO E A CARREIRA DO PROFESSOR

O intuito deste capitulo é discorrer sobre a questdo do trabalho, da carreira e

da educacgéo na contemporaneidade.

2.1 TRABALHO E CARREIRA

Abordar o tema carreira permeia falar da vida e do futuro das pessoas, pois
dificilmente é possivel separar profissédo e trabalho da vida pessoal, porque as agdes
de um certamente irdo impactar o outro, como descrito por Barbieri (2014, p. 125):“0
trabalho é toda atividade na qual o ser humano utiliza sua energia para satisfazer
necessidades ou atingir determinados objetivos relacionados consigo mesmo, com a
familia, com a empresa e a sociedade”.

O autor ressalta, ainda, que o ser humano adulto passa grande parte de sua
vida trabalhando, realizando suas atividades profissionais em uma determinada area,
gue o torna pertencente a uma familia organizacional, tdo importante quanto a sua
familia. Esse trabalho demanda educacdo, cultura e conhecimento, além de atividades
de transformacao do ser humano e da natureza.

Para Barbieri (2014, p. 125), o trabalho e o seu valor podem ser analisados do
ponto de vista individual e social. Individualmente, permite ao ser humano expandir
suas energias, desenvolver sua criatividade e realizar suas potencialidades; por meio
dele, o individuo também é capaz de moldar a realidade sociocultural e, a0 mesmo
tempo, transformar a si préprio. Socialmente, ele representa “o esfor¢o conjunto dos
membros de uma sociedade, tendo como objetivo Gltimo a manutencéo e a satisfacéao
das necessidades da vida e o desenvolvimento da sociedade”.

Ainda conforme Barbieri (2014, p. 126-127),

No século XIX, o filbsofo aleméao Friedrich Hegel definiria o trabalho
como elemento de autoconstrucao do ser humano. Destaca o aspecto
positivo do trabalho. Mostra que o individuo, através do trabalho, pode
se formar e aperfeigcoar, mas também se libertar, pelo dominio que
exerce sobre a natureza.

Avancando a discussao do trabalho e sua importancia na vida das pessoas,
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Barbieri (2014) explica que, em um determinado momento da vida, o ser humano
escolhera uma carreira para dedicar-se e, nela, buscara realizacdo pessoal,
profissional, familiar e social. Para o autor, essa escolha, geralmente, tem a ver com
a vida afetiva e emocional, por isso € comum jovens seguirem a profissdo dos pais.
A globalizacdo e as mudancas tecnoldgicas trouxeram novas configuracées na
organizacdo do trabalho, tornando-o mais flexivel e, a0 mesmo tempo, exigindo
mudancas continuas nas habilidades dos trabalhadores, que devem construir ndo
apenas habilidades profissionais, mas principalmente uma identidade profissional.
Conforme explica Barbieri (2014, p. 137),

Através da carreira e do trabalho o individuo deve se autossustentar,
contribuir para a comunidade onde vive, obtendo satisfacdo e
felicidade pessoal. A profissdo tem que ser vista como uma ponte entre
o trabalho e a vida, e o plano de carreira € também um plano de vida,
que prepara a pessoa para as mudancgas sociais e econémicas.

Dando continuidade a discussédo sobre carreira, Dutra (2017) ressalta que,
apesar de ser um tema muito presente no dia a dia das pessoas, a producdo
profissional e académica sobre isso, no Brasil, é pequena. A partir dos anos 2000, o
ritmo da producdo aumentou, porém prevalece ainda em desenvolvimento, se
comparada a outros paises mais desenvolvidos.

Dutra (2017) explica que, inicialmente, a Administracdo de Carreiras era uma
atribuicdo exclusiva das organizacoes, e as pessoas apenas se submetiam aos seus
designios passivamente. Essa realidade mudou na década de 1960, devido ao
aumento da complexidade técnica das organizacfes, a abertura de novos mercados
e ao crescente apelo para que as pessoas repensassem sobre seu modo de vida.
Essas alteracdes atrairam os olhares de pesquisadores e da comunidade académica,
e, a partir de 1970, foram observadas produgdes académicas concretas, que
inicialmente concentravam-se nos Estados Unidos. A partir da década 1980, tais
producdes atingiram a Europa e a Austrélia, e, nos anos 1990, a discussado sobre
carreiras foi expandida por todo o mundo.

No Brasil, os primeiros estudos sobre carreira tiveram inicio na década de 1990
e, partir dos anos 2000, a producdo académica passou a ser mais consistente,
dialogando com a producgdo de outros paises, conforme evidenciado nas obras de
Dutra (2017) e Veloso (2012).
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Apesar de ser um tema comum e presente em nosso cotidiano, atribuir uma

definicdo para carreira ndo € uma tarefa facil. Conforme Dutra (2017, p. 1),

A carreira profissional tem diferentes significados para as pessoas.
Pode estar associada a profissdo escolhida pela pessoa ou a sua
trajetéria profissional em uma organiza¢éo ou no mercado de trabalho.
Para as organizagfes, normalmente € vista como a sucessdo de
posicbes ocupadas pela pessoa na organizacdo ou pelas
possibilidades oferecidas pela organizacdo para a ocupacdo de
futuras posicoes.

Veloso (2012) afirma que, antigamente, um bom emprego era sinbnimo de
estabilidade profissional. Hoje, essa realidade mudou para muitas pessoas, pois até
mesmo aqueles mais despreocupados com a gestdo de suas carreiras sao
impulsionados a evoluir profissionalmente, muitas vezes apenas para manter-se no
mercado de trabalho. Para a pesquisadora, nota-se um crescente apelo social para
gue essa construcdo do caminho profissional e da empregabilidade seja
responsabilidade do individuo.

Para Veloso (2012, p. 23), existe a clara tendéncia, ndo apenas no Brasil, mas
também no exterior, de que “a analise das carreiras considere ndo somente o trabalho
em organizac¢fes, mas, principalmente, a atuagdo consciente do individuo sobre sua
vida profissional’.

Por isso, além de escolher uma carreira, é necessario adotar acdes para o seu
desenvolvimento. Dutra (2017) elucida que, nos anos 1980, as abordagens
tradicionais, influenciadas pela administracao cientifica, que analisavam as pessoas a
partir de suas funcdes e seus cargos, foram gradativamente desaparecendo e dando
espaco ao conceito de competéncia, sendo que, de acordo com a Escola Francesa,
“a pessoa competente é aquela que contribuiu de alguma forma para o contexto onde
se insere”. Ainda sob influéncia dos pesquisadores franceses, o autor afirma que nao
basta contribuir para o contexto; a pessoa necessita compreender a demanda desse
cenario, ou seja, ndo basta ter capacidade e querer contribuir para oferecer uma
resposta completa, pois € fundamental compreender a demanda do contexto sobre si.

Entretanto, entender a demanda sobre determinado contexto é algo dificil de
se tangibilizar, sendo assim o conceito de competéncia, relacionado a contribuicdo do
individuo em uma determinada situagéo, ndo era suficiente para valorizar as pessoas

e mensurar o seu desenvolvimento nas organizacdoes (DUTRA, 2017, p. 7). Entao, o
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conceito de complexidade foi capaz de ampliar esse entendimento: “a pessoa se
desenvolve quando incorpora atribuicbes e responsabilidades de maior
complexidade” (DUTRA, 2017, p. 7).

Tais proposi¢oes resultaram em uma definicdo de carreira: “a carreira € uma
sucessdo de degraus de complexidade” (DUTRA, 2017, p. 7). Tal definicdo é
explicada destacando-se que os “[...] niveis de complexidade podem ser mensurados
e podemos definir determinado espectro de complexidade como um degrau da
carreira profissional”, logo, a carreira “seria, entdo, uma sequéncia de degraus de
complexidade que podem ser definidos formalmente pela organizacdo ou observados
pela pessoa em seu crescimento profissional” (DUTRA, 2017, p. 8).

Amparados pelo entendimento de Dutra (2017), de que qualquer atividade
humana pode ser classificada em niveis de complexidade, podemos, a partir de entao,
refletir sobre a carreira do professor da educacédo basica da rede publica de ensino e
as possibilidades de desenvolvimento.

Goncalves (2009) explica que os persistentes desafios da inovacdo e da
mudanca exigem uma formacdo ao longo da vida, para que professores tenham
condi¢cBes de desenvolvimento pessoal e profissional. O autor destaca que docentes
vao “tornando-se professores” ao longo da construgédo de suas carreiras e, para cada
momento que vivenciam, vao encontrando respostas mais adequadas, pois a maneira
de “ser professor” varia ao longo de sua carreira, e esse processo evolutivo &
percebido pela mudanca de atitude, de sentimentos e de empenho na pratica
educativa.

Sendo assim, o autor ressalta que é necessario

[...] compatibilizar o desenvolvimento do professor com o
desenvolvimento organizacional da escola, processo que, segundo
Day (1999), deve atender a seis principios: i) o desenvolvimento do
docente é continuo, realizando-se ao longo de toda a vida; ii) deve ser
auto-gerido, sendo contudo da responsabilidade conjunta do professor
e da escola; iii) deve ser apoiado e dispor dos recursos materiais e
humanos necessarios a sua concretizacao; iv) deve responder aos
interesses do professor e da escola, embora nem sempre em
simultaneo; v) deve configurar-se como um processo credivel; e vi)
deve ser diferenciado, de acordo com as necessidades dos
professores, designadamente as especificas da sua etapa de
desenvolvimento profissional (GONCALVES, 2009, p. 24).
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Mediante o exposto, observamos que, ao refletir sobre a profissao de professor,
necessario se faz considerar as suas especificidades, conforme explica Paquay et
al.(2001, p. 26): “o professor profissional é, antes de tudo, um profissional da
articulacdo do processo ensino-aprendizagem em uma determinada situacdo, um
profissional da interacao das significa¢des partilhadas”. Além disso, em sua pratica de
sala de aula, o professor exerce duas funcdes ligadas e complementares: “uma fungao
didéatica de estruturacéo e gestédo de conteudo; e uma funcdo pedagodgica de gestao
e regulagao interativa dos acontecimentos em sala de aula” (PAQUAY et al., 2001, p.
27).

No nosso entendimento, consideramos as abordagens de carreira, trabalho e
desenvolvimento profissional validas, entretanto é indispensavel considerar que em
tempos de “uberizagdo” emerge uma nova forma de gestédo, organizagao e controle
do trabalho, seguindo uma tendéncia mundial mediada pelas plataformas digitais que
estabelece novas relagdes de trabalho, explica Abilio (2019).

Esse processo, conforme detalha Abilio (2019, p. 2), “consolida o trabalhador
como um autogerente-subordinado que ja ndo € contratado, mas se engaja no
trabalho via a adeséo as plataformas”. Ainda segundo a autora, os efeitos nocivos
dessa nova relacdo de emprego € a precarizacdo das condic¢des de trabalho, ja que o
trabalhador uberizado ndo possui direitos ou seguranca, garantidos pela empresa
contratante (pois ndo existe vinculo empregaticio), assumindo 0s riscos e custos de
suas atividades, além disso algumas empresas-aplicativo incentivam longas jornadas
de trabalho. Dito com outras palavras, esse contexto “N&o se trata, portanto, apenas
de alternativa ao desemprego: trata-se de novos instrumentos da subordinacéo e
exploragéo do trabalho” (ABILIO, 2019, p. 9).

Ademais, dados do IBGE (2019) apontam que a taxa de desocupacao do pais
caiu para 11,8%, ou seja, 684 mil trabalhadores entraram no mercado de trabalho de
maio a agosto de 2019. Entretanto, essa mudanca veio acompanhada por um recorde
no nivel de informalidade, considerada a maior desde 2016, quando o indicador
passou a ser aferido. Em setembro de 2019, 41,4% da populacéo brasileira atuava na
informalidade.

Sendo assim, corroboramos a ideia de que as abordagens de carreira precisam
considerar a real situagdo do mercado de trabalho brasileiro, que para Abilio (2019),

atualmente, estd estruturado na informalidade, alta rotatividade e trabalhos
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temporérios, reflexos da implementacdo das politicas neoliberais e do aumento do
desemprego.

No que tange a atuacdo do professor, podemos, em breve, vir a presenciar a
uberizacdo das relacdes de ensino-aprendizagem, com o advento das chamadas
“‘EdTech”. Trata-se de um termo utilizado para a forma como ficou conhecido esse
contexto que envolve educacao e tecnologia. O diferencial € que nesse contexto o
ensino ocorre dentro de um novo panorama que se configura, em virtude do uso da
tecnologia na area educacional, tendo como caracteristica a exploracao de aplicativos,
cursos online e plataformas de ensino.

Dessa forma, hoje, ja € possivel encontrar iniciativas que se propdem a suprir
as lacunas causadas pelas faltas, afastamentos de professores, o que gera possiveis
aulas vagas, tanto na educac&o basica, quanto no ensino superior. E o caso da Startup
Prof-e, que cadastra docentes em sua plataforma e promove um processo seletivo,
caso os professores sejam aprovados, estes podem ser convocados para substituir
aulas presenciais ou a distancia. A plataforma também d& acesso aos cursos de
formacéao para os docentes e tem como missao “oportunizar a transicdo da educacgao
tradicional para a 4.0, através de uma educacdo inovadora, tecnoldgica e
humanizada” (PROF-E, 2020).

Tal quadro, no nosso entender, deve ser trabalhado de tal forma que néo
contribua para a precarizacdo do trabalho docente. Portanto defendemos que, para
gue haja uma alteracdo no ensino brasileiro, uma série de fatores devem ser
observados. Tais fatores, iniciam-se com a necessidade de um maior
comprometimento das politicas publicas voltadas a educacéo, o que tende a resultar
em acdes que vao desde o fortalecimento da carreira docente até um maior
investimento na estrutura fisica das escolas brasileiras, inclusive na area de
tecnologia.

Os estudos de Magalhaes (2008) asseveram que a arquitetura escolar tende a
interferir nas agdes pedagdgicas, acrescentamos a isso questdes como “[...]
organizacao espaco-temporal e a pedagogia dos cursos de licenciatura e/ou formacgéo
continua” (MAGALHAES, 2008, p. 45).

Diante disso, como a presente pesquisa insere-se no contexto do curso em
licenciatura, entendemos que se enquadra nesse contexto, no qual, ainda hoje, o

professor tende a sofrer com uma série de fatores que vao desde as reformas e/ou
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diretrizes norteadoras que tendem a ser “[...] impostas [sendo] aliadas a pressodes para
implementacdes rapidas e sem apoio tedrico, a pressdes para desenvolvimentos
tecnologicos imediatos, a complexidades familiares e comunitarias e a,
frequentemente, baixos salarios [...]" (MAGALHAES, 2009, p. 46).

Ancoramos nossas proposi¢oes, ainda, nos estudos de Gatti, Barreto, André
(2011), visto ser consensual essa necessidade de formacéo continuada do professor,
tendo em vista a “[...] importancia dos professores para a oferta de uma educacéo de
qualidade para todos é amplamente reconhecida” (GATTI; BARRETO; ANDRE, 2011,
p. 11).

Sintetizando as proposi¢cdes dos pesquisadores, aspectos como formacéo
inicial e continuada, valorizacado docente, atrativos planos de carreira, condi¢gbes de
trabalho e arquitetura escolar adequadas, bem como a valorizacdo profissional, séo

considerados como

[...] desafios para as politicas educacionais no Brasil. No entanto, as
condi¢bes de trabalho, a carreira e os salarios que recebem nas
escolas de educagdo basica ndo sdo atraentes nem
recompensadores, e a sua formacgédo esta longe de atender as suas
necessidades de atuacdo (GATTI; BARRETO; ANDRE, 2011, p. 11).

Mediante o exposto, Gatti, Barreto e André (2011, p. 11), no tocante ao papel
do professor, ressaltam que sua atuacao esta interligada a qualidade da educacao,
sendo um dos varios pilares educacionais, visto que temos o proprio aluno, o projeto
politico pedagdgico da escola, enfim, todos os atores envolvidos. Contudo,
especificamente com relagcdo a atuagdo docente, “é preciso nao apenas garantir a
formagéo adequada desses profissionais, mas também oferecer-lhes condi¢cbes de
trabalho adequadas e valoriza-los”. Por conseguinte, é adequado “[...] atrair e manter,
em sala de aula, esses profissionais”, evitando-se, justamente, um dos problemas da
esfera escolar: a rotatividade docente.

Quanto a desvalorizacédo dos professores brasileiros da educacédo basica, tal
tematica é debatida, também, em estudos recentes, como 0 apresentado por Silva,
Miranda e Bordas (2019). As autoras se apoiam em Lira (2013) para afirmarem que o
trabalho do professor é impactado pelas politicas de cunho neoliberal, voltadas para
a flexibilizacao, eficacia, avaliagcdes de resultado e desempenho. Essa desvalorizagao

€ evidenciada pela defasagem dos salarios dos professores, quando comparados aos
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profissionais de outras &reas, o que causa efeitos na satisfagdo, motivacédo e,
consequentemente, na qualidade do trabalho e na melhoria da educacdo de uma
forma geral.

Apesar de o salario ser o tema central das discussdes acerca da valorizacao
do professor, Silva, Miranda e Bordas (2019) afirmam que a formacé&o inicial e
continuada, um plano de carreira atrativo, atencdo a saude docente e boas condi¢cdes
de trabalho, também séo fatores imprescindiveis para sua valorizacdo perante a
sociedade e, por conseguinte, aumentar a atratividade da carreira para os jovens.

Assim, diante dessa complexa teia discursiva, inserem-se o trabalho e a
carreira do professor, acrescentando-se a isso 0s impactos que ele vem sofrendo,
decorrentes da rapida evolugdo da tecnologia na sociedade e da morosidade destes
recursos chegarem na esfera publica educacional. A fim de contextualizarmos tal

panorama, na sequéncia, sdo discutidas as relacdes entre educacéo e tecnologia.

2.2 EDUCACAO E TECNOLOGIA: DIALOGOS NECESSARIOS

Ao tratar do futuro dos sistemas de educacao e de formacao na cibercultura,
Lévy (1999) faz uma andlise das mudancgas em relacdo ao saber, chegando a trés
constatacoes.

Primeiramente, explica que a humanidade esté vivendo algo inédito, pois, pela
primeira vez na historia, a maioria das competéncias que uma pessoa adquire em seu
periodo de formacéao profissional estardo obsoletas no fim de sua carreira, pois muitas
mudancas ocorrerdo durante o processo.

A segunda proposicéo diz respeito a natureza do trabalho, que agora significa
aprender, transmitir saberes e produzir conhecimento.

Por fim, a terceira e Ultima constatacdo de Lévy (1999) faz referéncia ao
ciberespaco e as tecnologias intelectuais capazes de amplificar, exteriorizar e
modificar diversas fung¢des cognitivas humanas, como memaria, imaginacgao,
percepcao e raciocinio, de forma a favorecer o acesso a informacdo e a navegacao,
por meio dos mecanismos de busca, criando novos estilos de aprendizagem, de

raciocinio e de conhecimento.

Com essas tecnologias intelectuais, sobretudo as memodrias
dindmicas, sdo objetivadas em documentos digitais ou programas



24

disponiveis na rede (ou facilmente reproduziveis e transferiveis),
podem ser compartilhadas entre numerosos individuos, e aumentam,
portanto, o potencial de inteligéncia coletiva dos grupos humanos
(LEVY, 1999, p. 156-157).

Apés fazer as trés constatacdes, Lévy (1999) propde duas reformas
necessarias a educacao e aos processos de formacéo.

A primeira esté relacionada a um novo estilo de pedagogia, que, por meio da
educacdo a distancia e da utilizacdo de hipermidias e redes de comunicacao
interativas, favorece a aprendizagem personalizada e, a0 mesmo tempo, coletiva em
rede. Nesse novo cenario, o professor € incentivado a tornar-se um animador da
inteligéncia coletiva, deixando de ser apenas o fornecedor direto de informacgoes.

A segunda advém do reconhecimento das experiéncias adquiridas por meio
das atividades sociais e profissionais, desafiando os sistemas publicos de ensino a
orientarem as pessoas em seus percursos individuais rumo ao saber, contribuindo
com a valorizagdo dos saberes pertencentes as pessoas, em um cenario em que Lévy
(1999) preconizava a internet como uma fonte abundante de informagdes, em meio
as constantes transformacdes do ciberespaco e suas inimeras possibilidades.

Perrenoud (2015) separa em dez familias as novas competéncias para ensinar:
(i) organizar e dirigir situacdes de aprendizagem; (ii) administrar a progressado das
aprendizagens; (iii) conceber e fazer evoluir os dispositivos de diferenciagéo; (iv)
envolver os alunos em suas aprendizagens e em seu trabalho; (v) trabalhar em equipe;
(vi) participar da administragéo da escola; (vii) informar e envolver os pais; (viii) utilizar
novas tecnologias; (ix) enfrentar os deveres e os dilemas éticos da profissédo; e (X)
administrar sua propria formacgéo continua.

Ao abordar a competéncia “utilizar novas tecnologias”, Perrenoud (2015, p.
125) explica que a escola ndo pode ignorar o que acontece no mundo, pois as novas
tecnologias da informacao e da comunicacao (TIC ou NTIC) mudam nossas maneiras
de comunicar, trabalhar, decidir e pensar. Diante disso, ele propde quatro atividades
praticas, para que professores incorporem em suas atividades profissionais, a fim de
desenvolver essa competéncia: (i) utilizar editores de textos; (ii) explorar as
potencialidades didaticas dos programas, em relacdo aos objetivos do ensino; (iii)
comunicar-se a distancia, por meio da telematica; e (iv) utilizar ferramentas multimidia

no ensino.
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Machado, Lousada e Ferreira (2011) consideram que o uso de tecnologias nao
€ uma questao de opcao ou de gosto, mas sim uma necessidade presente nas mais
diversas atividades humanas. Por isso, as autoras defendem a ideia de que o
professor deve apropriar-se das tecnologias digitais (TD), como ambiente virtuais de
aprendizagem (AVA) e tecnologias de informacdo e comunicacao (TIC), e que essa
apropriacado deve ser instrumental e individualizada.

Nesse sentido, no nosso entender, corroboramos que o professor deve
apropriar-se desse saber, lembrando que, para tanto, a ele devem ser ofertados
cursos de formagao continuada que contemplem a relagdo de ensino-tecnologia.
Outro ponto, dentro desse contexto, € apresentado pelos estudos de Valente (2014),
no sentido de que as metodologias ativasi, dentre elas o ensino hibrido, em que,
segundo Nantes (2019, p. 23), “[...] tem-se parte da aprendizagem presencial, tendo
0 acompanhamento de alguém e parte on-line”. No on-line, “cabe ao estudante adotar
uma aprendizagem ativa, na qual ele se organiza, dentro do tempo que disp0e,
respeitando seu tempo de aprendizagem e elegendo um lugar para estudo”.

Assim, no contexto que envolve a exploracdo de recursos tecnoldgicos a favor
do ensino, cabe ao aluno uma postura mais autodidata, proativa, no sentido de ele
assumir sua prépria responsabilidade no processo de aprender, de tal forma que o
professor € um dos pilares do ensino, estando em outros pilares o préprio aluno, o
projeto politico pedagdgico da escola, a estrutura fisica da arquitetura escolar e os
demais atores envolvidos. Dentro desse contexto, acbes como habilidades do século

XXI, item a ser discorrido a seguir, podem vir a ser desenvolvidas.

2.3 AS HABILIDADES DO SECULO XXI

Atualmente, qualquer discussao sobre trabalho e carreira precisa levar em
consideracdo as mudancas no mercado de trabalho, assim como as novas

possibilidades de carreira para o Século XXI, impulsionadas principalmente pela

1 De acordo com Fonseca e Mattar Neto (2017), as metodologias ativas podem ser compreendidas
como estratégias de ensino centradas na aprendizagem ativa do aluno. Logo, trata-se de formas de
aprendizagem que podem ocorrer por pares (peer instruction), aprendizagem baseada em problemas
e em projetos, sala de aula invertida, rotacdo por estacfes de aprendizagem, ensino hibrido, entre
outras.
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Industria 4.0, também conhecida como “a quarta revolugao industrial”, marcada
principalmente pela automacao, pela inteligéncia artificial (Al) e pela robotizacao.

O Relatério sobre o Futuro dos Empregos do Forum Econémico Mundial de
2016 traz uma importante constatacdo: o fato de que 65% das criancas que estao na
escola primaria atuardo em profissdes que ainda nao existem nos leva a uma reflexédo
sobre o que se espera do ensino na atualidade, pois as mudancas disruptivas2 nos
modelos de negdcios irdo impactar diretamente o cenério do emprego nos préximos
anos (WORLD ECONOMIC FORUM, 2016).

Em 2013, a Universidade de Oxford publicou um estudo informando que 47%
dos empregos nos Estados Unidos poderdo deixar de existir entre 2025 e 2035,
também por conta da automacdo (FREY; OSBORNE, 2013). E, mais recentemente,
em 2017, o McKinsey Global Institute publicou que 60% das ocupac¢des do mundo
tém, pelo menos, um terco de suas atividades com potencial de automacéo
(MANYIKA, 2017).

O historiador israelense Harari (2018) afirma que ainda n&o sabemos como
sera o mercado de trabalho em 2050, mas podemos antecipar que o aprendizado de
maquinas, assim como a robotica, vai mudar quase todas as modalidades de trabalho.
No entanto, o autor pondera que ainda héa visdes conflitantes, pois, enquanto alguns
acreditam que, dentro de duas décadas, existirdo bilhdes de pessoas fora do mercado
de trabalho e economicamente redundantes, outros defendem que a automacéo dara
continuidade ao processo de geracdo de empregos, trazendo uma era de
prosperidade para todos.

Nessa vertente, Peter H. Diamandis e Steven Kotler descrevem uma
perspectiva de futuro bem diferente do que estamos acostumados a ler e a ouvir por
meio dos veiculos de comunicacao. Para eles, em breve, a humanidade ira adentrar
em um periodo de transformacgfes radicais, e o crescimento das tecnologias
exponenciais, ou seja, aguelas com potencial de crescimento em ritmo exponencial
(robotica, biotecnologia, nanotecnologia e inteligéncia artificial), sera capaz de elevar
os padrbes de vida de todos os habitantes do planeta. Porém, a abundéancia nao

significa uma vida cheia de luxos, mas sim uma vida de possibilidades, que perpassa

2 Segundo Christensen, Horn e Staker (2013), a nova tecnologia é a que denominamos de disruptiva.
Esta deve ser atrelada a antiga tecnologia, que representa a inovagao sustentada, de forma que
ocorram inovacfes, se comparadas as anteriores. Logo, entende-se que o ensino hibrido tende a
contemplar essa combinacgdo entre a inovacao sustentada e a disruptiva.
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pela sobrevivéncia bésica, com &gua, comida e moradia, e atinge trés pilares
considerados primordiais: energia; educacdo; e informagdo/comunicacao
(DIAMANDIS; KOTLER, 2012).

Ao tratarem do pilar educacédo, Diamandis e Kotler (2012) fazem importantes
consideracdes. Primeiramente, eles afirmam que a educagdo permite aos
trabalhadores se especializarem e defendem a ideia de ensinar a cada crianca do
planeta os fundamentos da alfabetizacdo, da matemética, as habilidades da vida e o
pensamento critico, fundamentos que, no ensino basico, sdo o alicerce do
autoaperfeicoamento. Os pesquisadores ressaltam que, “desde o advento da internet,
esses fundamentos sdo 0s requisitos necessarios para se entender uma parte
significativa dos materiais on-line, fornecendo assim a base de acesso ao que é
claramente a maior ferramenta de autoaperfeicoamento da histéria” (DIAMANDIS;
KOTLER, 2012, p. 30-31).

Entretanto, os autores ponderam sobre a realidade de muitas criancas
espalhadas pelo mundo, que sequer tém acesso a uma infraestrutura educacional.
Nos lugares onde essa estrutura existe, ela depende de um sistema pedagdgico
totalmente ultrapassado, desenvolvido no Século XIX, em meio a Revolucédo
Industrial, fato que influenciou as matérias e como eram lecionadas, quando a
padronizacao era a regra, € a conformidade, o resultado. “Numa cultura tecnolégica
em rapida mudanca e numa economia cada vez mais baseada nas informacdes,
ideias criativas séo o recurso derradeiro. No entanto, nosso sistema educacional atual
pouco faz para cultivar esse recurso” (DIAMANDIS; KOTLER, 2012, p. 31).

Por isso, Diamandis e Kotler (2012) defendem o ensino que incentive as
criangas a cultivarem sua criatividade e sua curiosidade, sem deixar de fornecer uma
base solida em pensamento critico, leitura e matematica, pois essa € a melhor forma
de prepara-las para um futuro de mudanca tecnoldgica cada vez mais rapida, e auxilia-
las no desenvolvimento das habilidades do Século XXI.

Demo (2008, p.5) afirma que “o Século XXI exige novas habilidades das
pessoas e da sociedade, em especial novas alfabetizacdes, que desbordam de muito
as tradicionais, tal como manejar devida fluéncia tecnolédgica, em especial autoria”.
Para o autor, o exercicio da autoria pode ser realizado, também, por meio de
plataformas da web, desde que essas ferramentas sejam utilizadas para producao de

texto, preocupando-se com o espirito critico, pois a internet € capaz tanto de informar
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guanto de desinformar. Tais pressupostos sao corroborados pelos estudos de
Diamandis e Kotler (2012), sobretudo no que tange a necessidade de nos adaptarmos
permanentemente, em vista das rapidas mudancas e do consequente impacto nas
praticas sociais.

Demo (2008) esclarece que, hoje, saber ler, escrever e contar tornou-se
habilidade secundaria, pois qualquer crianca com acesso a um computador aprende
a manusea-lo antes mesmo de aprender a ler e escrever, pois sao nativos digitais,
expressao cunhada por Prensky (2001), ao se referir aos alunos de hoje. Sendo assim,
a necessidade da alfabetizagc&o surge meramente pelo interesse de entender as letras
e 0S numeros, para comunicar-se e usar 0s programas de interesse.

Harari (2018) explica que humanos tém dois tipos de habilidades, fisica e
cognitiva. Em um passado ndo muito distante, a competicdo homem X maquina
limitava-se principalmente a habilidades fisicas. Como exemplo disso, o autor cita os
trabalhos manuais na agricultura e na industria, que foram automatizados. Com isso,
novos postos de trabalho surgiram no setor de servigos, exigindo habilidades
cognitivas, exclusividade dos seres humanos, como: aprender; analisar; comunicar; e
compreender as emoc¢des humanas.

Cabe ressaltar que a Inteligéncia Atrtificial (Al) esta superando gradativamente
os humanos, inclusive nas habilidades cognitivas, e até agora ndo temos
conhecimento de um terceiro campo de atividade no qual seres humanos manteréo
uma margem segura em relacdo as maquinas.

As discussdes sobre o futuro do trabalho sédo norteadas pelo que se espera das
profissdes, quais irdo ascender, e quais se tornardo obsoletas. Esse quadro configura
um desafio para os professores que podem auxiliar seus alunos a desenvolverem
competéncias para atuar em diversas esferas da sociedade, em um futuro que, para
os autores Dudeney, Hockly e Pegrum (2016), ainda € nebuloso, pois ndo se sabe
guais 0s novos problemas sociais e politicos que surgirdo. Dai surgem indagacdes:
como desenvolver competéncias e habilidades nos alunos para atuarem em
profissbes que ndo sabemos por quanto tempo permanecerdo? E como preparar
alunos para resolver problemas que ainda nao existem?

Todavia, independentemente do contexto social, somos cbnscios que a
guestao do desenvolvimento de competéncias e habilidades que privilegiem préticas

de leitura e escrita adequadas as situacdes interativas devem ser trabalhadas na
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escola. Para tanto, a compreensao, por parte do professor, das teorias sobre os
letramentos e multiletramentos, no contexto brasileiro, sdo saberes necessarios a
pratica docente.

Diante disso, fazendo uma breve retrospectiva desses conceitos, nos estudos
de Soares (2017, p. 31), a autora pontua que, coincidentemente, a criagdo do termo
“letramento” surgiu na década de 80, em diferentes paises. No Brasil, ficou conhecido
como letramento; na Franca, como illettrisme; em Portugal, como literacia. Nos
Estados Unidos e na Inglaterra a palavra literacy ja era dicionarizada desde o final do
século XIX, contudo foi neste mesmo periodo que o fendmeno do letramento provocou
debates junto aos tedricos nas areas da linguagem e educacéo.

Desse panorama anterior cabe destacar as proposi¢coes de Soares (2017), no
sentido de o momento historico ter coincidido, contudo, tanto o contexto geografico,
socioeconémico e cultural como as causas do desenvolvimento dos conceitos de
letramentos sdo diferenciados, visto que alguns paises sdo desenvolvidos, como a
Franca, Inglaterra e os Estados Unidos, por exemplo, e o Brasil, nosso l6cus de
investigacdo e atuacdo, esta em desenvolvimento.

No Brasil, na década de noventa, os estudos de Soares (1998, p. 18) ja
conceituavam letramento como o “resultado da acdo de ensinar ou aprender a ler e
escrever: estado ou condicdo que adquire um grupo social ou um individuo como
consequéncia de ter-se apropriado da escrita”. Tal conceito parece estar atrelado ao
gue se compreende por alfabetizacdo no ensino tradicional. Em obra posterior, a

autora diferencia os termos:

Dissociar a alfabetizacdo e letramento é um equivoco porque, no
guadro das atuais concepgbes psicolégicas, linguisticas e
psicolinguisticas de leitura e escrita, a entrada da crianca (e também
do adulto analfabeto) no mundo da escrita ocorre simultaneamente por
esses dois processos: pela aquisicdo do sistema convencional de
escrita — a alfabetizacéo — e pelo desenvolvimento de habilidades de
uso desse sistema em atividades de leitura e escrita, nas praticas
sociais que envolvem a lingua escrita — o letramento. (SOARES, 2017,
p. 44, grifos da autora)

Assim, ja temos as acdes de alfabetizar e letrar vistas como conceitos
interligados as praticas sociais, sendo, entdo, o letramento considerado como “[...]

estado ou condicao de individuos ou de grupos sociais de sociedades letradas que
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exercem efetivamente as praticas sociais de leitura e de escrita, participam
competentemente de eventos de letramento.” A prépria autora assevera que o que ela
acrescente nessa concepgao “[...] € o pressuposto de que individuos ou grupos sociais
gue dominam o uso da leitura e da escrita e, portanto, tém as habilidades e atitudes
necessarias para uma participacao ativa e competente em situacdes em que praticas
de leitura e/ou de escrita”, a seguir destaca que essas praticas “[...] ttm uma fungao
essencial, mantém com os outros e com o0 mundo que os cerca, formas de interacao,
atitudes, competéncias discursivas e cognitivas que lhes conferem um determinado e
diferenciado estado ou condicao de insergdo em uma sociedade letrada” (SOARES,
2002, p. 145-146).

Isso posto, o0 letramento ja se apresenta como uma condigdo necessaria para
a interacdo nas diversificadas esferas de atividade humana podendo, tais praticas,
manifestarem-se de multiplas formas, dependendo dos contextos interacionais, das
praticas discursivas, indo além da palavra escrita. Logo, em virtude disso, passa-se a
discutir a pluralizacédo do termo, assumindo-se que se aplica tanto para as praticas de
leitura como de escrita. Nelas, exploram-se a escrita, a comunicacao visual, a audicao,
provocando efeitos cognitivos diversos, devido a influéncia do contexto, da cultura, do
meio social, enfim, das multiplas formas de interagao possiveis, afinal “os textos sao
parte do tecido da vida social” (BARTON; LEE, 2015, p. 25).

Outro fator a ser considerado é que estudos como os de Kleiman (1995),
Soares (1998) e Street (2014) corroboram que, na 6tica dos Estudos do Letramento,
h& multiplas formas de se usar a lingua escrita, ndo sendo ela restrita as instituicdes
gue se consideram legitimadas para o ensino, ao contrario, ela pode e € usada de
multiplas formas, sendo estas determinadas por condi¢des socio-histérico-culturais.

Mediante tal contexto, Rojo (2012, p.12) registra que um grupo de
pesquisadoress, denominado como Grupo de Nova Londres, cunhou um novo termo:
multiletramentos. Os fatores motivadores para tal criacdo embasaram-se no fato de
0s textos apresentarem uma multimodalidade, explorando diferentes signos,
incorporando percepcdes oriundas do campo das linguagens. Logo, o grupo de

pesquisadores, apos reflexdo sobre questdes como a presenca das Tecnologias da

3 Dentre os pesquisadores que fizeram parte do encontro, em New London (Connecticut/EUA), temos:
Courtney Cazden, James Paul Gee e Sarah Michaels (EUA); Bill Cope, Mary Kalantzis, Allan Luke,
Carmen Luke e Martin Nakata (Australia); e Gunther Kress e Norman Fairclough (Gra-Bretanha).



31

Informacdo e da Comunicagdo nas préaticas sociais; o desafio de incorporacdo de
outros letramentos no curriculo; a necessidade de a escola contemplar as pluri e
multiculturas elaborou um manifesto denominado A pedagogy of multiliteracies —
designing social futures (“Uma pedagogia dos multiletramentos — desenhando futuros
sociais”).

O Manifesto defende que a escola contemple os multiletramentos, inclusive
os oriundos das novas formas de comunicacao da sociedade globalizada, pois trata-

se de inserir

[...] outras e novas ferramentas de acesso a comunicagdo e a
informacé&o e de agéncia social que acarretavam novos letramentos,
de carater multimodal ou multissemiético. Para abranger esses dois
‘mult’ — a multiculturalidade caracteristica das sociedades
globalizadas e a multimodalidade dos textos por meio dos quais a
multiculturalidade se comunica e informa, o grupo cunhou um termo
ou conceito novo: ‘Multiletramento’. (ROJO, 2012, p.13, grifo da
autora)4

As proposicoes de Rojo (2012) se estendem para textos em suportes digitais,
0 que ja havia sido pontuado por Faraco (2010, p. 21) que também defende a
ampliacdo do termo letramento, pois, “[...] mergulhar na cultura letrada implica hoje
aprender a transitar por varios suportes tecnoldgicos simultaneamente (todos eles,
alias, direta ou indiretamente correlacionados com a lingua escrita e frutos da cultura
letrada)”.

Outra proposicéo de Faraco (2010) com a qual corroboramos diz respeito a
necessidade de haver consenso entre as diretrizes nacionais, estaduais e municipais,
pois assim os Projetos Politicos Pedagdgicos das escolas tendem a se concretizar em
acbes que insiram conteudos curriculares com atividades que contemplam os
multiletramentos. Segundo o autor, “[...] a pedra angular deste projeto politico-
pedagdgico devera ser um compromisso com a expansao do letramento da maioria
dos alunos, ja que eles vém de segmentos sociais historicamente excluidos do acesso
pleno a escrita e a cultura letrada” (FARACO, 2010, p. 22).

Um dos caminhos, talvez seja, justamente, a implantacdo de metodologias

ativas no ensino, com atividades que permitam ao aluno desenvolver o raciocinio

4 A pesquisadora ressalta que, na contemporaneidade, utilizaria, em vez de carater multimodal ou
multissemidtico, o termo hipermidiatico.
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l6gico de forma a ele mesmo possa trilhar possibilidades de aprendizagem, conforme
as atividades apresentadas no anexo desta pesquisa. Naturalmente, cabendo ao
professor adequar as atividades a realidade, ao contexto e a disciplina com a qual ele
trabalha, bem como ao nivel de complexidade, pois este deve ser de acordo com a
faixa etéria de seus alunos. Outro ponto que defendemos é que a partir de atividades
existentes, o professor tem autonomia para adaptar a disciplina e as habilidades que
deseja desenvolver, de forma que ele mesmo possa criar ou adaptar seus materiais
didaticos.

Sendo assim, € importante nortear professores na ampliacdo de atividades que
possibilitem a promocéo das habilidades esperadas para o Século XXI, para que 0s
estudantes possam participar de economias e sociedades pés-industriais digitalmente
interconectadas. Com isso, se for propiciada aos professores uma formacédo que
permita o desenvolvimento dessas atividades, por conseguinte, também estara

havendo uma contribuicdo que impacta no crescimento profissional:

Governos, ministérios da educacdo, empregadores e pesquisadores,
todos apelam para a promocao de habilidades préprias do século XXI,
tais como criatividade, inovacao, pensamento critico e capacidade de
resolucdo de problemas, colaboracdo e trabalho em equipe,
autonomia e flexibilidade, aprendizagem permanente (DUDENEY;
HOCKLY; PEGRUM, 2016, p. 17).

Os autores reiteram que, dentre tantas habilidades esperadas, esta a
capacidade de envolver-se com as tecnologias digitais, mas, para serem utilizadas de
forma eficiente, exige-se o dominio dos letramentos digitais.

Dentre os letramentos elencados pelos autores, destacamos o letramento em
codificacdo, este faz parte do que Dudeney, Hockly e Pegrum (2016, p. 17)
denominam como um dos letramentos digitais, e 0os pesquisadores adotam a definicao
de letramentos digitais como “habilidades individuais e sociais necessarias para
interpretar, administrar, compatrtilhar e criar sentido eficazmente no ambito crescente
de comunicacéo digital" (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016, p. 17).

Uma das justificativas para o trabalho com esse letramento € porque nossa
sociedade apresenta novas demandas, dentre elas que ha uma necessidade de
desenvolvimento profissional nessa area, ndo apenas por parte dos alunos, mas

também dos professores, que podem firmar parcerias com estudantes
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tecnologicamente mais experientes, associando seu conteddo e habilidades
pedagdgicas com o conhecimento tecnolégico dos estudantes.

Em sintese, “o letramento em codificacdo é a habilidade de ler, escrever, criticar
e modificar cédigos de computador em vista de criar ou confeccionar softwares e
canais de midia” (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016, p.34). Esse letramento
permite que sejam trabalhadas habilidades de leitura e escrita recorrentes na esfera
digital, onde predominam textos multimodais. Contudo, a linguagem midiatica explora
muito comandos e estes seguem uma ordem, logo, para desenvolver esse letramento,
a escola pode, por exemplo, trabalhar com atividades como as presentes nos Anexos
EeF.

Ademais, existem diversos beneficios para aqueles que se dispdem a aprender
a linguagem de programacao, sendo um deles a flexibilidade para escapar das opgoes
pré-definidas de softwares comerciais, pois, se professores e estudantes nao
comecarem a desenvolver certo nivel de letramento em codificacéo, ficardo a mercé
de designers de softwares a servico de varios senhores politicos e comerciais.

Nesse sentido, algumas iniciativas relativas ao ensino de programacao nas
escolas surgem com o objetivo de contribuir com o trabalho de professores em todo o
mundo. Com o apoio de diversas personalidades dos negoécios, da mdusica, do
entretenimento e, é claro, da tecnologia, vemos iniumeras ac¢des defendendo a ideia
de que o ensino de programacao é uma forma de inclusédo digital, conforme explica
Geraldes (2014).

Uma das iniciativas é o site Codecademy, criado pelos americanos ZachSims
e Ryan Rubinski, que oferece aulas gratuitas de programacdo de computadores,
através de uma plataforma interativa, em que, ao progredirem nas licdes, os alunos
sdo capazes de trabalhar com uma quantidade maior de codigos. Através de um
sistema de pontuacéo. O site premia com medalhas para cada exercicio finalizado, e
um ranking apresenta os melhores resultados (GERALDES, 2014, p.112). Porém, um
dos maiores obstaculos enfrentados pelos professores brasileiros para desenvolver
um trabalho com tecnologia na escola, inclusive para desenvolver o letramento em
codificacdo, é a falta de investimento em infraestrutura, com a caréncia de bons
computadores e de internet banda larga em laboratorios bem equipados.

Refletindo sobre essa realidade, existem acdes que buscam promover “o

estudo da Ciéncia da Computacao, sem computador”, com o desenvolvimento de
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atividades off-line, capazes de ensinar a linguagem de programag¢do mesmo sem o
uso do equipamento. A exemplo disso, temos o site CS unplugged, um dos pioneiros
a desenvolverem aulas no formato desplugado, que, apesar de estar na lingua
inglesa, disponibiliza atividades traduzidas para o portugués.

Outro exemplo é o site Code.org, que possui atividades em que é possivel
trabalhar e aprender através de programacéao on e off-line, também disponibilizando
jogos educacionais e atividades separadas por faixa etaria.

Outra constatacdo do Férum Econdmico Mundial, no relatorio Future of Jobs
2018, é que as profissfes que sao significativamente baseadas em tecnologia estarao
em ascensdo até 2022, sendo elas: analista de dados; cientista de dados;
desenvolvedor de softwares; de aplicativos; especialista em e-commerce e
especialista em redes sociais.

Previsbes como essas sugerem que, no futuro, € muito provavel que as
habilidades técnicas mais requisitadas tenham relacdo com a tecnologia e a
codificacdo de computadores, porém as habilidades comportamentais também serdo
de extrema importancia, pois, de fato, € o que nos diferencia das maquinas.

Neste sentido, em relacdo ao PC com o foco no mercado de trabalho,
corroboramos com a seguinte afirmacao: “[...] o foco no mercado de trabalho n&o deve
ser apenas concentrado na formacdo de programadores, mas de profissionais em
diferentes areas que sejam ‘alfabetizados’ nas ferramentas computacionais” (RAABE;
COUTO; BLIKSTEIN, 2020, p. 10).

Quanto as habilidades comportamentais mais requeridas, o Férum Econémico
Mundial (2016) alerta que, até 2020, serdo: solucdo de problema complexos;
pensamento critico; criatividade; gestdo de pessoas; empatia; inteligéncia emocional,
bom senso e tomada de decisdo; orientacdo para servicos; negociacao; e flexibilidade
cognitiva.

Enguanto ndo averiguamos dados mais consistentes sobre o futuro do trabalho
e as habilidades mais relevantes, podemos afirmar que o profissional do Século XXI
devera manter-se em constante aprendizado, devera estar preparado para ter varias
carreiras ao longo da vida, sendo que algumas delas poderdo acontecer
simultaneamente. E, como preconizou o futurista Alvin Toffler, “os analfabetos do
Século XXI ndo serdo os que ndo souberem ler ou escrever, mas 0S que hao

souberem aprender, desaprender e reaprender” (TOFFLER, 1980, s.p.).
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3 AS DIMENSOES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Este capitulo pretende apresentar a origem do Pensamento Computacional
(PC), bem como relatar alguns trabalhos que apontam para o campo de atuacéo e a

contribuicdo do PC ao ensino.

3.1 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Em 2006, a pesquisadora americana Jeannette Wing publicou um artigo
intitulado  “Computational Thinking”. Desde entdo, o termo Pensamento
Computacional (PC) foi disseminado pelo mundo académico. Hoje, encontramos
diversas publicacfes, fruto de pesquisas que propdem averiguar a importancia do
desenvolvimento do PC, principalmente nas criancas em idade escolar. Apesar de nao
ter criado o termo, o autor Brackmann (2017) afirma que ela foi a responséavel pela
sua popularizacao.

Wing (2006) assevera que o PC é uma habilidade necessaria ndo apenas para
cientistas da computacao, mas que todos devem se apropriar dela, e complementa
gue, ao conjunto da leitura, da escrita e da aritmética, deveriamos adicionar o PC na
habilidade analitica de todas as criancas.

A autora também afirma que os “métodos e modelos computacionais nos dao
a coragem para resolver problemas e projetar sistemas que nenhum de nds seria
capaz de enfrentar sozinhos” (WING, 2006, p. 2). Para trazer um claro entendimento
sobre como isso ocorre, a autora faz diversas explanacfes sobre o tema.
Primeiramente, Wing (2006, p. 2) explica que o PC “[...] baseia-se no poder e limites
de processos computacionais, sejam eles executados por um humano ou por uma
maquina”. Ademais, o PC “[...] confronta o enigma da inteligéncia da maquina: O que
humanos fazem melhor que computadores? E o que computadores fazem melhor que
humanos?”

A autora também estabelece uma relacdo entre o PC e a resolucao de
problemas:“[...] envolve a resolucdo de problemas, projecdo de sistemas, e
compreensdo do comportamento humano, através da extracdo de conceitos
fundamentais da Ciéncia da Computagdo”, ja que,“[...] ao tentar solucionar um

problema, a Ciéncia da Computacao se apoia em fundamentos teéricos sélidos para
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responder perguntas com precisdo” (WING, 2006, p. 2).

Outro aspecto ressaltado € que “o pensamento computacional é [capaz de]
reformular um problema aparentemente dificil em um problema que sabemos como
resolver, talvez por reducgao, incorporagao, transformacédo ou simulagcéo” (WING,
2006, p. 2). Para autora, o PC consiste na questdo: O que é computavel? E se apoia
nos conceitos fundamentais da Ciéncia da Computacao apés analisar o quao dificil é
resolver determinado problema e averiguar a melhor forma de soluciona-lo.

Ainda segundo a autora, o PC trata-se de uma habilidade fundamental, ndo
mecanica; por ser fundamental, explica que todos devem se apropriar dela para atuar
na sociedade moderna (WING, 2006, p. 4).

Na sequéncia, a pesquisadora passa a esclarecer o que o PC ndo é: “uma
forma que humanos, ndo computadores, pensam” (WING, 2006, p. 4). Outro excerto
aponta que também “[...] ndo € tentar fazer com que seres humanos pensem como
computadores” (WING, 2006, p. 4).

Wing (2006) defende que professores de Ciéncia da Computacdo deveriam
lecionar nas universidades uma disciplina chamada “formas de pensar como um
Cientista da Computacao”, nao apenas para os alunos de Ciéncia da Computagao,
mas buscando formas de inspirar o interesse de outros alunos e fazendo do PC um
lugar comum.

Além disso, outras disciplinas tém sido influenciadas pela computacéo. A autora
cita a aprendizagem estatistica, que, por meio da aprendizagem de maquina, é capaz
de lidar com “[...] problemas em escala em termos de tamanho e dimenséo de dados
inimaginaveis até apenas alguns anos atras” (WING, 2006, p. 3).

O pensamento computacional, por sua vez, tem despertado o interesse de
bidlogos, pela “[...] capacidade de pesquisar em grandes quantidades sequéncia de
dados em busca de padrées” (WING, 2006, p. 3).

Sendo assim, a autora afirma que a biologia computacional esta mudando a
forma como os bidlogos pensam, assim como a teoria de jogo computacional muda a
forma como economistas pensam, a nano computacdo muda a forma como quimicos
pensam, e a computacdo quantica, a forma como os fisicos pensam. Por isso, a autora
€ enfatica ao asseverar que as habilidades que compdem o0 pensamento
computacional serdo imprescindiveis ndo apenas para cientistas, mas para todas as

pessoas.
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O artigo de Wing (2006) inspirou outros pesquisadores, que vieram a campo
buscando ndo apenas disseminar os conceitos de pensamento computacional, mas
também para comprovar sua importancia e aplicabilidade, por meio de diversas
pesquisas académicas.

De acordo com Brackmann (2017), em seus trabalhos, Jeannette Wing
conceituou “pensamento computacional” de diferentes formas, conforme mostra a

linha do tempo na Figura 1, a seguir:



Figura 1 - Percurso das definicbes de Pensamento Computacional de Jeannette Wing.
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Fonte: Elaborado pela autora, com base em Brackman (2017, p. 27).
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Na busca por pesquisas que elegeram o PC como tematica investigativa,
deparamo-nos com algumas publicacdes, como de Blikstein (2008); Franca, Silva e
Amaral (2012); Franca et al. (2014); Raabe et al. (2015), Valente (2016); Brackmann
(2017); Silva, Silva e Franca (2017); Valente (2019); e Raabe, Couto e Blikstein (2020).

Uma importante publicacdo, que serve como base para entender os conceitos
do PC, é o artigo do professor e pesquisador Paulo Blikstein, publicado em 2008.

Blikstein (2008) afirma que as inUmeras pesquisas que discutem o ensino na
educacédo basica sao validas e acumulam uma grande quantidade de publicacdes e
analises detalhadas sobre o desempenho dos estudantes e sobre a alfabetizacdo de
criancas. Porém, o atual contexto em que vivemos exige outras habilidades, e uma
das mais importantes, porém menos compreendida, é o PC.

Dando prosseguimento sobre a questdo das habilidades, o autor pontua que a
“[...] lista de habilidades e conhecimentos necessarios para o pleno exercicio da
cidadania no século XXI é tdo extensa quanto controversa. Nao sabemos muito bem
guais sao essas habilidades, muito menos como ensina-las” (BLIKSTEIN, 2008).

Tal como Wing (2006), Blikstein (2008) também esclarece o que PC nao &,
destacando questbes como: ndo € saber navegar na internet, enviar e-mail, utilizar os
processadores de texto, ou fazer publicacbes em blogs, mas € utilizar o computador
“[...] como um instrumento de aumento do poder cognitivo e operacional humano”. Ou
seja, aumentar a produtividade, a inventividade e a criatividade com o auxilio de um
computador e das redes de computadores.

Para Blikstein (2008), o PC esta causando transformacgfes, ndo apenas na
academia, mas também na indastria. Desde um cientista em um laboratorio de
pesquisa, a um engenheiro industrial, ou um economista, todos utilizam modelos

computacionais. O autor enfatiza:

A primeira etapa do “pensar computacionalmente” é identificar as
tarefas cognitivas que podem ser feitas de forma mais rapida e
eficiente por um computador. A segunda etapa é saber programar um
computador para realizar essas tarefas cognitivas — em outras
palavras, transferir aquilo que ndo é essencialmente humano para um
computador que, como sabemos, é bem burrinho, mas muito rapido
(BLIKSTEIN, 2008).

O principal erro das escolas, apontado pelo autor, € que 0s alunos recebem

“adestramento digital”’, enquanto deveriam aprender que a tecnologia serve para criar
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novos conhecimentos, e ndo reproduzir informacdes ja existentes. Os alunos ndo
devem se acomodar com as informacdes de facil acesso dos mecanismos de busca,
mas “viver em simbiose cognitiva com as maquinas e suas redes”.

Para Blikstein (2008), as pesquisas tém comprovado que o0s alunos aprendem
ciéncia computacional mais facilmente que a ciéncia tradicional, pelos fatores
cognitivos, epistemoldgicos e motivacionais, pois muitas das teorias ensinadas hoje
nas escolas foram desenvolvidas antes de os computadores serem criados, tornando
0 aprendizado mais dificil.

Uma das possiveis respostas dessa facilidade na aprendizagem refere-se as
atividades nao terem respostas prontas, visto que elas devem ser construidas, por
meio de a¢gbes como: (a) desenvolvimento da concentracdo para fazer a atividade; (b)
testagem de possibilidades, e estas tendem a desenvolver o raciocinio l6gico; (c)
exercicios préximos aos desenvolvidos, embora em niveis menos complexos, nos
cursos da ciéncia da computacédo; e (d) desenvolvimento da autonomia do aluno,
inclusive com atividades que ele pode realizar extraclasse.

Respaldamos nossas proposi¢des, em virtude das respostas do Questionario
C, aplicado apés a finalizacdo da coleta de dados, mais especificamente com relacao
aos pontos positivos, na 6tica dos participantes dessa pesquisa, sobre a efetividade
do PC na escola. Os enunciados deles nos permitiram criar a categoria “pontos

positivos”, e dela tivemos proposicbes como:

A1: “[...] organizacdo para realizar as atividades e coloca-las em
ordem, o pensamento de raciocinio l6gico e a combinacao trabalhando
as estagdes do ano”; A2: “A concentragdo, organizagao, contagem,
pensamento e raciocinio. Os alunos buscam maneiras para a solu¢bes
dos problemas do cotidiano, exemplo qual caminho irei fazer até
chegar em determinado ponto”; A3: “Fazer eles pensarem como
realmente acontece, fazer com que eles trabalham mais os
pensamentos”; P1: “as atividades sao importantes pois exigem
atencdo e concentragdo por parte de quem realiza. Além de serem
atividades que despertam interesse por terem desenhos coloridos, por
ter recorte e colagem. Além disso, as criangas precisavam parar para
pensar em solugdes para os exercicios propostos”; P2: “Eles ficaram
animados, por se tratar de atividades para o desenvolvimento
computacional. As atividades com design mais chamativo, desenhos
coloridos, bem nitidos chamaram mais a atencdo dos alunos. O
desafio proporcionado pela atividade também foi um ponto positivo
para a maioria dos alunos.”
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Como indicam os sentidos presentes nos excertos apresentados, 0S
participantes consideraram satisfatério o trabalho com o PC na escola, mas na
discusséo e analise de dados retomaremos tais proposigoes.

Diante do exposto, retomamos aos pressupostos de Blikstein (2008), pois ele
conclui que ensinar PC para as criancas nao se trata de fazé-las menos humanas; é
justamente o contrario, uma vez que, ao longo da historia, 0 homem sempre buscou
livrar-se de tarefas repetitivas e focar no mundo das ideias. E disso que o PC trata,
transformar teorias, hipéteses em modelos e programas para o computador, e com
isso nos tornamos mais dependentes dele e, paradoxalmente, diferentes dele. Esse é
justamente o desafio dos educadores que desejam repensar a tecnologia na sala de
aula, unir esforgcos para que as criangas entendam esse paradoxo, sejam mais
produtivas e criativas e, ao mesmo tempo, dependentes das maquinas.

Franca, Silva e Amaral (2012) objetivaram, em seu trabalho, disseminar o PC
no contexto da educacédo basica. Para isso, promoveram a realizacao de atividades
lidicas por meio da Computacdo Unplugged (desplugada) e da ferramenta de
programacao Scratch. As atividades foram desenvolvidas com alunos do 9° ano do
Ensino Fundamental, em uma escola de aplicagdao da Universidade de Pernambuco,
no ano de 2011.

No total, os alunos realizaram nove atividades, descritas a seguir: NUmeros
Binarios; Representacao de Imagens; Compressao de Texto; Detecc¢ao e Corregao de
Erros; Arvore de Decisdo; Redes de Ordenacdo; Autdbmatos de Estados Finitos;
Algoritmos; e Linguagens de Programacg&o. Com o intuito de avaliar a realizagdo das
atividades pelos alunos, os pesquisadores analisaram o nivel de interesse, de
dificuldade e a aprendizagem.

Ao final de cada atividade, um questionario foi aplicado, objetivando verificar o
nivel de absor¢cdo dos conceitos, assim como as dificuldades encontradas e o
interesse pela computacdo. Dos resultados obtidos, destaca-se a programagao com
a ferramenta Scratch, pois 91,7% dos alunos concordaram que a utilizacdo do
ambiente favoreceu a aprendizagem. A opinido dos alunos foi unanime, ao
confirmarem a importancia do conhecimento dos conceitos de Computacao, sendo
gue, apos a realizacado das atividades, 83,3% manifestaram interesse pela area.

A pesquisa de Franca et al. (2014) apresentou o relato de experiéncia a respeito

de um trabalho ainda em desenvolvimento, guiado por trés objetivos. O primeiro
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consiste no esclarecimento do papel e também da importancia do licenciado em
computacdo na sociedade; o segundo objetivo refere-se a necessidade de levar aos
alunos e professores, das redes publica e privada, o ensino de Ciéncia da
Computacéao; e o terceiro objetivo fundamenta-se na promoc¢ao de acdes que visam
estimular o ensino de Ciéncia da Computacdo na educac¢éo basica.

Os autores afirmam que cada vez mais cresce 0 interesse pelo ensino de
Ciéncia da Computacao na educacéo bésica, pois € uma forma de difundir o PC. Uma
das iniciativas existentes no Brasil, para capacitar professores e difundir os conceitos
do PC, sao as pesquisas do curso de Licenciatura em Computacao da Universidade
de Pernambuco (UPE) que desenvolve agdes e “[...] tem esclarecido o papel desse
profissional na sociedade, atraindo jovens talentos para a area” (FRANCA et al., 2014,
p. 1508).

As acOes desenvolvidas pelos licenciandos seguem uma metodologia de

trabalho dividida em trés etapas:

(i) a pesquisa sobre o PC, que, por meio de atividades, contribui para que os
alunos do Ensino Fundamental e Médio desenvolvam a capacidade de
raciocinio légico-matemético, também para a introducdo do raciocinio
algoritmico, a fim de que sejam aplicados na solucéo de problemas;

(i) a promogéo dos cursos de licenciatura em computagdo, assim como a
conscientizacao do papel do licenciado em computacéo na sociedade, por
meio de agOes como feira de profissdes, apresentacées em eventos e
conferéncias nacionais, cuja tematica seja a informatica na educacéo,
assim como gravagodes e entrevistas para TV e radio, jornal local, etc., além
de visitas e palestras em escolas das redes publica e privada; e

(iif) as agOes voltadas para o ensino de computacao, por meio da disseminacao
do PC, o que tem sido realizado em escolas publicas e privadas, seja por
meio de atividades desplugadas disponiveis na literatura, ou de jogos como
o Computino, um jogo educativo, criado pelos graduandos do referido
curso, que auxilia no aprendizado de numeros binarios.

Outra acdo relevante também realizada nesse contexto € o ensino de

programacao em ambientes como Scratch, ensino de computacao com robética, além
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da promocéo do PC de modo interdisciplinar, em programas como o PIBID, em que
alunos e professores tém a oportunidade de trabalhar em projetos interdisciplinares,
com o auxilio da computagdo na construcao de solucgdes.

Para Franca et al. (2014), um dos grandes desafios que o ensino de Ciéncia da
Computacéo enfrenta na educacgéo brasileira é ndo fazer parte do curriculo de todas
as escolas, por isso, para essas atividades serem desenvolvidas, sem comprometer
o andamento das disciplinas curriculares, foi necessario utilizar o horario do
contraturno ou durante a disciplina de Informéatica.

Sendo assim, € necessario manter uma comunicacdo constante entre
universidade e comunidade escolar. Além disso, deve-se trabalhar o PC nas escolas
de forma interdisciplinar, o que significa trabalhar os conceitos da Ciéncia da
Computacéao relacionados aos conceitos de outras disciplinas.

Uma forma de trabalhar essa interdisciplinaridade € disseminar os fundamentos
do PC entre professores em formagéao de outros cursos de licenciatura, com o objetivo
de incentivar acfes em suas areas de atuacgao.

Em relacdo a utilizacdo de atividades desplugadas, Franca et al. (2014)
esclarecem que € necessaria uma adaptacdo ao cenario educacional brasileiro e
destacam a importancia do PC, que deve ser levado gradativamente aos alunos da
educacéo basica, assim como sua aplicabilidade em diversas areas. Diante disso, fica
evidente a importancia do licenciado em computagdo, e seu reconhecimento pela
sociedade, uma vez que esse profissional é capaz de formar em seus alunos o PC,
uma das competéncias necessarias ao Século XXI.

Neste sentido, discordamos de Franca et al. (2014), pois defendemos que
gualquer professor licenciado pode ter acesso aos conceitos do PC. Justificamos tal
proposicao com base em dois fatores: primeiro, devido a grande repercusséao do tema
e das iniciativas que disseminam seus pilares, atuando na capacitacao de professores
e elaborando materiais didaticos a serem utilizados; segundo, devido a nossa
pesquisa, pois tanto esta pesquisadora como os participantes nao séo licenciados em
computacéo.

A publicacdo de Raabe et al. (2015), por meio da Sociedade Brasileira de
Computacdo (SBC), tem como objetivo propor a insercdo do pensamento
computacional como um conhecimento regular na educacéo basica. Para isso, 0s

autores sugerem a formacao de uma comunidade de discussao, e que os modelos de
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atividades educacionais sejam desenvolvidos conforme a realidade brasileira.

Os principais recursos de apoio para a introducéo do PC citados pelos autores

(i)

(ii)

(iii)

(iv)

o documento Computational Thinking Leadership Toolkit, construido pela
ISTE e CSTA, com suporte da National Science Foundation (NFS),
publicado em 2011 e desenvolvido com o objetivo de orientar docentes e
gestores a implantarem o PC de forma sistémica na educacao basica (k-
12), com a descri¢cdo da importancia do PC e a apresentacdo dos recursos
e estratégias que podem ser utilizados para sua inser¢cao, como atividades
separadas por faixa etaria e pontos que deverao ser abordados;

a computacao desplugada, que visa abordar os conceitos da computacao
de forma ludica, sem o uso de computadores, e que pode ser usada desde
o Ensino Fundamental ao Superior;

a computacéao criativa, com base no guia desenvolvido pelo Massachusetts
Institute of Technology (MIT), que tem como elemento mais conhecido o
Scratch, baseado no conceito de design para introduzir a computacao de
forma criativa; e

a Hora do Cadigo, desafio promovido pelo site Code.org, um recurso
voltado para os estudantes e que propde uma sequéncia de atividades de
introducéo a programacédo de computadores, em edicdes que contam com
o incentivo de diversas associacdes e personalidades conhecidas no

mundo da tecnologia (como Bill Gates e Mark Zuckerberg, por exemplo).

A pesquisa realizada por Valente (2016) resultou em um artigo que tem como

objetivo analisar as estratégias utilizadas para a insercdo do pensamento

computacional no curriculo da educacao basica, pois, para o autor, a maneira como

as tecnologias digitais, até entdo, estdo sendo utilizadas nas escolas, basicamente

por meio de editores de texto e planilhas, ndo € suficiente para desenvolver o PC nos

alunos.

Da andlise realizada pelo autor, decorre a classificacdo das estratégias em trés

b

categorias: a primeira trata da inclusdo de temas relacionados a Ciéncia da

Computacéo; a segunda aborda a insercédo de disciplinas capazes de explorar os



45

conceitos do PC, utilizando tecnologias em atividades como jogos e robdtica; e a
terceira categoria explora os conceitos do PC de maneira transversal aos assuntos
curriculares, explica Valente (2016).

O autor também reflete sobre a formacdo de professores no que tange ao
desenvolvimento dessas atividades e sobre como avaliar o desenvolvimento do PC
nos alunos.

Em seu artigo, Valente (2016) inicia explicando que a “linguagem logo”, criada
por Papert (1980), possibilitou a inser¢cdo das primeiras atividades relacionadas a
programacdo de computadores na educacdo. Porém, com a popularizacdo dos
computadores pessoais, a linguagem de programacao foi deixada de lado, e outras
habilidades passaram a ser requeridas, como utilizac&o de editores de texto e imagem
e planilhas eletronicas, os chamados softwares de escritorio. Esses novos recursos
contribuiram para o aumento de possibilidades de uso das tecnologias digitais na
educacéao, além de fazerem parte de um conjunto de habilidades necessarias para
viver e atuar na sociedade. Em contrapartida, porém, Valente (2016, p. 866) explica

que

[...] elas ndo foram trabalhadas no sentido de estimular o
desenvolvimento do pensamento légico dos aprendizes, nem
contribuiram para a compreensdo das especificidades do
funcionamento dessas tecnologias e dos conceitos computacionais
trabalhados por meio do uso desses softwares.

Por acreditar que as tecnologias digitais de informacgéo e comunicacgéo (TDIC)
podem oferecer mais do que estamos acostumados a utilizar, Valente (2016) afirma
gue é necessario ampliar o entendimento sobre essas tecnologias, de modo que
possamos usufruir mais dos beneficios da cultura digital. Por isso, elaboradores de
politicas educacionais tém enfatizado “a importancia da programagédo e conceitos
oriundos da Ciéncia da Computacao para todos” (VALENTE, 2016, p. 866).

A argumentacdo de que atividades realizadas no ambito da Ciéncia da
Computacédo desenvolvem habilidades do pensamento critico e computacional tem
proporcionado mudancas nos curriculos, desde a educacdo basica e em diversos
paises do mundo.

Das propostas analisadas pelo autor, a maior parte objetiva a criacdo de

condicdes para o desenvolvimento do PC. Sendo assim, Valente (2016) divide em trés
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blocos intimamente relacionados as pesquisas encontradas na literatura relativas ao
PC: a natureza do PC e como ele pode ser avaliado no aprendiz; a formacdo dos
educadores que irdo desenvolver essas atividades; e a implantacdo na escola de
atividades que explorem o desenvolvimento do PC.

Da analise de documentos, artigos, politicas e iniciativas de diversos paises
(Estbnia, Grécia, Inglaterra, Nova Zelandia, EUA, Brasil, Lituania, Holanda, Suécia,
Portugal, Irlanda, Bulgéaria, Dinamarca, Finlandia) que buscam a integracdo de
tecnologia na educacao, o autor péde observar diferentes estratégias, e as classificou

em trés categorias, conforme mostra o esquema na Figura 2, a seguir:

Figura 2 - Classificacdo das estratégias para integrar tecnologia na Educacao Basica.

Ciéncias da Computagao Pensamento Computacional

Inclusdo de assuntos da Ciéncia da Inclusdo de disciplinas no curriculo Exploragdo dos conceitos do
Computacio, especialmente a que exploram conceitos do Pensamento Computacional de
programagdo: Pensamento Computacional por meio maneira transversal no
do desenvolvimento de diferentes desenvolvimento de atividades,
*+ Programacdo fora da sala de aula; atividades, como jogos e robdtica. usando as tecnologias em diferentes
+ Insercdo de disciplinas no curriculo que disciplinas do curriculo.

usam tecnologias para explorar temas
relativos ao letramento digital.

Fonte: Elaborado pela autora, com base em Valente (2016, p. 868).

Valente (2016) também acrescenta suas contribuicdes na busca pela definicdo
de PC. Dentre elas, destacamos a iniciativa de duas organizagdes citadas pelo autor,
a International Society for Technology in Education (ISTE) e a American Computer
Science Teachers Association (CSTA), que unem pesquisadores da Ciéncia da
Computagdo e das areas de Humanas na busca por uma definicdo de PC:“...]
identificaram nove conceitos: coleta de dados, andlise de dados, representacdo de
dados, decomposicéo de problema, abstracao, algoritmos, automacao, paralelizagéo
e simulacado” (VALENTE, 2016, p. 870).

Ainda segundo o autor, o grupo ISTE/CSTA enfatiza que as habilidades
relativas a esses conceitos ndo sdo exclusividade das areas de Ciéncia, Tecnologia,

Matematica ou Engenharia, mas podem ser desenvolvidas em todas as disciplinas.
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Mediante o exposto, vemos que o PC pode ser explorado na educacao basica

de diversas formas. Sendo assim, Valente (2016) elenca seis iniciativas, descritas a

seqguir:

(i)

(ii)

(iii)

(iv)

(v)

(vi)

atividades sem o0 uso das tecnologias (foco desta pesquisa), as quais tém
como objetivo o ensino de conceitos da Ciéncia da Computacédo, sem 0 uso
de computadores, consistindo basicamente em jogos, truques de mégica e
competicdes, para que, por meio delas, os alunos entendam o pensamento
esperado de um cientista da computacgéo;

Programacao Scratch, que deriva da “linguagem logo” e substituiu a
digitacdo do codigo por blocos — “o bloco pode ser escolhido, arrastado e
encaixado em outros blocos para a formagdo de instrucdes para o
computador” (VALENTE, 2016, p. 874);

robética pedagogica, que utiliza aspectos da robética industrial e consiste
basicamente na programacdo para que o0 robd execute determinadas
tarefas, possibilitando, como principal vantagem segundo o autor, o
trabalho com objetos concretos;

producédo de narrativas digitais, com a utilizagéo das TDIC na producéo de
narrativas, as quais, antes, eram realizadas oralmente ou impressas, mas
que, hoje, no espaco digital, exigem outros letramentos além da escrita, ja
gue imagens, animacao, videos e sons enriguecem as narrativas, que
podem ser produzidas por meio de programacao, como Scratch, ou por um
software de autoria propria;

criacdo de jogos digitais ou games, por meio dos quais processos criativos
e artisticos sdo combinados, também vistos como “[...] uma atividade rica
para a aprendizagem, com o potencial de poder integrar diferentes areas
do conhecimento, normalmente desintegradas na organizacao do curriculo
tradicional’(VALENTE, 2016, p. 877); e, por fim,

uso de simulagdes, com simuladores capazes de reproduzir fendmenos e
contribuir para o aprendizado de diversas disciplinas, pois, ao observar 0s
resultados, o aprendiz pode analisar as escolhas para cada situacao

especifica, entendendo as variaveis que afetam os resultados.
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Com essas opcoes, podemos observar as possibilidades de desenvolver o PC
na educacdo basica. Para Valente (2016), isso cria oportunidades de pesquisa, no
ambito do entendimento das especificidades dessas atividades e sua contribuicéo
para o desenvolvimento do conceito, a necessidade de preparar professores, e a
integracdo dessas atividades as atividades curriculares.

Quanto a formacdo de professores, em sua pesquisa, Valente (2016) cita
iniciativas existentes na formacéo inicial e continuada, para que esses profissionais
desenvolvam atividades pertinentes ao PC e possam também avaliar o
desenvolvimento do PC em seus alunos.

Em relacdo a formacao inicial, o autor destaca Yadav et al. (2011; 2014), que,
por meio de um modulo, pertencente a um curso obrigatério para formacdo de
professores, expuseram ideias sobre o PC e sobre como poderiam ser utilizadas
futuramente em suas carreiras. Além disso, nessas investigacfes, os estudantes
passaram por pré e pos-testes para verificar o nivel de compreenséo e atitude em
relacdo ao PC. Com o modulo, os alunos puderam entender como ensinar 0s
conceitos de computacdo na educacdo basica, sem 0 uso de computadores,
constatando que o PC pode ser inserido em todas as disciplinas.

Para contribuir com a formacéao continuada de professores, Valente (2016) cita
o trabalho realizado por Imberman, Sturm e Azhar (2014), que, por meio de um
workshop realizado com 25 professores, com 15 horas de duragéo, dividido em vérias
sessoOes, discutiram com professores 0s conceitos relacionados ao PC, mobilizando
Varios recursos, para que, dessa forma, os professores se sentissem confortaveis e
motivados, de modo que pudessem futuramente incorporar 0S recursos e conceitos
as suas préticas pedagogicas.

Ao final de cada sesséo, os professores foram avaliados, além de poderem
expor sua opinido sobre o workshop. A partir dos dados coletados nesses registros,
verificou-se que os 25 participantes consideraram o evento util e confirmaram o
interesse em incluir os recursos utilizados em sala de aula, mas revelaram, em
contrapartida, que as barreiras encontradas nas escolas poderiam ser um fator
limitante para a realizacao das atividades.

Para finalizar, Valente (2016) reflete sobre a avaliacdo do PC nos alunos. As
abordagens utilizadas tém sido bastante diversificadas, justamente por ainda nao

existir um consenso sobre em que consiste o PC. Dentre as abordagens citadas pelo
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autor, destacamos os resultados obtidos por Grover, Cooper e Pea (2014), pelos quais
se afirma que programacao de computadores nao é suficiente para desenvolver o PC
nos alunos. Sendo assim, o autor enfatiza que o foco da avaliacédo do PC “nédo deve
ser se 0 aluno aprendeu ou ndo a programar, mas o nivel de consciéncia que ele tem
sobre conceitos computacionais e como isso se manifesta nas diversas atividades que
realiza” (VALENTE, 2016, p. 892).

O trabalho realizado por Brackmann (2017) tinha como objetivo verificar a
possibilidade de desenvolver o PC na educacao basica, por meio da utilizacdo de
atividades desplugadas, ou seja, sem o uso de computadores. O pesquisador justifica
a utilizacao de atividades desplugadas em face da situacdo socioecondémica brasileira,
como a falta de laboratério de informatica e, até mesmo, energia elétrica em algumas
escolas. Para o autor, o efeito das atividades desplugadas no desenvolvimento do PC,
até entdo, ndo era plenamente conhecido, sendo possivel questionar sua eficacia ao
serem utilizadas de forma isolada.

As atividades desenvolvidas pelo pesquisador, uma vez que se nota uma
caréncia de objetos de aprendizagem em portugués, foram aplicadas com alunos de
escolas publicas brasileiras e espanholas. Nos dois paises, 0s resultados obtidos
confirmaram uma melhora significativa no desempenho dos estudantes que tiveram
acesso as atividades de PC no formato desplugado.

Em sua pesquisa, Brackmann (2017) também relaciona os beneficios que o PC

pode trazer com base nos estudos de Guzdial (2016), descritas a seguir:

e Empregos: pois existe uma alta demanda por profissionais com
conhecimento em programacao;

e Compreender o mundo: pois a computacdo faz parte do cotidiano dos
estudantes, impactando diretamente suas vidas;

e Transversalidade em diferentes areas: pois a utilizacdo de métodos da
computacdo auxilia na resolucdo de problemas e o trabalho em outras
areas;

e Alfabetizacéo Digital: para que os dispositivos digitais ndo sejam apenas
uma maneira de criar e se expressar, mas que os estudantes saibam fazer
Seu uso consciente e evitem se expor a diversas ameacas;

e Produtividade: com o computador e a internet, € possivel se expressar,
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criar, acessar, decidir, encurtando distancias e aumentando a
produtividade;

e Programacéao ajuda no aprendizado de outras disciplinas: pesquisas como
de Guzdial (2016) e Tew et al. (2008) mostram que alunos que tiveram um
aprofundamento de conhecimentos em Ciéncia da Computagcao
comecaram a relacionar esses conceitos com o aprendizado de outras
disciplinas e tiveram um rendimento superior;

¢ Inclusdo de Minorias: ao terem acesso ao ensino de programacao desde a
educacdo basica, espera-se que mais pessoas do género feminino se
interessem pela area, que hoje é predominantemente ocupada pelo género
masculino;

e Diminuicdo nas limitacGes fisicas: pela possibilidade de contato com
técnicas que podem desafiar a gravidade, ou eliminar riscos (simuladores);

e Trabalhar em equipe: por ser um exercicio que demanda persisténcia, 0s
estudantes séo estimulados a compartilhar seus projetos com colegas e

tendem a trabalhar colaborativamente.

A pesquisa de Brackmann (2017) categorizada como quali-quanti, pois utiliza
elementos qualitativos e quantitativos, foi composta por quatro etapas: duas (pilotos)
com objetivo exploratério, sendo os resultados nao utilizados para andlise estatistica;
e outras duas realizadas posteriormente em escolas publicas, na Espanha e no Brasil.
Com base nos resultados obtidos e apés serem feitas as andlises estatisticas e o
cruzamento das informag¢des dos dois grupos, notou-se uma melhoria significativa no
desempenho dos estudantes ao realizarem as atividades desplugadas. O pesquisador
utilizou o teste desenvolvido e validado por Roman-Gonzales, Pérez-Gonzales e
Jiménez-Fernandez. (2015), chamado de Teste de Pensamento Computacional, que
consiste em 28 questdes de multipla escolha e que “tenta identificar a habilidade de
formacdo e solucdo de problemas, baseando-se nos conceitos fundamentais da
Computacao” (BRACKMANN, 2017, p. 118).

O pesquisador procedeu a investigacdo da seguinte forma: (i) aplicacao do pre-
teste; (ii) realizacdo das atividades desplugadas; e (iii) aplicacdo do pds-teste. Vale
registrar que, nesse processo, pré e pos-teste foram idénticos.

Por meio dessa iniciativa, Brackmann (2017) integrou a pesquisa, 0 ensino e a
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extensédo, pois, ao desenvolver objetos de aprendizagem e realizar as intervencgdes
em sala de aula, foi possivel verificar os efeitos dessas atividades e comparar 0s

resultados entre os dois paises. A partir disso, o autor concluiu:

Saber programar passa a ser algo fundamental daqui para a frente e,
por isso toda crianga matriculada em alguma escola (publica ou
privada), deveria ter o direito de aprender a programar. A questdo
agora nao € se devemos desenvolver o Pensamento Computacional
de criancas nas escolas e, sim, como e a partir de que idade/ano. E
um caminho sem volta (BRACKMANN, 2017, p. 167).

Outro ponto a ser considerado, como o autor adverte nas consideragdes finais
de sua pesquisa, diz respeito ao fato de que a abordagem desplugada néo atende aos
fundamentos da Computagdo por completo, sendo assim, ele sugere que sejam
utilizadas principalmente para a introducéo do PC.

J& Silva, Silva e Franca (2017) apresentaram resultados de uma intervencao
realizada na formacao de professores em escolas publicas. A pesquisa fez parte da
disciplina Estagio Curricular V, do Curso de Licenciatura em Computagdo da
Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE), que tinha como objetivo
difundir a computagcdo como uma ciéncia interdisciplinar, por meio de um projeto de
formacdo em PC para professores de escolas publicas. Para isso, contaram com o
apoio do Centro de Tecnologia na Educacdo (CETEC), localizado em Recife-PE e
gue, além da parceria, cedeu o espaco fisico para a realizacdo das aulas.

O curso teve 16 horas de duragéao, dividido em quatro aulas, cada uma com
guatro horas de duracéo, organizadas da seguinte forma: a primeira aula teve como
objetivo que os professores conhecessem os conceitos do PC e como ele pode ser
aplicado na resolugdo de problemas, utilizando como recurso as atividades
desplugadas; a segunda aula visava a compreensao dos conceitos basicos de logicas
de programacéo, por meio da ferramenta LightBot, “um jogo desenvolvido pela Niato,
gue tem como principal abordagem o ensino da logica computacional e nogcdes
basicas de algoritmos” (SILVA; SILVA; FRANCA, 2017, p. 809); e a terceira e a quarta
aula, por fim, utlizaram como ferramenta o Scratch, com o0s objetivos de,
respectivamente, compreender e aplicar estruturas de decisdo e de repeticdo para
solucionar problemas e explorar e criar projetos, considerando a formacao e atuacao

dos professores participantes.
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Quanto a avaliagdo do curso, os autores enfatizaram a receptividade dos
participantes da pesquisa com a proposta, o que ocasionou debates reflexivos sobre
o PC e sua aplicacdo em sala de aula. Um questionario contendo perguntas abertas
e em escala Likert foi aplicado ao final das aulas, e nele os participantes puderam
avaliar o curso ofertado.

Dentre as respostas analisadas pelos autores, destacamos a informacao de
que, “para 100% dos respondentes, ap0s a formacgdo, o termo pensamento
computacional ficou melhor compreendido” (SILVA; SILVA; FRANCA, 2017, p. 813).
A pesquisa também obteve dados em relacéo ao conteudo apresentado na formacéo:
“70% responderam que foram uteis ao exercicio da sua fungao”, assim como “70%
também consideraram esses conteudos muito aplicaveis ao trabalho, no dia a dia”
(SILVA; SILVA; FRANCA, 2017, p. 813). Dos participantes, 70% elegeram a
ferramenta Scratch como a de maior utilidade para a sua pratica pedagdgica, em
detrimento das atividades desplugadas.

Destacamos, também, os obstaculos citados pelos professores como possiveis
agravantes para dificultar a propagacao dos conceitos e atividades aprendidas, como
a falta de laboratérios de informética nas escolas e, também, a falta de formacéao
continuada para a abordagem do PC. Os respondentes foram unanimes ao afirmarem
gue pretendem acrescentar o conhecimento construido a sua pratica pedagogica e
ressaltaram que recomendariam a formacdo aos colegas de profissdo, além de
sinalizarem o interesse em participar de mais formacdes equivalentes.

Para finalizar, Silva, Silva e Franca (2017) mencionam que, antes da formacao,
0s professores participantes da pesquisa nao possuiam conhecimento sobre PC, mas
gue, apos as aulas, eles expandiram sua percepg¢do sobre o tema, e isso foi possivel
gracas aos debates construtivos, considerando a interdisciplinaridade.

Mais recentemente, Valente (2019) enriqueceu o debate sobre o PC, ampliando
a discussdo para mais dois temas pertinentes ao assunto: o letramento
computacional; e a competéncia digital. Com o objetivo de compreender o significado
de cada um e analisar as semelhancas e diferencas, além de explorar as
interconexdes existentes, o0 autor teve como base a pesquisa bibliografica.

Valente (2019), em seu artigo, adentra a discusséo sobre o PC fazendo mencéo
ao artigo de Wing (2006), que prop6s as bases do PC e, ao mesmo tempo, deu

visibilidade quanto a influéncia das tecnologias digitais na maneira como fazemos as
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coisas e pensamos. Para o autor, apesar da notoriedade da publicacdo de Wing
(2006), que chamou a atencdo de pesquisadores preocupados com a insercéo de
tecnologias digitais na educacéo, ela também abriu espaco para diversas criticas.

A primeira fundamenta-se no fato de a autora nao ter considerado 20 anos de
trabalhos desenvolvidos sobre os impactos causados pelo uso dessas tecnologias e
como afetam o desenvolvimento do conhecimento e do pensamento. A exemplo disso,
0 autor cita Papert (1980), que, em seu livro Mindstorms, observou como a
programacao utilizada a partir da “linguagem logo” poderia estimular o que denominou
“powerful ideas” e “procedural knowledge”. Além disso, o proprio termo “pensamento
computacional”, que muitos atribuem a Wing (2006), na verdade foi mencionado
sumariamente por Papert, em 1992.

Outra critica as ideias de Wing (2006) é a relacdo estabelecida entre o
significado de PC e Ciéncia da Computacdo, especificamente como o cientista da
computagao pensa. Para Valente (2019), isso fica evidente ao analisar seus artigos
(WING, 2006; 2008; 2011; 2014), nos quais, para definir PC, a autora utiliza
expressdes como “formulagdo e resolucido de problemas”, tendo como base os
conceitos da Ciéncia da Computacdo, além de “solugdes”, de tal forma que
computador — humano ou maquina — possa executa-las.

Contudo, Valente (2019) reafirma, nesse artigo, que chegar a um consenso
para definir PC ainda é uma tarefa dificil, e apds retomar as ac¢fes realizadas nos
workshops promovidos em 2009 e 2011 pela National Academy of Sciences e as
iniciativas dos grupos ISTE/CSTA na busca por essa definicdo, complementa citando

a pesquisa de Grover e Pea (2013):

[...] que também propdem nove habilidades e caracteristicas como
abstracdes e generalizacdes de padrées; processamento sistematico
de informacdes; sistemas de simbolos e representacdes; nocdes
algoritmicas sobre controle de fluxo; decomposi¢cdo de problemas
estruturados (modularizacdo); pensamento interativo, recursivo e
paralelo; I6gica condicional; controle de eficiéncia e desempenho; e
depuracéo e deteccao de erros sistematicos. Esses conceitos, embora
nao sejam 0s mesmos propostos pela ISTE/CSTA, tém uma estreita
relacdo entre eles (VALENTE, 2019, p. 152).

Ainda segundo o autor, identificar conceitos, habilidades e caracteristicas

relacionados ao PC tém sido objeto de pesquisa de muitos pesquisadores. Para
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llustrar isso, o0 autor cita mais duas pesquisas recentes.

Uma dessas pesquisas € retratada no trabalho dos autores Kalelioglu, Gulbahar
e Kukul (2016), que, apoés a andlise de 125 artigos, com critérios pré-definidos de seis
bancos de dados, indicaram a frequéncia de palavras usadas para definir o PC,

conforme evidencia Gréfico 1, a seguir:

Gréfico 1 - Frequéncia de palavras usadas para definir Pensamento Computacional.
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Fonte: Elaborado pela autora, com base em Valente (2019, p. 153).

No nosso entendimento, o fato de “Resolucdo de Problemas” estar como a
palavra mais utilizada nas definicdes de PC é um ponto positivo, pois, ha direcdo das
pesquisas sobre PC, o termo cada vez mais se aproxima de uma forma de pensar e
se distancia apenas de codificacdo de computadores, aqui representando pela palavra
“Algoritmo”.

Ja o termo “Abstragdo” é considerado por Wing (2011) o mais importante
processo, ao definir que o PC é segmentado em diversos processos de pensamento.
Acreditamos que, por Wing ser uma das grandes referéncias mundiais em relacéo ao
PC, as definicbes palavras representadas no grafico, oriundas das definicdes de PC,
aproximam-se de suas ideias.

A outra pesquisa citada por Valente (2019) é a andlise da literatura realizada
por Haseski, ilic e Tugtekin (2018), os quais concluiram que, antes de 2006, poucos

artigos eram publicados sobre o PC, mas a incidéncia de publicagcdes aumenta a partir
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dessa data, crescendo ainda mais a partir de 2011. A andlise feita pelos autores
identificou 59 definicbes de PC, com base nos conceitos, conforme mostra o Grafico

2, a seguir:

Gréfico 2 - Incidéncia de palavras encontradas na definicdo de Pensamento Computacional.
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Fonte: Elaborado pela autora, com base em Valente (2019, p.153).

Assim como no Gréfico 1, o Grafico 2 traz “Resolugao de Problemas” como a
palavra que aparece com maior incidéncia para definir PC, e logo na sequéncia
“Tecnologia”. As duas palavras representam 68% das palavras encontradas para
definir pensamento computacional.

Ressaltamos que, conforme defendido por Wing (2006), as estratégias contidas
na solucdo de problemas computacionais podem e devem ser estendidas a outras

disciplinas e a vida cotidiana.

Com base nesses trabalhos é possivel concluir que as defini¢cbes e
caracteristicas do pensamento computacional estdo moldadas e
limitadas pela resolucéo de problemas auxiliada por tecnologia digital.
Assim, sd0 necessarias outras dimensfes a serem exploradas,
especialmente estudos sobre fatores pessoais, ambientais, sociais,
afetivos, psicoldgicos e éticos que precisam ser investigados. Essa
ampliacdo do escopo das contribuicbes dos usos das tecnologias
digitais tem sido proposta por pesquisadores que estudam o
letramento computacional (VALENTE, 2019, p. 153).

Referente ao Letramento Computacional, Valente (2019) esclarece que o termo

“letramento”, apesar de ter o radical “letra” e estar ligado semanticamente ao processo
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de leitura e escrita, também foi incorporado aos processos de constru¢do de outros
conhecimentos, como o informacional ou o digital. O termo “letramento informacional”,
por exemplo, foi utilizado pela primeira vez por Paul G. Zurkowski, em 1974, para se
referir as pessoas com técnicas e habilidades para utilizar tecnologias de informacéo,
moldando essas informacdes as suas necessidades e também para as solu¢des de
seus problemas.

Ja o termo “letramento digital” surgiu em 1977, sendo frequentemente utilizado
para indicar pessoas capazes de usar as mais diversas tecnologias digitais, em
diferentes contextos e préaticas, ndo apenas COmMO Meros Uusuarios, mas com
capacidade de acesso, andlise, reflexdo e acéo, utilizando todo o potencial da
comunicacéo e da informagédo (VALENTE, 2019).

Porém, o autor salienta que, com a expansdo da internet e da web, as
competéncias e possibilidades de expressdo e comunicacdo também foram
ampliadas, dando origem a novos letramentos. Nesse contexto, ele cita diSessa
(2001), que propds uma visdo mais ampla do letramento, denominando de letramento
computacional. Para o autor, os pilares material, mental ou cognitivo e social
fundamentam o letramento computacional, pois “[...] entender o letramento implica
entender sobre pensamento, sobre como recursos materiais podem nos auxiliar a
pensar melhor, e sobre o que significa socialmente para uma cultura se tornar letrada”
(VALENTE, 2019, p. 155).

Entretanto, Valente (2019) afirma que o conceito de letramento computacional
proposto por diSessa (2001), apesar de permitir uma melhor compreenséo do conceito
de letramento, proporcionar uma relagdo com o componente social e descrever
situacbes nas quais pode ser colocado em pratica, inclusive na educacdo, nao
exemplifica como isso pode ser implantado nas disciplinas curriculares da educacao
basica. Nesse momento, chegamos, justamente, a um dos pontos que tem sido a
preocupacao dos pesquisadores de competéncias digitais.

Para Valente (2019), das pesquisas sobre o PC e os diversos tipos de
letramento, inGmeras informacgdes tém sido obtidas sobre como implantar tecnologias
digitais e midias na educacdo. Sendo assim, pesquisadores de diversos paises e
grupos de pesquisa tém proposto um conjunto de competéncias, que possam ser
iImplementadas ndo somente nos processos de ensino e de aprendizagem (educacgao

formal), mas também no contexto organizacional, para treinamento, empregabilidade
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e desenvolvimento profissional no contexto publico e privado.

As justificativas para a necessidade da compilacdo dessas competéncias
digitais também s&o diversas, porém acabam sendo consensuais, como destaca o
autor: (i) podem contribuir de maneira mais efetiva para a formacao do cidadao que
possa ter sucesso na Sociedade do Conhecimento de hoje, com base em Carbo
(2013); (ii) servir como base na criacdo de um conjunto de competéncias necessarias
para a vida moderna (UNESCO); e (iii) competéncias essenciais, denominadas
“Competéncias do Século XXI”, conforme a pesquisa de Lee (2013).

O Quadro 1, a seguir, mostra os conjuntos de competéncias digitais observados

nos referenciais teoricos especializados, por Valente (2019):

Quadro 1 - Competéncias Digitais.

cg?nn;;:?ggc?ss Autor/ano Competéncias
Letramento i. Acesso e recuperagao;
informacional e midiatico UNESCO/ " Com reenséope av?allia' %o
(MIL - Media and Grizzle; Calvo (2013) | .. b Gao;

Information Literacy) iii. Criacdo e compartilhamento.

i. Competéncias conceituais (modos de
pensar): competéncias conectivistas,
pensamento inovador e resolugao de
problemas, pensamento critico, pensamento
reflexivo e pensamento positivo;

ii. Competéncias praticas (formas de lidar com
informacdo no trabalho e na vida): letramento

Lee (2013) informacional e midiatico (MIL, em inglés) e
habilidades de aprendizagem;

iii. Competéncias humanas (formas de interagir
com as pessoas): habilidades de redes
sociais e colaboracéo virtual,
autogerenciamento, consciéncia humanistica,
cidadania digital e habilidade de interagéo
transcultural.

i. Letramento informacional e de dados;
ii. Comunicacgéo e colaboracao;
DigComp 2.0 Vuorikari et al.(2016) | iii. Criagdo de conteudo digital;

iv. Seguranca;

v. Resolucao de problemas.

Fonte: Elaborado pela autora, com base em Valente (2019, p.157-158).

Competéncias do Século
XXI

Apoés apresentar uma visao geral dos trés temas, PC, letramento computacional
e competéncia digital, discutindo cada umas das concepcodes, suas interconexdes e
entendendo as semelhancas e diferencas, Valente (2019) conclui que o letramento

computacional proporciona uma compreenséo mais ampla de letramento relacionado
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as tecnologias digitais e as midias, pois os pilares material, cognitivo e social abarcam
as concepcoes tanto do PC quanto das competéncias digitais.

O PC e as competéncias digitais, por sua vez, apresentam habilidades
semelhantes e ndo mostram pontos conflitantes; somente uma habilidade das
competéncias digitais ndo apresenta conexdo com as habilidades do PC, que é a
habilidade de “[...] ajustar e personalizar ambientes digitais para necessidades
pessoais” (VALENTE, 2019, p. 161).

Isso posto, a partir da andlise feita pelo autor com base em diSessa (2018), foi
possivel constatarmos que, entre o PC e o letramento computacional, podemos
observar, com base no proposto por Wing (2016), que o PC é frequentemente exposto
como “solucdo de problemas”, mas sem abordar como resolver problemas em geral,
porém apontando os problemas que podem ser resolvidos, apoiando-se nos conceitos
oriundos da Ciéncia da Computacéo.

Por fim, Valente (2019) finaliza enfatizando que pesquisas como essas,
incluindo a apresentada neste trabalho, sobre as concepcdes de PC e sobre as
diferentes propostas de letramento para o ambito educacional, possibilitam que as
competéncias digitais estejam presentes nas atividades de ensino e de aprendizagem,
para que todos possam se apropriar delas, e ndo apenas os cientistas da computacao.

Conforme Raabe, Couto e Blikstein (2020), diversas abordagens surgiram para
o ensino de Ciéncia de Computacdo. Cada uma se constituiu a partir de visdes de

pesquisadores da academia.

Cada abordagem carrega um conjunto de valores, crencas e objetivos
gue influenciam significativamente a forma como compreende o papel
da computacdo na sociedade e em como deve ser inserida na
educacgado basica. Blikstein (2018) recomenda que se crie clareza e
alinhamento em torno das principais razdes que as diversas partes
interessadas usam para promover a computacdo na educacdo,
destacando suas sinergias, diferencas e consequéncias para o ensino
em sala de aula (RAABE; COUTO; BLIKSTEIN, 2020, p. 3).

Sendo assim, os autores classificam em quatro abordagens os movimentos da
computacdo na educacdo basica. A primeira, “construcionismo e letramento
computacional”, vem de uma cultura educacional, pois esta atrelada as ideias
defendidas por Seymour Papert, quando propds a Linguagem Logo e fundamentou o

Construcionismo, que trata 0 computador como uma maquina a ser ensinada, em um
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processo no qual o estudante é protagonista da aprendizagem, construindo objetos
concretos e compartilhaveis que sejam de seu interesse, desenvolvendo, assim, sua
autonomia e criatividade. O letramento computacional, por sua vez, faz parte dos
estudos de diSessa (2001), que cunhou o termo referindo-se aos computadores como
“[...] a base técnica de um novo tipo de letramento” (RAABE; COUTO; BLIKSTEIN,
2020, p. 4).

A segunda abordagem, “a emergéncia do Pensamento Computacional”, vem
de uma cultura computacional, defendida por cientistas da computacdo, e se
consolidou com a publicacdo de Wing (2006), quando propds que a forma como os
cientistas da computacdo pensam e suas estratégias para resolucédo de problemas,
“[...] deveriam ser aplicadas ndo s6 a solugdo de problemas computacionais, mas
também a outras disciplinas e a vida cotidiana” (RAABE; COUTO; BLIKSTEIN, 2020,
p. 6).

Ainda segundo os autores, na terceira abordagem, “code.org e a demanda de
mercado”, surgem as iniciativas de ONGs e empresas de tecnologia que tratam o
ensino de computagcdo como oportunidade de carreira e trabalho para jovens. Essa
abordagem é a mais criticada por académicos e educadores, pois ela vem de uma
cultura de mercado de empresas de tecnologia.

Raabe et al. (2015) também afirmam que é preciso desmistificar essa ideia de
gque o PC trata apenas de aprender a codificar computadores. Para os autores,
algumas iniciativas, como as da terceira abordagem, tém justificado o ensino de
programacao como um argumento para preencher vagas de trabalho, na area de
tecnologia, que apresenta uma alta demanda profissional, mas, para eles, encarar o
PC dessa forma € uma visdo muito limitada.

Na quarta abordagem, “equidade e inclusdo”, surgem iniciativas buscando dar
as mesmas oportunidades a todos os cidadaos, pois em um mundo permeado por
tecnologia e computacdo é imprescindivel conhecimentos para que todos exercam
sua cidadania de forma integral, e estejam aptos a lidar com tecnologia, ndo apenas
COmMo meros usuarios, mas, também, como produtores.

Corroboramos com o entendimento de Raabe, Couto e Blikstein (2020), no que
tange ao fato de as abordagens virem de diferentes culturas e trazerem seus valores
e preceitos. Entretanto, em alguns momentos, elas se aproximam e trazem beneficios

guanto a introducdo do PC na educacédo basica. Como, por exemplo, podemos citar
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gue todas utilizam o termo pensamento computacional, contudo, cada uma traz seu
enfoque, porém convergem para a ideia de que a programacdo e as habilidades
cognitivas que estdo relacionadas ao desenvolvimento de algoritmos voltados para a
solucéo de problemas, sédo habilidades que todas as pessoas precisarédo se valer em
um determinado momento.

E vélido destacar que, conforme explica Brackmann (2017), ao se referir as
iniciativas brasileiras quanto a ado¢édo do PC na educacgéo basica, “[...] as politicas
educacionais relacionadas a tecnologia estao restritas a abordagem de letramento e
incluséo digital” (BRACKMANN, 2017, p. 99).

Assim, desde 2015, quando se iniciou a construcdo da BNCC, a SBC
(Sociedade Brasileira de Computagéo) esta engajada na introducdo do pensamento
computacional, buscando alinhar os curriculos de licenciatura em computacdo com a
BNCC.

Para isso, a SBC tem elaborado materiais para conscientiza¢ao e divulgacao.
Esses documentos propem competéncias a serem trabalhadas com estudantes e
foram entregues ao MEC, pois a verséo inicial da BNCC néo fazia referéncia a area
de computacéao, apresentando apenas as Tecnologias Digitais como tema integrador.
Sendo assim, a SBC propds modificagdes no teor da BNCC, para que a computacao
fosse considerada uma area de conhecimento.

Da analise realizada por Brackmann (2017), na terceira versdo da BNCC

(BRASIL, 2017), foi possivel destacar trés competéncias que seguem a linha do PC:

- Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria
das ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a analise critica, a
imaginacédo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar
hipoteses, formular e resolver problemas e inventar solugdes com
base nos conhecimentos das diferentes areas;

- Utilizar conhecimentos das linguagens verbal (oral e escrita) ou
verbo-visual (como Libras), corporal, multimodal, artistica,
matematica, cientifica, tecnolégica e digital para expressar-se e
partiihar informacfes, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e, com eles, produzir sentidos que levem ao
entendimento mutuo;

- Utilizar tecnologias digitais de comunicacgéo e informacgdo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas do cotidiano
(incluindo as escolares) ao se comunicar, acessar e disseminar
informacgdes, produzir conhecimentos e resolver problemas (BRASIL,
2017, p. 9).
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Entretanto, o uso dos conceitos do PC ainda esta previsto na BNCC apenas
nas disciplinas de matematica, para auxiliar os processos de resolucéo de problemas
(BRASIL, 2017). Nesse sentido, discordamos, tendo em vista que todas as disciplinas
podem trabalhar com o PC, e reiteramos que um exemplo disso é a presente pesquisa,

conforme ja pontuamos.
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4 METODOLOGIA

bY

Neste capitulo, procederemos a apresentacdo do desenvolvimento da
pesquisa, a metodologia empregada, os participantes e o I6cus da pesquisa, bem

como 0s materiais e instrumentos de coleta de dados que sustentaram a analise.

4.1 METODO

A metodologia de pesquisa aqui mobilizada caracteriza-se como qualitativa,
que, conforme explica Minayo (2002, p. 21), “responde a questdes muito particulares
[...] ela se preocupa nas ciéncias sociais, com um nivel de realidade que ndo pode ser
quantificado”. A pesquisa tera, a partir disso, uma abordagem descritiva e analitica.

De acordo com Gil (2002, p.42), as “pesquisas descritivas tém como objetivo
primordial a descricdo das caracteristicas de determinada popula¢édo ou fenébmeno ou,
entdo, o estabelecimento de relagdes entre variaveis”. E a finalidade da leitura
analitica € “ordenar e sumariar as informagdes contidas nas fontes, de forma que estas
possibilitem a obtencao de respostas ao problema da pesquisa” (GIL, 2002, p. 78).

As etapas da pesquisa estédo descritas no Quadro 2, a seguir:

Quadro 2 - Fases da Pesquisa.
Fases Descricao

a) Apresentacao da proposta do projeto de pesquisa intitulado “Percepcdes de
professores supervisores e alunos bolsistas do PIBID sobre a introducéo do
pensamento computacional por meio de atividades desplugadas na
educacéo basica”, durante a reunido mensal do PIBID. (novembro/2018)

b) Aplicacdo do Questionario A, para diagnéstico inicial, a fim de coletar
informacdes dos alunos bolsistas e professores supervisores e verificar
saberes prévios em relacdo ao pensamento computacional.
(novembro/2018)

c) Contato via WhatsApp com as professoras supervisoras, que atuam na
educacéo basica, para levantamento de recursos tecnoldgicos disponiveis
nas escolas e da faixa etaria dos alunos. (novembro/2018)

d) A fase 2 da pesquisa consistiu em um levantamento bibliografico sobre a
tematica “pensamento computacional’”, em que foram verificadas as
pesquisas que abordaram o desenvolvimento do pensamento
computacional em alunos da educagdo basica, bem como os resultados

Fase 2 obtidos ap0s a realizagéo de atividades on e/ou off-line.

e) Foram selecionadas dez atividades do autor Brackmann (2017), que
contemplam a abordagem desplugada e que foram desenvolvidas para a
mesma faixa etaria indicada pelas professoras supervisoras.

f) Apobs a conclusdo da fase 2, foi solicitada a autorizagdo, formalmente, da
Prof2 Dr.2 Helenara Regina Sampaio (Anexo A), Coordenadora do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia/PIBID, da

Fase 1

Fase 3
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Universidade Pithgoras UNOPAR. (maio/2019).

g) Nesta etapa, o projeto de pesquisa foi submetido ao Comité de Etica da
Instituicdo, aprovado conforme Parecer n.° 3.447.492. (julho-agosto/2019)

h) No més de setembro/2019, os participantes da pesquisa assistiram a uma
apresentacdo para contextualizacdo das atividades, e, na sequéncia, a
pesquisadora explicou cada etapa das atividades propostas.

i) ApOs a realizacdo das atividades, foi aplicado o Questionario B, em
setembro/2019.

) A fim de subsidiar a formacdo desses atores para o trabalho com
pensamento computacional, junto aos alunos das escolas municipais, a
pesquisadora disponibilizou as atividades impressas para as professoras
supervisoras, para aplicarem as atividades desplugadas nas escolas em
gue atuam.

k) ApOs a etapa anterior, a pesquisadora aplicou o Questionario C junto aos
bolsistas e as professoras supervisoras. Esse questionario foi aplicado nos
meses de outubro e novembro/2019, a fim de mapear se as professoras
fizeram uso das atividades, se tiveram o auxilio dos pibidianos e como foi a
aprendizagem dos alunos, em relacdo ao pensamento computacional.
Nesse questionario, os participantes da pesquisa puderam elencar as
experiéncias e os desafios encontrados.

) A etapa final consistiu na andlise dos dados obtidos, por meio dos
Questionarios B e C. Foram averiguados os desafios e as dificuldades
encontradas pelos participantes da pesquisa ao aplicarem as atividades
desplugadas. Ao final da pesquisa, caso seja necesséario, 0 material sera
revisado e readequado, e, entdo, os materiais serdo socializados com a
Secretaria de Educacdo Basica, do municipio de Londrina-PR, a fim de
disponibilizar aos demais professores interessados.

Fonte: Elaborado pela autora.

Fase 4

Fase 5
(final)

4.2 Locus DA PEsSQuIsA

A fim de contextualizarmos adequadamente o contexto macro ao qual esta

pesquisa esta vinculada, primeiramente, discorreremos sobre o PIBID.

42.1 PIBID

A formacao inicial e continuada de professores esta constantemente em pauta
nas discussdes entre educadores, pesquisadores e, também, gestores publicos, e 0
tema gera reflexdes acerca dos saberes fundamentais para a atuagéo docente.

Rabelo e Dias (2019) descrevem que, dentre os desafios que a educacao no
Brasil enfrenta, suprir a caréncia de professores na educacdo basica esta entre as
principais. Os autores justificam essa afirmacédo, trazendo dados divulgados pelo
Tribunal de Contas da Unido (TCU), que, em 2012, identificou um déficit de 32 mil
professores para as disciplinas obrigatérias do Ensino Médio. E, para enfrentar esse

desafio, os autores esclarecem que diversas acdes devem ser tomadas, em especial
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na formagao inicial de professores, buscando diminuir a evasédo dos licenciandos em
Pedagogia e, consequentemente, aumentando o numero de professores formados.
Entretanto, ac6es que valorizem o professor em servico também sdo essenciais para
evitar o abandono da carreira.

Outra consideracdo esta relacionada ao mundo do trabalho e a formacao

docente:

As novas exigéncias ao trabalho dos professores na sociedade
contemporanea e o reconhecimento de que a formacéo nos cursos de
licenciatura ndo vem oferecendo os conhecimentos e habilidades
necessarios para enfrentar os desafios da docéncia colocam em
questao a atuacgdo da universidade na formac&o dos docentes (GATTI
etal., 2014, p. 13).

Nesse contexto, politicas publicas que valorizem o futuro professor,
propiciando-lhe um maior acesso ao universo de atuagéo, sao fundamentais, tendo
em vista que, possivelmente, esses alunos, quando estiverem atuando na esfera
escolar, estardo mais adequadamente preparados e seguros para as ac¢oes docentes.

Sendo assim, o Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia
(PIBID) é uma iniciativa do Governo Federal que visa fomentar a experiéncia de
docéncia nos alunos dos cursos de licenciatura, objetivando criar, desde a formacao
inicial, um vinculo com a sala de aula das escolas da rede publica, estaduais e
municipais.

Esse programa, que é uma politica publica educacional, oportuniza que alunos
sejam contemplados com bolsas de estudo, para que dediquem horas de estagio em
escolas publicas durante sua formacédo. Além disso, configura uma “[...] iniciativa que
se insere dentro de um movimento mundial de criacdo de programas de insercéao a
docéncia que visam dar suporte ao inicio da carreira docente” (RABELO; DIAS, 2019,
p. 5).

Para Gatti et al. (2014), um dos diferenciais do programa é a concessao de
bolsas, ndo apenas para os Licenciandos Bolsistas (LB), mas também para os
professores das universidades — Coordenadores de Area (CA) — e para os professores

das escolas publicas —Professores Supervisores (PrS).

A criagdo do Pibid teve a intencdo de fomentar a iniciacdo a docéncia
com a finalidade de melhor qualifica-la, mediante projeto especifico de
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trabalho e concessédo de bolsas, abrangendo as diferentes areas do
conhecimento que fazem parte do curriculo da educacdo basica
(GATTI et al., 2014, p. 9).

A fim de promover contribuicbes para a formacao inicial de seus alunos
licenciandos e construir referenciais teoricos e praticos para atuacdo docente, a
UNOPAR elaborou um projeto, intitulado “Formagdo docente, letramento e
diversidade”, e o inscreveu no PIBID, criado em 2007 pela Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e regulamentado mais
detalhadamente pelo Decreto n.° 7219/2010 (BRASIL, 2010). O Edital de Selecao
Discente n.° 01, de 21 de junho de 2018, destinado aos licenciandos para atuagao no
PIBID de 2018 a 2019, ofertou 30 bolsas para alunos do curso de Educacéao Fisica e
32 bolsas para o curso de Pedagogia. Enquanto o Edital de Selecao para Professores
Supervisores n.° 01, de 21 de junho de 2018, disponibilizou nove bolsas, para

docentes das areas contempladas.

4.2.2 O Projeto Maior: “Formacgao docente, letramento e diversidade”

O PIBID foi implantado vinculado ao projeto “Formacéo docente, letramento e
diversidade”, dirigido pela Coordenadora Institucional (Cl), Prof.2 Dr.2 Helenara Regina

Sampaio, e subdividido em trés nucleos:

1) “Letramentos e Diversidade no contexto escolar’, com o foco nos multiplos
letramentos que a contemporaneidade exige, dentre eles os letramentos
digitais, que sao “habilidades individuais e sociais necesséarias para
interpretar, administrar, compartilhar e criar sentido eficazmente no ambito
crescente de comunicacao digital” (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016,
p. 17).

2) “Brincando, Contando e Resolvendo Problemas”, cujo enfoque diz respeito
ao letramento matematico, no sentido de se buscar, nas praticas sociais, a
aplicacao de codigos que possibilitem o desenvolvimento de capacidades,
tais como a de identificar e compreender o papel da Mateméatica no mundo
atual.

3) “Oficinas tematicas como ferramentas para o processo de ensino e
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aprendizagem para a diversidade”, tendo como escopo as 10
Competéncias Gerais da BNCC (BRASIL, 2017), levando em consideracao
aidade/série dos alunos e tendo como eixo a Competéncia n.° 3 —“Valorizar
e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais as
mundiais, e também participar de praticas diversificadas da producao
artistico-cultural” (BRASIL, 2017, p. 9).

O locus desta pesquisa é representado, entdo, pelo subprojeto “Letramentos e
diversidade no contexto escolar’, que faz parte do projeto institucional “Formacao
docente, letramento e diversidade”, elaborado pela UNOPAR e vinculado ao PIBID. O
subprojeto citado tem parceria com trés escolas: Escola Municipal Leonor Maestri de
Held, Escola Municipal Professora Maria Tereza Meleiro Amancio e Centro Estadual
de Educacéo Basica para Jovens e Adultos de Londrina (CEEBJA), sendo que, em
cada uma dessas instituicdes, estdo alocados uma professora supervisora e dez
alunos bolsistas.

A organizacao do PIBID na UNOPAR esta sintetizada na Figura 3, a seguir:



Figura 3 - Organizagéo do PIBID na UNOPAR.
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= PROJETO DE PESQUISA

Percepcoes de professores supervisores
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Conforme evidencia a Figura 3, a pesquisa esta vinculada ao subprojeto
“Letramentos e diversidade no contexto escolar’, e o referido nucleo é coordenado
pelos professores, Dr. Anderson Teixeira Rolim e Dr.2 Eliza Adriana Sheuer Nantes,
em parceria com trés escolas de Londrina-PR: Escola Municipal Leonor Maestri de
Held; Escola Municipal Professora Maria Tereza Meleiro Amancio; e Centro Estadual
de Educacao Basica para Jovens e Adultos de Londrina (CEEBJA). Como ja afirmado,
em cada escola, esta alocada uma professora supervisora com seus alunos bolsistas,
porém somente as escolas municipais participaram da pesquisa.

A pesquisa também vem para atender a um dos objetivos especificos do projeto
institucional, que trata de disponibilizar atividades, de acordo com a demanda e a
realidade das escolas onde esta sendo desenvolvido o PIBID, de modo a possibilitar
um ensino em que o aluno seja mais autbnomo no processo de construcdo do
conhecimento.

Vale considerar que, se houver um investimento na futura pratica do aluno,
ainda durante a sua formacao, € possivel que esses futuros professores estejam mais
bem preparados para a atuacdo na esfera escolar, visto terem experienciado
atividades tedrico-praticas que, além de fortalecerem a formacéo, foram vivenciadas
in loco, em parceria com todos os atores envolvidos na esfera escolar.

Conduzimos toda a pesquisa, apds aprovacéo do Comité de Etica em Pesquisa
— CEP UNOPAR, conforme Parecer n.° 3.447.492. E importante destacar que 0s
Comités de Etica em Pesquisa (CEP) séo colegiados interdisciplinares independentes,
criados para defender os interesses dos participantes de pesquisa em sua dignidade,
direitos, seguranca e bem-estar, além de contribuir no desenvolvimento da pesquisa

no Brasil, dentro de padrdes éticos.

4.3 PARTICIPANTES DA PESQUISA

No que concerne a sele¢cdo dos participantes da pesquisa, o publico-alvo foi
selecionado em funcdo da interseccdo entre o projeto de pesquisa de que
participamos e o programa de poés-graduacdo que a pesquisadora integra. Isso
possibilitou o contato com os participantes da pesquisa, por meio das reunibes
mensais a que eles devem comparecer. Quanto ao critério de inclusédo, optou-se pelos

discentes e pelas professoras que atuam com turmas de 2° e 3° ano nas Escolas
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Municipais Leonor Maestri de Held e Professora Maria Tereza Meleiro Améncio, pois

o foco da pesquisa é a educacéo basica.

4.4 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS E ETAPAS DA PESQUISA

Inicialmente, foi realizado um levantamento de informacdes via aplicativo de
comunicacdo instantanea (WhatsApp), para verificar informagdes que seriam
utilizadas como base para a selecdo das atividades de desenvolvimento do PC. As
perguntas foram enviadas para as duas professoras supervisoras que atuam nas
escolas selecionadas.

Sobre a exploragcdo do WhatsApp, estudos como os de Moran (2013, p. 68)
apontam que “o digital ndo sera um acessorio complementar, mas um espaco de
aprendizagem tao importante como o da sala de aula”. Nesse sentido, o autor
assevera que “as tecnologias méveis, bem utilizadas, facilitam a interaprendizagem,
a pesquisa em grupo, a troca de resultados”.

Posteriormente, os dados da pesquisa foram coletados via questionario,
instrumento com respaldo nas pesquisas de Gil (2002), tendo em vista que o autor
assevera que “a elaboragao de um questionario consiste basicamente em traduzir os
objetivos especificos da pesquisa em itens bem redigidos”, destacando que “o
guestiondrio constitui 0 meio mais rapido e barato de obtencao de informacdes, além
de néao exigir treinamento pessoal e garantir o anonimato” (GIL, 2002, p. 115 -116).

Assim, foram elaborados trés questionarios, aplicados por meio da plataforma

digital Google Forms, conforme especificacdo na Figura 4, a seguir:
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Figura 4 - Aplicacdo dos Questionarios da Pesquisa.

Aplicado apés a realizacédo das
atividades desplugadas pelos
alunos bolsistas e professores
supervisores, sob orientagdo da

pesquisadora.
Setembro (2019)

Questionario
A

Questionario
B

Questionario
C

Diagnéstico inicial, para coletar
informagdes dos alunos bolsistas e
professores supervisores e verificar
saberes prévios em relagdo ao

pensamento computacional.
Novembro (2018)

Aplicado ap6s a realizacdo das
atividades  desplugadas  pelos
alunos da educagdo basica, sob
orientacdo das professoras
supervisoras, com o auxilio dos

alunos bolsistas.
Outubro a Dezembro (2019)

Fonte: Elaborado pela autora.

4.5 METODOLOGIA PARA TRATAMENTO E ANALISE DE DADOS

Os dados obtidos por meio da pesquisa foram analisados por afinidade

tematica, conforme Bardin (2016), na sua proposta da Analise de Conteudo.

Bardin (2016) tem configurado a Andlise de Conteddo como um conjunto de

técnicas eficaz, que possibilita analisar as comunicacdes com o intuito de extrair

elementos que permitem estabelecer um julgamento, afirmando que “ndo se trata de

um instrumento, mas de um leque de apetrechos; ou seja, com maior rigor, sera um

Unico instrumento, mas marcado por uma grande disparidade de formas sendo

adaptavel a um campo de aplicagdo muito vasto” (BARDIN, 2016, p. 31). Nesse caso,

0s questionarios também sao classificados como comunicagdes. A autora enfatiza que

A andlise de conteldo aparece como um conjunto de técnicas de
andlise das comunicagdes, que utiliza procedimentos sisteméaticos e
objetivos de descri¢do do conteddo das mensagens. [...] a intencéo da
andlise de contetudo é a inferéncia de conhecimentos relativos as
condi¢cbes de producdo, ou inferéncia que recorre a indicadores
(BARDIN, 2016, p. 38).

Sendo assim, a pesquisadora utilizou tal dispositivo, com o propdsito de extrair
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informacgdes que foram classificadas pelo processo de codificacdo, como ferramentas
utilizadas dentro do método de analise de conteudo.

De acordo com Bardin (2016, p.41), “a analise de conteudo pode ser uma
analise dos ‘significados’ (exemplo: a analise tematica), embora possa ser também
uma analise dos ‘significantes’ (analise lexical, analise dos procedimentos)”. Assim,
seguindo tal perspectiva, os enunciados (significantes) apresentados pelos sujeitos
como respostas ao questionario foram observados quanto aos temas, seus contetdos
(significados), de modo a atender aos objetivos do estudo.

Ent&o, a partir do objetivo delineado para este trabalho, conforme apresentado
na introducdo, bem como o quadro epistemoldgico selecionado, as categorias de
andlise serdo elencadas, para as perguntas abertas, segundo o percurso teérico da

pesquisa, conforme sintetiza a Figura 5, a seguir:

Figura 5 - Sintese do percurso teérico do trabalho.

Excerto das

Questionario enunciacoes Agg:girgggo Ancoragem em
oo pteméltica Bardin (2016)

participantes

Fonte: Elaborado pela autora.

Sob essa perspectiva, “a analise categorial tem servido de base para descrever
as principais fases de uma analise de conteudo” (BARDIN, 2016, p. 153). Com isso, a

respeito de tal método, a autora ainda ressalta:

A codificacao corresponde a uma transformacao — efetuada segundo
regras precisas — dos dados brutos do texto, transformacao esta que,
por recorte, agregacdo em enumeracdo, que permite atingir uma
representacdo do conteldo, ou da sua expressdo, susceptivel de
esclarecer o analista acerca das caracteristicas do texto, que podem
servir de indices (BARDIN, 2016, p. 103).

De posse das informagfes obtidas, através dos questionarios aplicados, foi
procedida a classificacdo dos elementos, bem como a sua distribuicdo em forma de
categorias, as quais exigem investigacdo de cada item, dentro do parametro da

constancia e/ou repeticdo, fator que ira tanto possibilitar quanto permitir a realizacéo
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dos dados/achados pelo critério do agrupamento, considerando a parte comum
coexistente entre os participantes da pesquisa.

Conforme ja enunciado, o projeto institucional intitulado “Formac&o docente,
letramento e diversidade”, vinculado ao PIBID, divide-se em outros trés subprojetos,
sendo que um deles, denominado “Letramentos e diversidade no contexto escolar”,
tem como finalidade trabalhar com estudantes da educacao basica as habilidades de
letramentos. Participam desse projeto trés professoras supervisoras e trinta alunos
bolsistas graduandos em Pedagogia. Estes devem comparecer mensalmente a uma
reunido com os coordenadores de area do projeto, para participar de atividades de
acompanhamento e avaliagdo do processo do PIBID.

Na reunido do més de novembro de 2018, foi enviado aos alunos e professores
um questionario, a fim de realizar um diagnostico inicial e obter informacfes dos
alunos bolsistas e professores supervisores, além de verificar saberes prévios em
relacdo ao PC. Ao abrir o Questionario A, os participantes da pesquisa deparavam-se
com o Termo de Consentimento e o detalhamento da pesquisa dividido em etapas.

Das informacdes obtidas no levantamento feito por meio do WhatsApp,
constatou-se que as professoras consideraram viavel a realizacdo de atividades para
o desenvolvimento do PC, entretanto uma professora informou ndo dispor de
laboratorio de informatica e internet banda larga na escola, e outra professora
informou dispor de tablets, sem possibilidade, no entanto, de conectar todos a internet
banda larga ao mesmo tempo.

Outra constatacédo foi a de que a média de idade de alunos das turmas em que
as professoras lecionam € de 5 a 6 anos. Com base nessas informacdes, optou-se
por trabalhar o desenvolvimento do PC na abordagem desplugada, e as atividades
selecionadas foram as do autor Brackmann (2017), pois, além de atenderem ao
critério de abordagem desplugada, foram desenvolvidas para alunos da mesma faixa
etaria das escolas em que as professoras supervisoras trabalham.

Tendo contextualizado o percurso metodolégico, a analise dos dados sera

apresentada no capitulo seguinte.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Conforme exposto no capitulo anterior, no qual apresentamos o método e 0s
recursos utilizados para a coleta de dados, neste capitulo abordaremos os resultados,
bem como as respectivas analises. Iniciamos contextualizando o mapeamento sobre
0s participantes e seus conhecimentos acerca da tematica investigada, com base nos
dados obtidos a partir da aplicagdo do Questionério A (Apéndice A), passando, na
sequéncia, para as analises decorrentes do levantamento das percepcdes dos
sujeitos participantes da pesquisa em relacdo a abordagem do PC em atividades
desplugadas, a partir dos dados compilados com o Questionario B (Apéndice B) e com

0 Questionario C (Apéndice C).

5.1 DADOS RESULTANTES DA APLICACAO DO QUESTIONARIO A

Com a aplicacdo do Questionario A, em novembro de 2018, junto aos alunos
bolsistas participantes da pesquisa, foram levantadas informacgdes relativas ao seu
perfil:

e Sexo: a participagao do sexo feminino prevaleceu (91,7%), em detrimento
do sexo masculino (8,3%).

e Série: dos 24 respondentes, 62,5% estdo no 2° ano, enquanto 37,5% estdo
no 3° ano do curso.

e |dade: percebe-se uma maior concentragcdo dos participantes na faixa

etaria entre 20 e 21 anos, conforme representado no Grafico 3, a sequir:
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Gréfico 3 - Idade dos alunos e percentual de representatividade.

Idade dos Alunos

5 5
3
2 2 2
1 1 1 1 1
8% 13% 21% 21% 8% 8%
18 19 20 21

24 25 26 27 31 39 40

Fonte: Dados da pesquisa.

Os participantes foram questionados quanto a sua intencdo de atuarem como
professores apds a conclusdo da graduacdo. Dos respondentes, apenas 8,3%
informaram ndo saberem, contrapondo-se aos demais (91,7%), que manifestaram o
desejo de atuarem na carreira docente, assim que concluirem o curso.

No que se refere ao PC, 87,5% informaram ndo conhecer o tema, enquanto
12,5% afirmaram o contrario, sendo que a estes foi solicitada a explicacédo do conceito.

Das trés respostas obtidas, uma apresentou a definicdo que a Wikipédias traz:

A1: “Pensamento Computacional é o processo de pensamento
envolvido na formulacdo de um problema e na expressdo de sua
solucdo de forma que um computador humano ou maquina possa
efetivamente realizar.”

A resposta é considerada adequada, pois trata-se de umas das definicbes de
Wing (2014), porém os participantes foram orientados a ndo pesquisarem sobre 0
termo, mas que respondessem conforme seus conhecimentos. Devido a esta
orientacdo dada previamente aos respondentes, a resposta de Al apesar de
adequada nao foi considerada como valida para a analise dos dados.

As outras duas definicdes ndo atendem aos preceitos do PC por completo:

A2: “Quando sabemos manipular computador.”

5 Enciclopédia virtual, de construcdo colaborativa, amplamente utilizada em pesquisas na internet.
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A3: “E algo que faz o ser humano raciocinar para resolver.”

Os alunos também foram orientados a citar os fatores que os fizeram optar pelo

Curso de Pedagogia. Por se tratar de uma pergunta aberta e ndo obrigatoria, 21

pibidianos responderam, sendo as informac8es compiladas a seguir, no Quadro 3:

Quadro 3 - Razbes para a escolha do Curso de Pedagogia.

Categorizagao

Percepcao dos participantes quanto as razdes que impulsionaram a
escolha do Curso de Pedagogia

Afeto/criancas

A3: “Amor pelas criangas.”

A4: “O amor pelas criangas e também por estar sempre ensinando e
aprendendo.”

Ab: “Sempre gostei de lidar com criangas.”

A11: “Escolhi a pedagogia por me identificar com o puablico infantil, mas, muito
além disso, amar ensinar e aprender ao mesmo tempo, ver o seu
desenvolvimento como aluno através do seu ensinar é gratificante.”

A12: “O amor pelo ensino e pelas criangas.”

A15: “Amor pela educacéo e por criangas desde bergo.”

A20: “O fato de gostar de criangas.”

Mercado de
trabalho

A2: “Sempre quis trabalhar na area da educacao e daqui pretendo ir pra outras
vertentes como a psicopedagogia.”

A6: “Passar em concursos.”

A7: “A oportunidade que tive de emprego.”

A8: “Empregabilidade e areas do meu gosto.”

A10: “Por trabalhar no Kumon e acabei me interessando mais pela area.”

A13: “Fiz o magistério e sempre quis trabalhar nessa area”

Al4: “A area da alfabetizagéo para a educacgao inclusiva que sempre me atraiu”

Identificacdo/Pro
poésito de vida

Al: “Poder fazer a diferenca na vida de alguém”

A9: “Acredito que esse curso ira me ensinar muitas coisas boas pra vida”

A16: “Adquirir conhecimento”

A17; “Amor pela profissdo”

A18: “Sempre tive interesse”

A19: “Sou apaixonada e encantada pela educacéo, sabendo que posso
transmitir conhecimento e aprendizagem para o proximo”

A21: “Sempre sonhei em fazer esse curso”

Fonte: Dados da pesquisa.
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A analise dos excertos contidos no Quadro 3 nos permitiu agrupar em trés
categorias as escolhas mencionadas pelos alunos bolsistas no que se refere a opcgéo
pelo curso de Pedagogia. As categorias ficaram definidas como: “afeto/criangas”;
“mercado de trabalho”; e “identificagao/propdsito de vida”.

Desse modo, sete pibidianos se enquadram na categoria “afeto/criangas”, e,
para eles, a motivacdo na escolha do curso se deu devido a afinidade com o publico
infantil, demonstrada por meio da utilizagao das palavras “amor” e “gostar”.

Para outros sete pibidianos, a motivacdo esta relacionada ao mercado de
trabalho, a empregabilidade e as possibilidades de carreira que a profissao traz.

Por fim, os outros sete respondentes se enquadraram na categoria
“identificagao/propodsito de vida”, pois as respostas estao relacionadas com “amor pela
profissdo” e anseio por “fazer a diferenga” na vida das pessoas.

Essas informacdes sao relevantes para a pesquisa, pois ha um interesse em
analisar a escolha profissional. Com base nas reflexdes sobre a influéncia do trabalho
na vida das pessoas, as trés categorias corroboram o entendimento de Barbieri (2014,
p.125), conforme ja discutido, quando o autor explica que o trabalho e o seu valor
podem ser analisados do ponto de vista individual (por permitir ao ser humano
expandir suas energias, desenvolver sua criatividade e realizar suas potencialidades,
além de moldar a realidade sociocultural e, ao mesmo tempo, transformar a si proprio)
e social (ao representar o esfor¢co conjunto dos integrantes de uma sociedade, com o
objetivo de manter e satisfazer as necessidades da vida social).

Ainda com base nos dados obtidos com a aplicagéo do Questionario A, também
foi possivel tracar o perfil dos professores supervisores.

O mapeamento dos dados evidencia que todos séo do sexo feminino. Isso, em
certa medida, tem justificativa: de acordo com o INEP (2018), o acesso das mulheres
ao Ensino Superior cresceu nos ultimos anos. Em 2016, dados do Censo da Educacéo
Superior mostravam que, dos estudantes matriculados em cursos de graduacao,
57,2% eram mulheres. Ja em 2018, o Censo aponta que 71,3% das matriculas em
cursos de licenciatura sao do sexo feminino, enquanto 28,7% sdo do sexo masculino.
Entretanto, as mulheres representam 45,5% da docéncia da Educacéo Superior em
exercicio. Ja segundo o Censo Escolar de 2017, as mulheres representavam 80% dos
professores da educacao basica.

A questdo da predominancia da mulher na docéncia perpassa por fatores
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historico-sociais, dentre eles:

a)

b)

d)

f)

)]

impulsionados pelos ideais revolucionarios franceses, temos a
universalizacdo do ensino primario e da educacdo feminina
(SCHAFFRATH, 2000);

com o processo de urbanizacdo do séc. XIX, ocorreu o desenvolvimento
urbano-industrial, surgindo a classe média, impulsionando o sistema de
ensino, logo os homens centraram-se em trabalhos mais rendaveis, veio a
escassez de trabalho, e a mulher passou a exercer a atividade docente,
iniciando-se o0 que foi conhecido como feminizacédo da atividade docente
(FERREIRA, 1998);

a partir do século XX, as jovens, desde as bem-nascidas até as mais
pobres, viram-se obrigadas a realizar uma atividade remunerada, e o
magistério foi uma das profissées que ofereceu melhores oportunidades de
trabalho, com isso as jovens viram uma oportunidade de independéncia
financeira e ascenséao social (MAIA, 2011);

o Estado brasileiro demandou educacdo para as mulheres, porém as
condicionando ao espaco escolar, como professoras da educacao basica
ou formal (RIBEIRO; FERREIRA, 2016);

no contexto social da época (final dos anos 50), fatores como 0 homem ser
o provedor, o salario ficar como complementacdo da renda, acrescidos de
a mulher lidar com criancas, o que equivale a nao ter contato com o sexo
oposto, foram relevantes, criando, inclusive, o esteredtipo da professora,
calma, doce e meiga (FERREIRA, 1998);

a sociedade via com bons olhos a questdo de a mulher exercer atividades
de esposa, mae e professora acumulando 0s papeis sociais, sendo,
inclusive, vista como uma profisséo que requer habilidades relacionadas ao
afeto e a maternidade;

por fim, outra questéo esta relacionada a prépria precarizacao do trabalho
docente, com as politicas (neo)liberais, surgida no final do século XX
(ANTUNES, 1993).

hY

Quanto a éarea de formacdo, as trés respondentes sdo graduadas em

Pedagogia, sendo que uma também possui graduagcédo em Letras. Quanto a titulacdo
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méaxima, duas professoras possuem especializacdo lato sensu, e uma professora
possui especializacao stricto sensu. O Grafico 4, a seguir, mostra o ano de concluséo

da dltima titulagéo:

Gréfico 4 - Ano de conclusao da Ultima titulacdo dos professores.

m 2009

2015

Fonte: Dados da pesquisa.

Por fim, no que se refere aos conhecimentos prévios sobre o tema
“‘Pensamento Computacional”’, as duas professoras informaram desconhecimento, e
uma asseverou conhecer e entender o PC como: P1 “Pensamento ldgico, acéo e
consequéncia, passo a passo para alcangar um objetivo”.

Diante dos excertos, compreendemos, portanto, que ndo havia, ainda,

apropriacdo do conceito de PC pelas professoras participantes.

5.2 DADOS RESULTANTES DA APLICACAO DO QUESTIONARIO B

O Questionario B foi aplicado no més de setembro de 2019, apos a realizacao
das atividades desplugadas durante a reunido mensal do PIBID. Na ocasido, 0s
alunos bolsistas e as professoras supervisoras assistiram a uma apresentacado de
trinta minutos, feita pela pesquisadora, intitulada “Pensamento Computacional para
Professores” (Apéndice D).

Apbés a apresentacdo, todos foram orientados pela pesquisadora, e 0s
participantes realizaram cinco atividades desplugadas, conforme mostram as Figuras

6 e 7, a seqguir:



Figura 6 - Pibidianos realizando as atividades desplugadas.

‘Fdntle: Dados da pesquisa.

Figura 7 - Pibidianos realizando as atividades desplugadas.

Fonte: Dados da pesquisa.
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Assim, o objetivo desse segundo questionario foi verificar as percepc¢des dos
participantes da pesquisa quanto a realizacdo das atividades e ao nivel de dificuldade
encontrado, além da viabilidade da realizacédo das atividades juntamente aos alunos
das escolas em que atuam.

Apés a aplicacdo do Questionério B, obtiveram-se os seguintes dados:

18 alunos bolsistas e duas professoras supervisoras participaram da reunido,
realizaram as atividades desplugadas e, portanto, responderam ao questionério,
contendo perguntas fechadas (objetivas) e abertas (dissertativas), sendo estas ultimas
nao obrigatérias.

Para a composicao do perfil dos respondentes, a idade dos participantes esta

representada no Gréfico 5, a sequir:

Gréfico 5 - Idade dos Participantes do Questionario B.

Idade dos Participantes

4 ,/ 38 Anos \

1 1Aluno (a) 1

I 1 Professor (a) .

: 40 anos 1

3 3 1 1Aluno (a) :

: 1 Professor (a) :

1 1

2 2 L2 /(‘ 2 |

: : :

1 1

1 1

1 1 1 1

1 1
1

19% 14% 10% 10% 14% 5% 5% 5% Il 10% 10% :
1

. :

1 1

1 1

19 20 21 22 24 25 27 31 ' 38 0

Fonte: Dados da pesquisa.

Quanto a representatividade de género, o sexo feminino também prevaleceu

no Questionario B, conforme segmentacao descrita no Grafico 6, a seguir:
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Grafico 6 - Sexo dos respondentes do Questionario B.

5%

= Feminino

Masculing

Fonte: Dados da pesquisa.

Segundo Idoeta (2019), o relatério Education at Glance 2019, que tem como
objetivo mapear a educacdo brasileira, divulgado em setembro deste ano, pela
Organizacao para a Cooperacao do Desenvolvimento Econémico (OCDE), evidencia
gue as mulheres s&o a maioria nas universidades brasileiras.

O relatério traca um panorama da educacao nos 36 paises-membros da OCDE
e em outros dez paises, incluindo o Brasil — e a edicao atual foca sobretudo em
educacédo superior. A comparacao € feita com a faixa etaria de 25 a 34 anos, que
aponta que 18% dos homens tém ensino superior, e esse percentual cresce para 25%
entre as mulheres. Ja os dados de 2018 apresentaram um percentual de conclusdo
do ensino superior ainda mais favoravel ao sexo feminino, sendo de 51%, enquanto
para os homens foi de 38% (IDOETA, 2019).

Dando prosseguimento, passamos a questao sobre a “viabilidade da realizagao
das atividades junto aos alunos da educagdo basica”. Por se tratar de uma pergunta
nao obrigatoria, 12 dos 18 alunos bolsistas participantes da pesquisa responderam,
sendo que todos (12) afirmaram que “sim”, é viavel a realizagao das atividades, porém
apenas 10 justificaram a resposta. Quanto as professoras supervisoras, as duas
afirmaram ser viavel a aplicacdo, também apresentando suas justificativas.

Todos esses dados, portanto, foram utilizados na analise. Assim, as respostas
dos alunos bolsistas e das professoras supervisoras estdo compiladas no Quadro 4,

a seqguir:
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Quadro 4 - Viabilidade da realizacdo das atividades desplugadas na educacao basica.

Percepcao dos participantes quanto a viabilidade da realizacao das

Categorizagéo O
9 § atividades nas escolas em que atuam

Al: “Sim, pois isso vai facilitar sua aprendizagem de forma mediadora. E
com essa interacdo de professor e aluno, o ensino acontece e se
realiza.”

) A2: “Porque esse tipo de atividade ajuda na formacao e também ajuda
Aprendizagem | na agilidade dos alunos.”

A7: “Importante para a aprendizagem dos alunos.”

A10: “Sim, pois ajuda na formag&o de um conhecimento mais amplo,
trabalhando varias formas de ensinar.”

A3: “Sim, pois varias vezes nao temos Internet disponivel.”

P1: “Sim, pois sdo muito interessantes e estimulam o raciocinio l6gico
sem uso de celulares e outros eletrénicos.”

P2: “Sim, porque séo atividades de facil impressédo, também podem ser
xerocadas caso a instituicdo ndo tenha muito recurso financeiro. E para
sua realiza¢@o sao necessarios apenas 0s materiais escolares habituais.
Acredito que seja preciso uma formacao para o docente que ir4 conduzir
as atividades, para estar ciente do método e dos objetivos.”

A4: “Sim, é possivel inclui-se facilmente no planejamento de aula, pois o
conteudo assimila-se.”

Recurso
acessivel

A6: “Sim, porque sao de facil aplicagao e facil compreenséo.”

Ab5: “Sim € viavel pois trabalha o raciocinio I6gico.”

P1: “Sim, pois sdo muito interessantes e estimulam o raciocinio légico
Raciocinio l6gico | Sem uso de celulares e outros eletronicos.”

e resolucéio de | A9: “Sim, pois tem como objetivo formar alunos mais criativos e
problemas pensantes, possibilitando a resolver diversos problemas no cotidiano.”
A8: “Sim, pois é uma maneira de trabalhar com os alunos e desenvolver
a criatividade e a aprendizagem de forma ladica, além de possibilitar aos
alunos uma maior autonomia para resolver as situacdes do dia a dia.”

Fonte: Dados da pesquisa.

Como evidenciado no Quadro 4, as respostas que validam a viabilidade da
realizacdo das atividades desplugadas nas escolas foram categorizadas em trés
grupos: “aprendizagem”; “recurso acessivel’; e “raciocinio logico e resolugéo de
problemas”.

Dos respondentes, quatro alunos se enquadram na categoria “aprendizagem”,
pois consideraram que utilizar as atividades desplugadas na educacéo basica iria
contribuir e facilitar o aprendizado dos estudantes, além de ajudar em seu processo
de formacéo. Trés outros alunos e duas professoras, por sua vez, enquadram-se na
categoria “recurso acessivel’, pois apontaram as atividades desplugadas como um
recurso de facil utilizacdo, por ndo haver a necessidade do uso de computador
conectado a internet, quando a escola nao dispde do recurso. Ja os trés alunos

restantes e a uma professora se enquadram na categoria “raciocinio logico e
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resolucao de problemas”, justificando a viabilidade da realizacéo das atividades, pois
elas contribuem para o desenvolvimento do raciocinio l6gico e da criatividade dos
alunos na resolucdo de problemas do cotidiano. Ressaltamos que a resposta de P1
atendeu duas categorias, por isso aparece duas vezes na analise.

Em continuidade, no Grafico 7, a seguir, temos 0 mapeamento da percepcao
dos participantes, ao serem guestionados quanto ao fato de ter havido aprendizado,
apos o acesso as informagdes conceituais sobre PC, apresentadas pela pesquisadora

durante a reuniao:

Gréfico 7 - Aprendizado sobre o tema ap0s apresentacao conceitual.

= NAO CONCORDO, NEM DISCORDO
= CONCORDO

1 CONCORDO TOTALMENTE

Fonte: Dados da pesquisa.

Os dados indicam que 61% afirmaram “concordar” que aprenderam sobre o
tema; 28% responderam que “nao concordam, nem discordam”; e 11% assinalaram a

opgao “concordo totalmente”.

5.2.1 Aplicacédo das Atividades

Na sequéncia, a pesquisadora procedeu a realizacdo das cinco atividades
desplugadas, baseadas em material elaborado por Brackman (2017) (Anexo B), sendo
a parte pratica, ou seja, a aplicabilidade do construto tedrico realizada conforme
descricdo a seguir.

A Atividade 1, “Decomposicao” (Figura 8), teve como objetivo exercitar trés
pilares do PC (abstracdo, decomposicéo e algoritmos). Cada participante recebeu
uma folha com seis situacdes cotidianas (Anexo C), onde deveriam descrever cada

passo necessario para executar a acdo. Nessa atividade, os participantes néo
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demonstraram dificuldades; apenas questionaram se deveriam descrever 0S passos

pensando como um adulto ou como uma crianca realizando as atividades.

Figura 8 - Atividade 1: “Decomposigao”.

Plaritar wma dreone

Questao-Exemplo

DESCRIGAO

Material necessario:
[0 uma folha com imagens de atividades cotidianas diversas
[0 um lapis e uma borracha

Objetivo: exercitar prioritariamente os pilares de Abstragdo, Decomposigéo e Algoritmos através
da criagdo de uma lista de instrugdes necessarias para atingir seis objetivos comuns do cotidiano.

Instrucoes:
[ Entregar uma folha para cada estudante
[0 Pedir aos estudantes para escrever nas linhas laterais das situagdes 0s passos
necessarios para sua conclusao, decompondo um problema grande em diversos
menores.
Apds os estudantes terminarem, faz-se a corregao oral, inserindo alguns possiveis equivocos,
como por exemplo: colocar uma semente na terra antes de cavar um buraco, esquecer de tapar o
buraco, etc.

Fonte: Brackmann (2017).

A Atividade 2, “Caminhos” (Figura 9), teve como objetivo exercitar os pilares
reconhecimento de padrdes e algoritmos. Cada participante recebeu uma folha com
oito percursos (Anexo D) que deveriam ser feitos pelos personagens (Ex.: Cebolinha
ir até a arvore), além de um mapa contendo 0s personagens e as respectivas
localizagdes (Anexo E). As rotas deveriam ser registradas por meio de setas,
obedecendo as regras estipuladas. Na segunda etapa da atividade, os participantes
deveriam utilizar multiplicadores, que seriam os “algoritmos”. Notou-se mais
dificuldade nessa atividade, em especial, no momento de utilizar os multiplicadores.
Nesse momento, o fato de estarem sentados em grupo favoreceu a execucao dos
processos, pois a atividade se tornou colaborativa, e todos conseguiram finalizar a

atividade, chegando as soluc¢des necessarias (Anexo F).
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Figura 9 - Atividade 2: “Caminhos”.
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DESCRIGAO

Material necessario:
Um tabuleiro com os personagens da Turma da Monica
Uma folha de resposta

Obijetivo: exercitar prioritariamente os pilares de Reconhecimento de Padrdo e Algoritmos através
da busca por trajetos entre dois pontos (personagens) e aprender uma forma de escrever
resumidamente 0os mesmos comandos.

Instrucgdes:
0 Entregar uma folha para cada estudante
[0 O objetivo é encontrar o menor caminho entre o ponto inicial (personagem 1) e o ponto final
(personagem 2) descrito no lado esquerdo.
Registrar a rota escolhida através de flechas (instrugdes), indicando como o personagem
deve se deslocar pelo tabuleiro, na linha indicada como “A”;
0 Apos finalizados todos os trajetos “A”, os estudantes devem entao abreviar suas instru¢des
com o uso de multiplicadores (2x, 3x, 4x, etc.) na linha “B” de cada trajeto. Por exemplo:
pode ser compactado como 5x 7x
O personagem nao pode sobrepor a arvore durante o caminho. O rio ndo pode ser atravessado
em qualquer ponto, neste caso deve-se usar a ponte.

Fonte: Brackmann (2017).

A Atividade 3, “Bugs” (Figura 10), propds a resolugdo de quatro problemas,
descritos em diagramas (Anexo G). Neles, os participantes deveriam identificar os
erros (bugs) que impediam que a atividade fosse realizada corretamente. Os pilares
abstracdo, decomposicdo e algoritmos foram exercitados a medida que os
participantes identificavam os erros dos diagramas e a relacdo de acbes. Sendo
assim, precisavam avaliar o algoritmo (a¢&o) apresentado e fazer a correcdo, caso
fosse necessario. Ficou evidente uma maior dificuldade nos diagramas que
apresentavam condicionantes (sim/néo). E, por fim, cada um pbde criar seu préprio
diagrama. Apesar de todos concluirem a Atividade 3, ndo observamos muito

entusiasmo na sua realizacao, como foi observado nas Atividades 1 e 2.
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Figura 10 - Atividade 3: “Bugs”.
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Questdo-Exemplo

DESCRICAO

Material necessario:
e Uma folha de papel com diversas situacdes cotidianas no formato de diagramas ou lista de
instrugcfes necessarias para concluir uma atividade.

Objetivo: exercitar os pilares de abstracao, decomposi¢éo e algoritmos através do reconhecimento de
equivocos na composi¢édo dos diagramas e relacédo de acdes.

Instrucoes:
e Entregar uma folha para cada estudante;
e Discutir cada um dos exemplos, tentando encontrar o problema em cada situacao;
e Tentar executar cada um dos exemplos até que todos os algoritmos estejam corrigidos.

Fonte: Brackmann (2017).

A Atividade 4, “Boneca de Papel” (Figura 11), era de facil execucao e tinha
como objetivo exercitar os pilares de decomposicédo, reconhecimento de padréo e
algoritmos. Primeiramente, os participantes cortaram as pecas de roupa e, na folha
de respostas que receberam com blocos de condicionais, deveriam indicar quais
roupas e acessorios eram adequados (Anexo H). A atividade proporcionou
descontragéo, pois 0s participantes comparavam suas escolhas e faziam a correcao,
guando discordavam das escolhas de seus colegas. Nao foi observada nenhuma
dificuldade na execucao dessa atividade. Ao final, os pibidianos mencionaram que
poderiam utilizar essa proposta, por exemplo, para trabalhar as estacfes do ano com

os alunos da educacédo basica.
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Figura 11 - Atividade 4: “Boneca de Papel”.
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Questdo-Exemplo

DESCRICAO

Material necessario:
¢ Uma folha-resposta (blocos de condicionais);
¢ Uma folha contendo pecas de roupas.

Obijetivo: exercitar os pilares de decomposi¢éo, reconhecimento de padrédo e algoritmos através da
definicdo de roupas que devem ser utilizadas em diferentes situag¢oes.

Instrucdes:
e Entregar uma folha-resposta e outra contendo as pecas de roupas.
e Cada aluno deve recortar as roupas e colar nos espacos indicados, conforme a situacao.
¢ Na&o existe uma Unica resposta correta, tendo em vista que se pode usar diferentes roupas
para cada ocasido, porém existem certas roupas que nao devem ser utilizadas em algumas
situacBes (e.g. usar ténis para entrar na piscina, usar capa de chuva em dia de calor, etc.)

Fonte: Brackmann (2017).

A maior parte dos participantes da pesquisa encontrou dificuldade na realizacao
da Atividade 5, intitulada “Cupcakes” (Figura 12). Entretanto, os que tiveram facilidade
auxiliaram seus colegas, tentando explicar como a atividade deveria ser concluida. A
proposta era exercitar os pilares de abstracdo, reconhecimento de padrdo e
algoritmos. Uma série de comandos deveria ser criada para a fabricacdo dos
cupcakes, partindo de algumas premissas estabelecidas, de modo que os
participantes pudessem chegar as solugdes a serem registradas na folha de respostas
(Anexo 1). As dificuldades apresentadas pelos participantes foram reconhecer os
padrdes e, com base nas premissas estabelecidas (P1 e P2), criar novas premissas,
a partir do raciocinio logico, valorizando a padronizacdo do processo e 0
reaproveitamento de algoritmos (premissas criadas) na montagem de cupcakes, para

montar as sequéncias corretamente.
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Figura 12 - Atividade 5: “Cupcakes”.
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DESCRICAO

Material necessario:
¢ Uma folha com as instrugdes e exercicios.

Objetivo: exercitar os pilares de abstragéo, reconhecimento de padréo e algoritmos através da criagao
de uma série de comandos que auxiliam na fabricacdo de bolinhos. S&o exercitados também a criacdo
de funcdes e reaproveitamento de cédigo.

Instrucdes:

e Entregar uma folha para cada estudante;

e Explicar que o processo de confeitar um cupcake € composto por uma férma, massa e
cobertura;

e Pedir aos alunos escreverem abaixo 0s passos que estao faltando para completar o processo;

e Perguntar se seria possivel simplificar o processo, criando um conjunto de comandos;

e As fungbes sdo exemplificadas no lado direito e serdo chamadas de P1 e P2. Essas fun¢bes
sdo globais e podem ser reutilizadas em todos os demais exercicios da folha.

Fonte: Brackmann (2017).

Dando prosseguimento, apdés a realizacdo de todas as atividades
apresentadas, os respondentes foram novamente orientados a avaliar se aprenderam
sobre o PC, mas agora por meio da execucédo real de atividades desplugadas. As

respostas estao sintetizadas no Grafico 8, a seqguir:

Gréafico 8 - Aprendizado sobre o tema apds atividades desplugadas.

= DISCORDO
= NAO CONCORDO, NEM DISCORDO
= CONCORDO

= CONCORDO TOTALMENTE

Fonte: Dados da pesquisa.
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Conforme apontam os dados, 72% afirmaram “concordar” que aprenderam
sobre o tema, na pratica; 11% responderam que “ndo concordam, nem discordam”;
11% assinalaram a opc¢ao “concordo totalmente”; e 6% afirmaram “discordar” dessa
suposta aprendizagem.

Esses dados, quando cruzados com as informag@es evidenciadas no Grafico
7, apontam que, aqui, o posicionamento foi mais diversificado, como no caso do item
“discordo”, que antes ndo aparecera.

Outro ponto relevante reside no fato de que o percentual de respondentes do
Grafico 8 no item “ndo concordo, nem discordo” diminuiu consideravelmente, tendo
em vista que, antes, esse indice era de 28%, sendo agora de 11%.

Tais dados permitem a formulacdo de duas proposicdes: a primeira € a de que
parece ter havido maior apropriacdo da possibilidade de aplicabilidade no ensino; a
segunda é a de que, possivelmente, por ainda ser um assunto sobre o qual os
respondentes nao tém muito dominio, essa proposta de trabalho ainda os deixa com
certa inseguranca. Isso se concretiza, por exemplo, no percentual assinalado no item
“discordo” (6%), pois esse item representa, aparentemente, certa rejeicdo, no sentido
de acharem que o aluno ndo conseguiria realizar a atividade.

Para averiguar o nivel de compreenséo dos participantes da pesquisa, apos a
realizacdo das atividades, foi solicitado que detalhassem como explicariam para os
alunos da educacédo béasica o conceito de PC. Dos 20 participantes da pesquisa (18
alunos bolsistas e 2 professoras supervisoras), oito responderam a esse
guestionamento. Desse modo, as respostas foram categorizadas a partir das
percepcdes de que “houve” ou “nao houve” apropriagcédo do conceito. Tais informacdes

estao sintetizadas no Quadro 5, a seguir:

Quadro 5 - Como os participantes da pesquisa explicariam o que é PC.

Percepcao dos participantes quanto ao modo como explicariam o que é

Categorizacao : .-
pensamento computacional para os alunos da educacgéo basica

A2: “E 0 pensamento onde ndo necessariamente precisa de um computador
mais sim, da légica em que consiste os programas.”

A4: “Reuniria os alunos em uma roda de conversa e explicaria que, 0

Houve pensamento computacional, € um processo de pensamento, onde envolve
apropriacéo do | uma situagdo problema, a solugdo deste problema deve ser realizada através
conceito de um computador ou um ser humano. Para solucionar o problema devemos

colocar as etapas que ocorrem até chegar a solucdo e execucdo do mesmo.”

A5: “E um processo que é preciso pensar, para obter a resolucéo do
problema. Ir por passos até chegar a resposta. Uma atividade ludica.”
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A6: “Como uma forma mais atualizada de desenvolver exercicios que
trabalhem o raciocinio logico, ja que para realizar as atividades muitas vezes é
necessario compreender os cédigos computacionais.”

P2: “Explicaria que o pensamento computacional, apesar de parecer simples
num primeiro momento, é um tipo de método que descreve passo a passo as
acoes que se deve proceder para alcancar certo objetivo. O que se deve fazer
em primeiro lugar, depois em segundo lugar e assim por diante. E o
reconhecimento de padrbes dentro de problemas para criar regras facilitando
0 andamento e enfim alcangar solugdes.”

N&o houve Al: “Que seria habilidades para serem desenvolvidas ao longo do seu
apropriacéo do | Processo de ensino e aprendizagem, se fosse abordada na instituicdo.”
conceito

A3: “Existe atividades e brincadeiras fora do computador, tablet etc.”

Adaptacédo do
conceito ao
nivel do aluno

P1: “N&o sei se compreenderiam, considero-os muito pequenos. De repente
explicaria de forma sintetizada e clara.”

Fonte: Dados da pesquisa.

Dos respondentes, quatro alunos e uma professora demonstraram apropriacao
do tema, entretanto a resposta de dois alunos evidenciou que n&o houve essa
apropriacdo. Vale ressaltar que a resposta de P1 apresenta uma pratica comum na
escola, ou seja, a professora ndo se preocupa, a principio, com a nomenclatura,
adaptando o conceito ao publico-alvo, de forma que, paulatinamente, os alunos
possam ir se apropriando tanto da nhomenclatura, que representa a teoria, como da
pratica.

As respostas classificadas como “houve apropriagdo do conceito” devem-se a
relacéo feita com os conceitos que a bibliografia especializada traz sobre o tema.

O autor Valente (2019), conforme ja discutido, explica que atribuir uma
definicdo para PC ainda é uma tarefa dificil, sendo assim, identificar conceitos,
habilidades e caracteristicas relacionados ao PC tem sido objeto de pesquisa de
muitos pesquisadores. Sobre isso, 0 autor expde a pesquisa realizada por Kalelioglu,
Gulbahar e Kukul (2016), os quais, com base na analise de 125 artigos, indicaram a
frequéncia de palavras usadas para definir o PC, sendo que a expressao “resolugao
de problemas” consta em 22% das defini¢des. Outra pesquisa que Valente (2019)
apresenta é a de Haseski, ilic e Tugtekin (2018), os quais identificaram 59 definicbes
de PC em suas anadlises, com a expressao “resolu¢des de problemas” aparecendo
121 vezes.

Dessa forma, o autor afirma que, com base nessas pesquisas, “[...] € possivel
concluir que as definicbes e caracteristicas do pensamento computacional estdo

moldadas e limitadas pela resolugdo de problemas auxiliada por tecnologia digital”
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(VALENTE, 2019, p. 153).

Na sequéncia, para os alunos bolsistas, foi questionado se aprender sobre PC
contribuiu para a sua formacédo inicial e, para as professoras supervisoras, se
contribuiu para sua educacao continuada.

Dos participantes da pesquisa, 15 alunos bolsistas responderam a essa
pergunta, porém apenas 10 respostas foram consideradas validas, pois trés alunos
responderam apenas “sim”, mas nao justificaram, e as outras duas respostas foram
excluidas da analise, por ndo responderem ao questionamento feito, como nos casos
de All —*Meu foco inicial é a educacado Infantil, ndo vejo espaco para incluir a
programacao no momento” — e de Al2 — “Sim, ajuda a ter uma nog¢do de como
podemos trabalhar esse tempo nas escolas.” A resposta de All evidencia que o
participante ndo compreendeu a proposta das atividades desplugadas, pois nao se
trata de atividades de linguagem de programacao, mas sim de PC. A programacéo é
apenas uma das possibilidades de desenvolver o PC, conforme apontam os estudos
de Wing (2006), porém a abordagem utilizada na pesquisa foi a desplugada. A
resposta de Al2, por sua vez, foi considerada muito ampla e ndo atendeu a nenhum
dos critérios de categorizacao.

O Quadro 6, a sequir, traz a compilagéo das respostas analisadas:

Quadro 6 - Contribuicdo do aprendizado sobre PC para formacéo basica/inicial.

Percepcao dos participantes quanto ao fato de a aprendizagem do

Categorizacao : - A
pensamento computacional contribuir para sua formacao bésicalinicial

A4: “Sim, pois estamos em um mundo cada vez mais tecnoldgico e
precisamos avangar em conjunto.”

A8: “Sim, é importante ter conhecimento pois as geragfes estdo cada vez
mais ligadas a tecnologia, sera étimo estar preparada para contribuir na
aprendizagem dos alunos e utilizar dos beneficios que a tecnologia pode nos
oferecer.”

A9: “Sim. Pois quanto maior a lista de formas de ensinar alguém pudermos
aprender, melhor formacao daremos a nossos alunos futuramente.”

P2: “Sim, porque além da necessidade de estarmos conectados com 0s

Preparar o . : P . < .
aluno parao | &vancos tecnolégicos disponiveis na atualidade, € preciso sempre aumentar
futuro nosso arcabouco tedrico didatico. Quanto maior nossa abrangéncia didatica,

maior possibilidades de sucesso no ensino e na aprendizagem dos nossos
alunos.”

Al: “Sim, pois traz um olhar mais amplo, principalmente sobre a educacéo e
sobre como somos capazes de ir longe. Acredito que essas competéncias
podem favorecer de algum modo em varias areas sociais da nossa vida e de
nés mesmos.”

A3: “Sim, porque leva o aluno a pensar em coisas simples (detalhes que as
vezes nao conseguimos perceber).”

A10: “Sim, pois nunca sabemos onde e com gqual grupo de alunos iremos




92

trabalhar.”

Ab5: “Contribuiu, achei superimportante, porém gostaria de aprender mais
sobre, restam algumas duvidas ainda é acho que é um assunto que
demanda mais tempo e mais praticas para realmente compreender.”

A7: “Com algumas aulas nao é facil compreender um tema um pouco
complexo, porém, nos faz ter uma nogao sobre 0 pensamento computacional
e contribui positivamente para a nossa formagéo.”

Nao conhecia/
Interesse em
aprender mais

A2: “Sim, pois era algo que eu ndo conhecia.”

Aprender sem | A6: “Sim, porque tira um pouco as crian¢as do computacional.”
0 uso de
computadores

P1: “Sim, pois sdo formas de exercitar atividades que exigem atencéo,
concentracdo e estratégia, mesmo sem o uso de equipamentos eletrbnicos.”
Fonte: Dados da pesquisa.

De acordo com os enunciados dos participantes da pesquisa, foram elencadas
trés categorias de andlise. No quesito “preparar o aluno para o futuro”, foram
agrupados seis alunos e uma professora, pois consideraram que o0 tema contribuiu
para a sua formacdo inicial/continuada, uma vez que a abordagem gerou subsidios
para a formacéao de seus alunos, especificamente no desenvolvimento de habilidades
necessarias para lidarem com os avancos tecnoldgicos. Os respondentes também
foram agrupados nessa categoria, pois direcionaram sua formacdo conforme
enunciado da questéo, para a formacéao do aluno, pois s&o questdes interligadas, visto
gue o que ocorre de apropriacdo na formacao do professor engendra a aplicabilidade
e, consequentemente, a formacao do aluno.

Na categoria “interesse em aprender mais”, foram agrupadas trés respostas de
alunos bolsistas, pois consideraram o PC um tema que contribuiu para sua formacao
inicial, porém destacaram a necessidade de aprenderem mais sobre o contetudo para
melhor apropriacdo dos conceitos. Duas respostas, por fim, foram agrupadas na

categoria “aprender sem o uso de computadores”.
5.3 DADOS RESULTANTES DA APLICAGAO DO QUESTIONARIO C
Nos meses de outubro a dezembro de 2019, as professoras supervisoras, com

0 auxilio dos alunos bolsistas do PIBID, aplicaram as atividades desplugadas nas

escolas em que lecionam, conforme evidenciado nas Figuras 13, 14, 15 e 16 a seguir:
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Figura 13 - Alunos da Escola Municipal Leonor Maestri de Held realizando as atividades
desplugadas.

o o o aeae @A

Fonte: Dados da pesquisa

Figura 14 - Alunos da Escola Municipal Leonor Maestri de Held realizando as atividades
desplugadas.

Fonte: Dados da pesquisa.



Figura 15 - Alunos da Escola Municipal Professora Maria Tereza Meleiro Amancio
realizando as atividades desplugadas.

Fonte: Dados da pesquisa

Figura 16 - Alunos da Escola Municipal Professora Maria Tereza Meleiro Amancio
realizando as atividades des /Iugadas.
R : f‘vﬁ

A

Fonte: Dados da pesquisa
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Apés esse processo, foi aplicado o terceiro e Ultimo instrumento de coleta de
dados, o Questionario C, para verificar as percepcfes dos participantes quanto a
realizacdo das atividades pelos alunos da educac¢édo bésica, assim como dificuldades
encontradas e pontos positivos que foram observados.

A idade dos participantes nesta etapa da pesquisa esta representada no

Grafico 9, a seqguir:

Grafico 9 - Idade dos Participantes do Questionério C.

1 1 1
19 22 38 40

Fonte: Dados da pesquisa.

Nesta etapa da pesquisa, o sexo feminino prevaleceu novamente, abrangendo
100% das participantes.

A P1 teve o auxilio de duas alunas bolsistas, realizando trés atividades
(“Decomposicao”, “Caminhos” e “Boneca de Papel”’) com uma turma do 2° ano de 26
alunos entre 7 e 8 anos.

A P2, por sua vez, teve o auxilio de uma aluna bolsista, e realizou quatro das
cinco atividades desplugadas que foram apresentadas e discutidas nas reunides
(“Decomposicao”, “Caminhos”, “Bugs” e “Boneca de Papel”). A professora realizou as
atividades com duas turmas do 3° ano, cada turma possui em média 27 alunos e a
idade dos alunos é de 8 a 9 anos.

Para a andlise do Questionario C, apos a finalizacéo da coleta de dados, foram
utilizadas duas categorias: dificuldades e pontos positivos. Nos Quadros 7 e 8
elegemos como categoria de analise as “dificuldades” encontradas pelos participantes
da pesquisa, ao aplicarem as atividades desplugadas com os alunos da educacéo
basica. E nos Quadros 9 e 10 foi selecionada a categoria de analise “pontos positivos”

para proceder a analise.



Quadro 7 - Dificuldades evidenciadas nos alunos da educacéo basica ao realizarem as

atividades.
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Categorizacédo

Percepcao dos participantes quanto ao nivel de dificuldade encontrado
pelos alunos ao realizarem as atividades desplugadas

Dificuldades
dos alunos da
educacéo
basica

Al: “Em sala de aula, ao observar e auxiliar os alunos desenvolverem a
atividade, pude perceber um pouco de dificuldade na organizacdo das etapas,
eles sabiam todas, porém néo conseguiam coloca-las em ordem no papel, a
outra em relacéo a tragar o caminho, muitos se perdiam na contagem.”

A2: “O nivel de dificuldade foi baixo, os alunos apresentaram em alguns
momentos dificuldades na organizacéo de pensamento e raciocinio. A maioria
realizou de maneira satisfatéria.”

A3: “Os alunos viram mais dificuldade ao pensar o passo a passo de cada
acao, pois eles colocavam como eles faziam em suas casas e pulavam
algumas etapas como fechar a torneira depois de lavar as maos.”

P2: “As atividades foram aplicadas em duas turmas de 3° ano do ensino
fundamental 1. As primeiras atividades foram realizadas com pouca
dificuldade. A atividade numero 3 “Bugs” foi a que tiveram mais dificuldade na
compreenséo de como fazer e corrigir o erro da sequéncia.”

Resposta nao
foi considerada

P1: “O grau de dificuldade encontrado pelos alunos foram os mais variados:
tiveram alunos que conseguiram resolver com facilidade, outros apresentaram
um pouco de dificuldade, outros porém apresentaram muita dificuldade.”

Fonte: Dados da pesquisa.

A partir da andlise das respostas dos participantes da pesquisa no Quadro 7,

observamos que a resposta de P1 ndo especificou quais foram as dificuldades

encontradas, portanto foi descartada da analise. Entretanto, A1, A2 e A3 apontaram

gue os alunos da educacéo basica apresentaram dificuldades, descritas a seguir. Al

- “organizacao das etapas” e “coloca-las em ordem no papel”. Além disso, destacou

gue na realizagéo da atividade 2 “caminhos” alguns alunos “se perdiam na contagem”.

A2 explicou que a dificuldade foi na “organizacdo de pensamento e raciocinio”.

Enquanto A3 elegeu “pensar o passo a passo de cada agao”. Ja P2, especificou que

na atividade 3 “bugs” os alunos encontraram mais dificuldade, pois para P2 o problema

foi “na compreensao de como fazer e corrigir o erro da sequéncia.”

Quadro 8 - Dificuldades encontradas na aplicacdo das atividades.

Categorizacédo

Percepcao dos participantes quanto as dificuldades encontradas na
aplicacao das atividades

Dificuldades
dos alunos da
educacéo
basica

Al: “Aplicamos a atividade na sala do 2° ano, junto com a professora regente,
a mesma explicava a atividade e nds auxilidvamos os alunos, alguns tinham
dificuldade para entender, mas quando citavamos exemplos ficava mais
compreensivel e conseguiam dar continuidade a atividade. Sobre a aplicagdo
nao encontrei muita dificuldade.”

A2: “Dificuldades na organizacéo dos pensamentos, e alguns apresentavam
dificuldade na interpretacdo do que era proposto nas atividades.”

A3: “Algumas criangas ndo entenderam o sentido, e ndo souberam escrever
na ordem.”
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P1: “A inseguranca de alguns alunos, a dificuldade de compreenséo sobre o
que estava sendo aplicado, dificuldade de concentracdo por parte de alguns
alunos.”
P2: “A maior dificuldade foi o tempo das aulas. Eu tinha uma aula de 50
Tempo das minutos com cada turma. As vezes, esse tempo néo era suficiente para a

aulas explicacéo, para expor exemplos de realizagéo (quando era o caso) e a
execucao da atividade em si.”

Fonte: Dados da pesquisa.

Em relacdo ao Quadro 8 o objetivo era que os participantes da pesquisa,
destacassem quais foram suas dificuldades ao aplicarem as atividades, porém
somente P2 respondeu de forma satisfatéria, pois expés o tempo das aulas como
maior empecilho para a realizagéo das atividades, inclusive a professora s6 conseguiu
aplicar 4 das 5 atividades entregues. Al exp6s que nao encontrou dificuldades na
aplicagéo das atividades.

Retomando a categoria de analise “dificuldades” destacamos os excertos que
apontam quais foram: Al — “dificuldade para entender’; A2 — “dificuldades na
organizacao dos pensamentos” e “dificuldade na interpretagdao do que era proposto”;
A3 — “nédo entenderam o sentido, e ndo souberam escrever na ordem”; P1 —
“‘inseguranca”, “dificuldade de compreensao” e “dificuldade de concentragao”.

A atividade “Bugs”, citada por P2 como a atividade em que os alunos mais
tiveram dificuldade, tinha como objetivo exercitar os pilares abstracdo, decomposicéo
e algoritmos. Porém, ao analisarmos as respostas, podemos concluir que o pilar
decomposicéo foi o0 que os alunos tiveram mais dificuldade em executar, conforme
explica Liukas (2015), quando um problema nédo estd decomposto, sua resolugéo €
mais dificil. E uma forma de exercitar a resolucao de problemas é decompor em partes
menores e mais faceis de gerenciar. Brackmann (2017) explica que esta € uma pratica
gue exige atencao aos detalhes, e é exatamente esse processo que € feito pelos
programadores ao desenvolver um programa, dividir um algoritmo em pedacos
menores, possibilitando projetar sistemas de grande porte.

Sendo assim, reforcamos a importancia de os alunos, desde a educacédo
bésica, terem acesso a atividades que exercitem o0s quatro pilares do pensamento
computacional (abstracdo, decomposicao, reconhecimento de padrdes e algoritmos),
pois estimulam a habilidade de reflexao e solu¢ao de problemas.

Ademais, conforme explicam Brackmann (2017) e Valente (2019), a adoc¢éo do

PC ja faz parte dos curriculos de diversos paises, tendo em vista que o
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desenvolvimento de habilidades e competéncias que o PC promove sao essenciais
para a vida moderna, independente da area que esses alunos decidirdo atuar no
futuro.

Diante disso, cabe a nds, pesquisadores da area, apoiarmos os professores
gue ainda ndo tém acesso a esses fundamentos em seu processo de formacao de
forma estruturada, para que os alunos brasileiros tenham as mesmas oportunidades
dos alunos de outros paises.

A seguir, nos Quadros 9 e 10, foram compilados os “pontos positivos”
observados pelos participantes da pesquisa, no que a tange a observacao dos alunos
da educacéao basica realizando as atividades e também o “interesse dos licenciandos
bolsistas e professoras supervisoras em outras abordagens” que explorem mais o0s

conceitos do pensamento computacional.

Quadro 9 - Pontos positivos observados durante a realizacdo das atividades.

Percepcao dos participantes quanto aos pontos positivos destacados na
observacao dos alunos realizando as atividades desplugadas

Al: “Em relacdo aos pontos positivos destaco aqui a organizacdo para realizar
as atividades e coloca-las em ordem, o pensamento de raciocinio logico e a
combinacéo trabalhando as estacdes do ano.”
A2: “A concentracgdo, organizagdo, contagem, pensamento e raciocinio. Os
alunos buscam maneiras para a solugdes dos problemas do cotidiano,
exemplo qual caminho irei fazer até chegar em determinado ponto.”
A3: “Fazer eles pensarem como realmente acontece, fazer com que eles
trabalham mais os pensamentos”
P1: “Ao realizar as atividades desplugadas posso destacar que essas
atividades sdo importantes pois exigem atencao e concentracao por parte de
quem realiza. Além de serem atividades que despertam interesse por terem
desenhos coloridos, por ter recorte e colagem. Além disso, as criancas
precisavam para pensar em solucdes para os exercicios propostos.”
P2: “Eles ficaram animados por se tratar de atividades para o desenvolvimento
computacional. As atividades com design mais chamativo, desenhos coloridos,
bem nitidos chamaram mais a atencdo dos alunos. O desafio proporcionado
pela atividade também foi um ponto positivo para a maioria dos alunos.”

Fonte: Dados da pesquisa.

Categorizacédo

Pontos
positivos

Quanto aos pontos positivos, A1 destacou “pensamento de raciocinio l6gico”;
A2 elegeu “concentracédo, organizagao, contagem, pensamento e raciocinio” e A3
destacou como ponto positivo “fazer eles pensarem”. P1 também observou a questao
relacionada a “concentracdo” que as atividades exigem, bem como o fato de as
atividades serem coloridas, de recorte e colagem, fatores que tendem a despertar 0
interesse dos alunos. Essa mesma observacéo foi feita por P2 que destacou “design

mais chamativo, desenhos coloridos, bem nitidos chamaram mais a atencdo dos
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alunos”.

Da analise das respostas categorizadas como “pontos positivos” entendemos
gue a proposta da pesquisa atingiu seu objetivo, pois as professoras, assim como 0s
alunos bolsistas, puderam observar, durante a aplicacao das atividades, que os alunos
da educacédo basica foram estimulados a exercitarem o raciocinio l6gico, pensar de
forma estruturada, ter atencéo e concentracdo, para solucionar os desafios propostos.

Tais proposi¢coes vém ao encontro das pesquisas de Valente (2019), uma vez
gue o autor, traz o conceito de pensamento computacional do grupo ISTE/CSTA como

um processo de resolucdo de problemas, que se apoia nas caracteristicas a seguir:

[...] formulacdo de problemas de uma forma que permita usar um
computador e outras ferramentas para ajudar a resolvé-los;
organizacao logica e andlise de dados; representagdo de dados por
meio de abstracbes como modelos e simula¢des; automacdo de
solugdes por meio do pensamento algoritmico (a série de passos
ordenados); identificacdo, andlise e implementacdo de solugbes
possiveis com 0 objetivo de alcancar a mais eficiente e efetiva
combinacdo de etapas e recursos; e generalizacdo e transferéncia
desse processo de resolucdo de problemas para uma ampla variedade
de problemas (VALENTE, 2019, p. 152).

Ainda de acordo com o autor, o grupo defende que as habilidades acima
descritas dependem de uma série de atitudes, como “confianga em lidar com a
complexidade, persisténcia em trabalhar com problemas dificeis, tolerancia para a
ambiguidade e capacidade de lidar com problemas abertos" (ISTE/CSTA, 2011, p. 7).

Isso posto, ao analisar as respostas dos participantes da pesquisa é possivel
identificar as caracteristicas da definicdo do grupo ISTE/CSTA, assim como as
atitudes elencadas.

Vejamos o Quadro 10, sobre o interesse em outras abordagens para

desenvolvimento do PC:

Quadro 10 - Interesse em outras abordagens para desenvolvimento do PC.

Percepcao dos participantes quanto ao interesse em outras abordagens
para o desenvolvimento do pensamento computacional nos alunos

A1: “Sim, acho que seria interessante e bem atrativo para os alunos, porém,
devemos levar em consideracédo a realidade da escola e dos alunos, pois
muitos ndo tem acesso e algumas escolas ndo possui esse recurso.”

A2: “Sim gostaria, & bem interessante e atrativo para os alunos, estimulando a
aprendizagem de forma ludica, possibilitando o aumento ao poder cognitivo,
contribuindo para a produtividade e criatividade. Porém, ndo ha computadores
para a realizacdes das atividades.”

Categorizacédo

Interesse em
outras
abordagens
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P1: “Sim, porém no momento € inviavel em minha escola devido a falta de
computadores.”

P2: “Sim, eu gostaria de continuar a aplicagdo das atividades desplugadas e
progredir para atividades onlines. Acredito que os alunos ficaram com a
expectativa de continuar as atividades em tablets ou usando o computador.
Isso continuaria desenvolvendo o pensamento Idgico, a interpretacdo, atencao
e consequentemente a alfabetizacéo, o letramento dos alunos, a produgéo
textual, a compreensdo de situacfes matematicas. Tudo isso com o incentivo
de utilizar as tecnologias digitais também para o desenvolvimento escolar.”

A3: “Mostrando aplicativo que os auxiliam com temas interdisciplinar.”
Fonte: Dados da pesquisa.

No Quadro 10 identificamos o interesse em outras abordagens para o
desenvolvimento do PC. O interesse por parte dos respondentes foi justificado
conforme o0s excertos dos enunciados descritos a seguir: A2 — “estimulam a
aprendizagem de forma ludica”; P2 — “pensamento logico, a interpretacdo, atencéo e
consequentemente a alfabetizagdo, o letramento dos alunos”. A resposta de A3
indicou interesse em abordagens que explorem o uso de aplicativos para trabalhar
com os alunos temas interdisciplinares.

Al, A2 e P1, apesar de demonstrarem interesse para a continuidade da
realizacdo de atividades de desenvolvimento do pensamento computacional,
apontaram que, nas escolas em que atuam, ndo ha recursos tecnologicos disponiveis.
Sendo assim, parece-nos que, nessas escolas, a abordagem desplugada continuaria
sendo a mais adequada.

Ademais, acrescente-se a isso que sabemos que essa € uma realidade
constante em muitas escolas, ndo apenas no Brasil, mas no mundo, conforme
destacado por Diamandis e Kotler (2012), Geraldes (2014) e Brackmann (2017).

Um exemplo disso é que as pesquisas de Diamandis e Kotler (2012), tratam
sobre a realidade de muitas criancas espalhadas pelo mundo, que sequer tém acesso
a uma infraestrutura educacional.

Ja os estudos de Geraldes (2014), explicam que um dos maiores obstaculos
enfrentados pelos professores brasileiros para desenvolver um trabalho com
tecnologia na escola é a falta de investimento em infraestrutura, com a caréncia de
bons computadores e de internet banda larga em laboratérios bem equipados.

Brackmann (2017), por sua vez, justifica a utilizacdo de atividades desplugadas,
em face da situagcdo socioeconOmica brasileira, como a falta de laboratério de

informatica e, até mesmo, energia elétrica, em algumas escolas.
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Mediante o exposto, acreditamos, também, que o fato de as atividades serem
coloridas e trazerem personagens que os alunos conhecem - Turma da Mébnica -
motivou os alunos a concluirem as atividades, visto serem personagens que fazem
parte do conhecimento de mundo deles.

Assim, reforcarmos que as atividades desplugadas, conforme j& mencionado,
embora possam nao atender aos fundamentos da computacao por completo, elas sao,
sim, no nosso entender, recomendadas para a introducdo do pensamento

computacional na esfera escolar.

5.4 PERCALCOS DA PESQUISA

Inicialmente, foram selecionadas dez atividades desplugadas, que, de acordo
com o cronograma do projeto de pesquisa, seriam aplicadas em duas reunides, sendo
gue, em cada reunido, cinco atividades seriam realizadas (agosto e setembro/2019).
Porém, com o cancelamento da reunido de agosto, em virtude de todos os pibidianos
participarem, na qualidade de apresentadores de trabalhos, do V Simpdsio de Ensino,
Linguagens e suas Tecnologias (SELITEC), e, em seguida, em setembro, por
organizarem apresentacdes para o 22° Encontro de Atividades Cientificas da
UNOPARs, s6 foi possivel realizar cinco atividades desplugadas, na reunido de
setembro de 2019.

A primeira proposta era compilar as atividades no formato e-book, para que as
professoras fizessem uso, conforme a disponibilidade e planejamento de aula, porém,
a pedido das professoras, as atividades foram disponibilizadas todas ja impressas, um
volume de aproximadamente 600 péaginas, contemplando o numero de alunos
indicados por elas. A partir disso, orientamos que fizessem uso das atividades,
conforme planejamento de aula, mas que solicitassem a ajuda dos pibidianos, para
gue as percepcdes deles também fossem analisadas.

Outro fator reside no fato de que uma das professoras ndao conseguiu aplicar

todas as atividades até o término do semestre letivo, devido ao tempo reduzido das

6 O Encontro de Atividades Cientificas (EAC), que esta na sua 222 edicao, foi realizado nos dias 05, 06
e 07 de novembro de 2019. Trata-se de um canal gratuito de disseminacao de informac®es cientificas
produzidas por pesquisadores, docentes e alunos da graduacdo e pds-graduacdo. O evento é
totalmente on-line e, por meio do ambiente web, possibilita a participacdo da comunidade académica
de todas as regides do pais.
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aulas, de apenas 50 minutos para cada turma. Sendo assim, iSSo ocasionou um atraso
na coleta de dados, pois o Questionario C s6 poderia ser aplicado apds a finalizacao
das atividades. Contudo, situag&o similar ocorreu na pesquisa de Brackmann (2017),
gue havia previsto a aplicacdo de 10 atividades, contudo, na pratica em sala de aula,
0 pesquisador ndo conseguiu alcancar a meta nos cinco encontros, conforme

acordado com as escolas.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Iniciamos o presente trabalho a partir de uma pergunta de pesquisa, que
guestionava se os professores supervisores e 0s alunos bolsistas do PIBID do curso
de Pedagogia da Unopar do municipio de Londrina-PR, apds terem acesso aos
pressupostos tedricos sobre o pensamento computacional, qual seria a visdo deles
sobre a efetividade da introdu¢éo do PC na educacéo béasica?

Para investigarmos tal questdo, organizamos um trabalho que teve como
objetivo geral analisar as percepc¢des de professores supervisores e alunos bolsistas
do PIBID, do municipio de Londrina-PR, quanto a introducdo do pensamento
computacional na educacéo bésica, por meio da realizacdo de uma série de atividades
desplugadas.

A acao subsequente foi proceder ao desdobramento desse objetivo em acoes,
dentre as quais a primeira foi estudar a carreira do professor e o impacto da tecnologia,
com relacdo a implantacdo das novas tecnologias na escola.

Para responder a esse objetivo, elaboramos o segundo capitulo, no qual
discutimos acerca da relacdo entre carreira do professor, educacdo e trabalho na
contemporaneidade. Os pressupostos teoricos apontaram que, em virtude do
desenvolvimento tecnolégico, as praticas sociais estdo sendo alteradas
significativamente, o que causa certo impacto na forma de aprender e ensinar, logo
requer do professor o desenvolvimento de outras habilidades, dentre elas a questao
dos letramentos digitais.

A questéo da formacao do professor e da tecnologia ja foi amplamente debatida
por Valente (2019), inclusive quando o autor pontua desenvolver o letramento
computacional, bem como a competéncia digital. Isso esta associado a questdo da
leitura e da escrita, 0 que corroboramos, visto que “ler” e “escrever’ sdo processos ja
devidamente incorporados no mundo digital.

Assim, considerando que a tematica que investigamos foi o pensamento
computacional, respondemos aos objetivos sobre o estudo dos referenciais tedricos a
medida que elaboramos o terceiro capitulo, o qual trouxe as definicbes de diversos
autores sobre o tema, bem como o relato de varias pesquisas realizadas junto a
educacéo, apontado para a exequibilidade da aplicabilidade na esfera escolar.

Para atender ao objetivo que versou sobre a organizacdo de atividades



104

desplugadas, visando a introducdo do pensamento computacional para alunos da
educacdo basica, verificou-se que esses recursos foram selecionados, conforme
apresentacdo dos sitios que os disponibilizam, sendo as atividades devidamente
aplicadas aos participantes da pesquisa, conforme relato na discussao e analise dos
dados.

A aplicacdo das atividades nos permitiu atender ao objetivo que versou sobre
a promogdo de uma capacitacdo, destinada aos alunos bolsistas do PIBID e as
professoras supervisoras, a fim de subsidiar a formacéo desses atores para o trabalho
com pensamento computacional.

Sobre o resultado da aplicacéo dessa capacitacdo, os dados apresentados nos
graficos e quadros nos indicam que, apesar de ser considerado um assunto relevante,
ainda é necessario que seja devidamente aprofundado, pois a falta de conhecimento
sobre as possibilidades de desenvolvimento da cognicéo, da criatividade e do lado
operacional humano pode ser um fator limitador que tenha como consequéncia a falta
de adocao na esfera escolar.

No que tange a disponibilizacdo das atividades, foi necessario adaptar ao
contexto de pesquisa. Assim, as atividades foram fornecidas ja devidamente
organizadas em copias, para que tivessem possibilidade de aplicacdo na escola,
conforme solicitado pelas professoras supervisoras.

Retomando as ideias de Wing (2006) e Blikstein (2008), no sentido de ser papel
do professor auxiliar a desmistificar a crenca de que o pensamento computacional
esteja limitado a codificacdo, de forma que o professor passe a explorar essas
atividades para auxiliar no desenvolvimento dos alunos, adotando a tecnologia como
uma ferramenta facilitadora para vir a promover a criatividade e a motivagédo em sala
de aula.

Mediante o exposto, como defendido por Raabe, Couto e Blikstein (2020),
concordamos que todas as abordagens que buscam introduzir o pensamento na
educacdo bésica sdo validas e se complementam. Todavia, acreditamos que a
primeira abordagem, “construcionismo e letramento computacional”, € que deve ser o
foco ao introduzir o PC na educacéo basica, pois nela a computagéo é trabalhada de
forma transversal, podendo ser utilizada em diferentes areas do conhecimento,
enquanto o computador € visto como ferramenta para o aprendizado, sendo assim a

énfase deixa de ser na programacao em si, e passa a ser o quanto os estudantes sédo
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fluentes e capazes de criar e inovar por meio da tecnologia.

Para também destacarmos a importancia da quarta abordagem, “equidade e
inclusdo”, em uma sociedade marcada por desigualdades sociais e constantemente
impactada pelos avancgos da tecnologia, os estudantes precisam ser preparados nao
apenas para utilizar essas tecnologias, uma vez que a computacéo permeia todos 0s
setores, mas os estudantes devem focar em melhora de demandas ou mesmo na
producéo de solucdes ainda néo concebidas.

O mapeamento sobre a visdo das professoras supervisoras e dos pibidianos
sobre a exequibilidade da introdugdo do pensamento computacional, por meio de
atividades desplugadas na escola, apresentou um resultado favoravel, no sentido de
compreenderem ser possivel e relevante. Apds a finalizacdo da aplicacdo das
atividades, foram coletados os dados para concluir a analise.

O resultado da aplicacdo das atividades realizadas pelas professoras
supervisoras com auxilio dos bolsistas do PIBID apontou para a efetividade do
trabalho com o PC na escola.

Outro ponto relevante observado durante os estudos para essa pesquisa é que
a area de ensino ainda se apresenta como um amplo campo de pesquisa para a
investigagéo, aplicacdo ou mesmo reflexbes sobre possibilidades de adocdo das
atividades que envolvem o PC na esfera escolar.

Em pesquisa posterior, em fase de doutoramento, indicamos que o PC seja
aplicado junto aos alunos, via pesquisa etnografica, para maior aprofundamento do
tema, assim como novas possibilidades da insercdo do PC na Educacdo Basica e

como ele pode ser avaliado nos alunos.
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APENDICE A
Questionario A- Diagndstico preliminar

Alunos bolsistas:

N o o bk

10.
11.

12.
13.

14.

15.

Idade:

Sexo:

( ) Masculino

( ) Feminino

( ) Prefiro n&o responder

Graduacao que esta cursando:
( ) Pedagogia
( ) Educacéo Fisica

Ano que esta cursando: Ex.: 1° ano
O que o motivou a escolher este curso:
ApoOs a concluséo do curso, pretende atuar como professor?

Nome da escola em que esta estagiando:

( ) Escola Municipal Leonor Maestri de Held

( ) Escola Municipal Professora Maria Tereza Meleiro Amancio

( ) Centro Estadual de Educacédo Bésica para Jovens e Adultos (CEEBJA)

Vocé ja ouviu falar em Pensamento Computacional?

Se a resposta da pergunta acima for “sim”, explique o que vocé entende por
Pensamento Computacional:

Vocé ja ouviu falar em Letramento em Codificacdo?

Se a resposta da pergunta acima for “sim”, explique o que vocé entende por
Letramento em Codificacao:

Vocé conhece alguma linguagem de programacao? Se sim, qual? ex. Java, C++

Vocé ja realizou alguma atividade em sala de aula a fim de desenvolver o
Pensamento Computacional nos alunos? Se sim, como teve acesso a essas
atividades?

Atualmente, vocé ...?
( ) Estuda
( ) Trabalha e estuda

Caso tenha assinalado a opc¢ao “Trabalha e Estuda”, no momento, qual € a sua
atividade profissional?

Professores supervisores:

Idade:

Sexo:

( ) Masculino

( ) Feminino

() Prefiro n&o responder



10.

11.
12.

13.
14.

15.
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Qual a sua formagao?

Qual a sua titulagdo maxima?
( ) Graduacéo

( ) Especializagéo

( ) Mestrado

( ) Doutorado

Qual o0 ano de concluséo da sua ultima titulacdo?

Ha quanto tempo atua como docente?
( ) menos de 5 anos

( )de 5a10anos

( ) de 11 a 20 anos

( ) mais de 20 anos

Qual o nome da escola em que trabalha?

( ) Escola Municipal Leonor Maestri de Held

( ) Escola Municipal Professora Maria Tereza Meleiro Amancio

( ) Centro Estadual de Educacéo Bésica para Jovens e Adultos (CEEBJA)

Além da instituicdo assinalada acima, trabalha em outras instituicbes de ensino?
Quantas?

Vocé ja ouviu falar em Pensamento Computacional?

Se a resposta da pergunta acima for “sim”, explique o que vocé entende por
Pensamento Computacional:

Vocé ja ouviu falar em Letramento em Codificacdo?

Se a resposta da pergunta acima for “sim”, explique o que vocé entende por
Letramento em Codificacao:

Vocé conhece alguma linguagem de programacao? Se sim, qual? ex. Java, C++

Vocé ja realizou alguma atividade em sala de aula, a fim de desenvolver o
Pensamento Computacional nos alunos? Se sim, como teve acesso a essas
atividades?

Atualmente, vocé ...?
( ) Trabalha
( ) Trabalha e estuda



117

APENDICE B

Questionario B - “Percepc¢des de professores supervisores e alunos bolsistas do PIBID
sobre a introducdo do Pensamento Computacional por meio de atividades
desplugadas na educacgéo basica”

1. Cligue na opc¢ao abaixo para prosseguir:

10.

( ) Sou Aluno bolsista
( ) Sou Professor Supervisor

Idade:

Sexo:

( ) Masculino

( ) Feminino

( ) Prefiro n&o responder

Apoés realizar as atividades desplugadas, € viavel a realizacao dessas atividades
junto aos alunos nas escolas onde atua? Por qué?

ApoOs assistir a apresentacdo sobre “Pensamento Computacional”, vocé
considera que aprendeu sobre o tema?

( ) Discordo totalmente

( ) Discordo

( ) N&o concordo, nem discordo

( ) Concordo

( ) Concordo Totalmente

ApOs realizar as 5 atividades desplugadas para introducdo do “Pensamento
Computacional”, vocé considera que aprendeu sobre o tema?

( ) Discordo totalmente

( ) Discordo

( ) Nao concordo, nem discordo

( ) Concordo

( ) Concordo Totalmente

Qual nivel de dificuldade encontrado ao realizar as atividades?
( ) Extremamente dificil

( ) Muito dificil

( ) Razoavelmente dificil

() Pouco dificil

( ) Nada dificil

Apbs a realizacdo das atividades, como vocé explicaria para seus alunos o que
€ Pensamento Computacional?

Vocé gostaria de ver mais sobre o tema “Pensamento Computacional” nas
reunides do PIBID?

Aprender sobre o Pensamento Computacional e ter acesso as atividades
desplugadas contribuiu para sua Formacgao Inicial? Por favor, justifigue sua
resposta:
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APENDICE C

Questionario C - “Percepcdes de professores supervisores e alunos bolsistas do PIBID
sobre a introducdo do Pensamento Computacional por meio de atividades
desplugadas na educacgéo basica”

Professores supervisores:

1.

Clique na opc¢éo abaixo para prosseguir:
( ) Sou Aluno bolsista
( ) Sou Professor supervisor

Idade:

Sexo:

( ) Masculino

( ) Feminino

( ) Prefiro n&o responder

Quais atividades desplugadas vocé realizou com os alunos?
( ) Decomposicéao

( ) Caminhos

() Bugs

( ) Boneca de Papel

( ) Cupcakes

Comente sua percepcao sobre o nivel de dificuldade encontrado pelos alunos ao
realizarem as atividades desplugadas:

Com relacgéo a aplicacdo das atividades, cite as dificuldades que vocé encontrou:

No gue se refere aos pontos positivos, quais vocé destacaria ao observar os
alunos realizando as atividades desplugadas:

Considerando que os alunos realizaram atividades desplugadas (sem uso de
computador), vocé gostaria de utilizar outras abordagens para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional nos alunos (com o uso de
computador)? Por favor, justifique sua resposta:

Vocé teve auxilio de alunos bolsistas do PIBID para aplicar as atividades? Se a
resposta for “sim”, quantos alunos bolsistas contribuiram?

Alunos bolsistas:

1.

Clique na opc¢éo abaixo para prosseguir:
( ) Sou Aluno bolsista
( ) Sou Professor supervisor

Idade:

Sexo:

( ) Masculino

( ) Feminino

() Prefiro n&o responder

Comente sua percepc¢ao sobre o nivel de dificuldade encontrado pelos alunos ao
realizarem as atividades desplugadas:
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Com relacéo a aplicacdo das atividades, cite as dificuldades que vocé encontrou:

No que se refere aos pontos positivos, quais vocé destacaria ao observar os
alunos realizando as atividades desplugadas:

Considerando que os alunos realizaram atividades desplugadas (sem uso de
computador), vocé gostaria de utilizar outras abordagens para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional nos alunos (com o uso de
computador)? Por favor, justifique sua resposta:
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APENDICE D
Apresentacao - “Pensamento Computacional para Professores”

PENSAMENTO COMPUTACIONAL /
PARA PROFESSORES

7

Orientanda: Hadassa de Oliveira Gomes Gabillaud
Orientadora: Prof.? Dr.? Eliza Adriana Sheuer Nantes

REFLEXAO

AS CARREIRAS PARA O SECULO 21

Os empregos
disponiveis depois da
indGstria 4.0

COMO SE PREPARAR?

As alteracoes na forma em
que vivemos, trabalhamos e
nos relacionamos
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ESTATISTICA

SaiAEiL
AARARAL

65% das criang¢as e adolescentes de hoje, nascidos entre 1998 e
2010, devem trabalhar em profissdes que nao foram inventadas.
(Férum Econdmico Mundial)

=Bilie —pilile

11 SETORES QUE A TECNOLOGIA ESTA
REVOLUCINANDO

Energia Transporte
Energia edlica e

Waze e Google Maps.
solar, carros

hibridos e

elétricos.

Finangas Funisme

Inteligéncia artificial ja é aplicada de TripAdvisor, Booking, Airbnb.

diversos modos: para monitorar contas
bancarias e proteger usuarios de roubos
e fraudes.
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Agricultura Manufatura

Drones equipados com
sensores avancados
podem avaliar os campos
de diversas maneiras e
informar fazendeiros
sobre os pontos exatos
de melhoria.

A impressao 3D.

LEARNING
Saude Marketing
Dados médicos estao treinando sistemas No Facebook, algoritmos de
de Al, como o IBM Watson, para que sejam machine learning exibem
capazes de fazer processar dados e conteudos personalizados de
imagens para fazer diagnosticos rapidos e acordo com buscas, interesses e
auxiliar médicos no dia a dia. potenciais intengoes.

Varejo e Consumo

Algoritmos de machine
learning cada vez mais
sofisticados estao por
tras do enorme sucesso
de empresas como

Amazon e Netflix. Uma empresa especializada em robdtica
avancada criou robos que andam sobre quatro
patas e sao capazes de abrir portas e superar
obstaculos, além de versoes bipedes capazes
de incriveis acrobacias.

Educagao

Voceé se lembra de sua ultima aula de biologia na escola?
Provavelmente, nao. Mas e se pudesse ter utilizado
oculos de realidade virtual para entender o processo da
fotossintese do ponto de vista molecular?
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https://www.youtube.com/watch?v=WteNvgOqVJs

COMPETENCIAS PROFISSIONAIS MAIS REQUISITADAS ATE 2022

1. Pensamento inovador e analitico

2. Aprendizado ativo e estratégias de aprendizado

3. Criatividade, originalidade e iniciativa

4. Tecnologia, design de programagao

5. Pensamento critico e analitico

6. Resolugao de problemas complexos

7. Lideranga e influéncia social

8. Inteligéncia emocional

9. Racionalidade, resolugao de problemas e ideagao
10. Analise e avaliagao de sistemas i
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HABILIDADES DO SECULO 21

INTRAPESSOAIS INTERPESSOAIS

A

Envolve capacidades que os A forma como cada O dominio interpessoal
@ métodos de ensino < individuo lida com as x compreende caracteristicas

tradicionais ja ddo conta, préprias emocdes. que ajudam a lidar com

como o poder de Autodidatismo, outras pessoas. Saber

interpretagdo, perseveranca e passar informagdes,

alfabetizagdo, habilidade de flexibilidade sdo algumas comunicar-se e ter

escutar, entre outras. das competéncias exigidas empatia.

para ter esse dominio.

E A EDUCACAO?

Como preparar alunos para os desafios do século 21?
Quais sao as habilidades necessarias para exercer as profissées do futuro?
Quais serao as profissées do futuro?
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CONCEITO

O Pensamento Computacional € uma
abordagem de ensino que usa diversas
técnicas oriundas da Ciéncia da Computagado e
vem gerando um novo foco educacional no
quesito “inovacdo” nas escolas mundiais,
como um conjunto de competéncias de
solugdo de problemas que devem ser
compreendidos por uma nova geragao de
estudantes em conjunto com as novas
competéncias do século 21.

(BRACKMANN, 2017)

Jeannette Wing 2006

A combinago do pensamento
crifico com o5 fundomentos
da Computogao define uma

metodologia  para  resolver
2006 problemor,_ denominada
Pensamento Computacional
Uma dsfinta  forma  de

persamentos com conceitos
béicos da Cidncia do
Computogdo para resolver
problemas.  desenvolver 2007
sislemas e para enfender o

comporfamento  humano,
habilidade fundamental para

2007 @

desde o inferagdo com o
mundo real, porém pode-

se construic mundos virtuois 2010
som se preocupar com as
imitacdes fisicas
Processos de pensomento

envolvidos na formuiagdo de

Baseiose nos fundamentos da
Matemdtica, porém & limitodo
pela fisica do equipamento em
um nivel inferior

problemas e as suas solcdes
2014 de modo que Gs mesmas 30
representodas de uma forma
que pode ser eficammente
execulada per um ogente de

s6o o ocessos  de o
i processamento de informacdes

persamento envolvidos na
formulogdo de um problema
© que expressam sua soluGdo
ou solugdes eficazmente, de 2014
fal forma que uma maguing

U UMa Pessoa Possa realzar
ol Automacto da abstracdo

2014 .
+
O ato de pensar como um 12

clentita da Computag8o
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CENARIO ATUAL

MUNDO

O Pensamento Computacional tem sido
disseminado por meio de:

Urecursos disponiveis e pesquisas;
Winteresse no mercado;

U paises adotando em seus curriculos.

BRASIL
QBNCC

(RAABE, 2019)

O PC NOS PAISES

QREINO UNIDO
QAUSTRALIA
QALEMANHA
Q ARGENTINA
QI CHILE

QI COREIA DO SUL
QEScOCIA
QEUA
QESTONIA

O FRANCA
QFINLANDIA

QO GRECIA ) (BRACKMANN, 2017)
L EMIRADOS ARABES
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Busca avancada: Habilidades BNCC | Materiais de Referéncia | Palavras-chave

INICIO SOBRE BNCC CURRIiCULO E

CURRICULO DE REFERENCIA EM TECNOLOGIA E COMPUTACAO

Navegue pela imagem abaixo

Este curriculo de referéncia,
destinado & Educagdo Infantil e ao
Ensino Fundamental, est4
organizado em trés eixos —
cultura digital, pensamento
computacional e tecnologia
digital -, subdivididos em
conceitos. Cada conceito propde o
desenvolvimento de uma ou mais
habilidades, para as quais s3o
sugeridas préticas pedagégicas,

Pensamento

Arealizag3o de cada uma das
préticas sugeridas pressupde um
determinado nivel de maturidade
das escolas e dos docentes em
relagio aos usos das TDICs,
indicados neste material. Para
facilitar a relacdo entre este
Curriculo de Referéncia em
Tecnologia e Computagio e a BNCC,
as habilidades aqui propostas estio
diretamente associadas as
competéncias gerais e 3s habilidades
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avaliagdes e materiais de referéncia. = Compulﬂ I .
da prépria Base.

Decomposigio Algoritmos

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

(I N3o é apenas aprender a codificar programas (visdo limitada).

U Como ensinar PC?

U A resposta esta em construgao, e sempre estara.

LA maioria dos elementos do pensamento computacional sdo processos, e ndao
conteudos.

L Remonta a uma discussdo antiga: Instrucionismo X Construcionismo.

(BRACKMANN, 2017)
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

U Instrucionismo

Usa o computador como meio para transmitir a informagdo ao aluno. O
Computador € usado para informatizar os processos de ensino que ja existem.
(VALENTE, 2016)

W M43aquina de ensinar (SKINNER, 1974).
U Forma mais popular.

(BRACKMANN, 2017)

17

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

U Construcionismo

U Computador como maquina a ser ensinada.

U O estudante é o protagonista da aprendizagem e constréi um objeto de seu
interesse.

U Linguagem Logo (PAPERT, 1980).

U Cultura maker, robética.

(BRACKMANN, 2017)

18



129

IMPACTOS NA EDUCACAO

U Dar significado aos conhecimentos abordados
em outras teorias, aproximando teoria e pratica.

U Conhecimentos em uma perspectiva
interdisciplinar.

W Transformar consumidores de tecnologia em
produtores.

U Preceitos educacionais (Dewey, Papert, Piaget,
Paulo Freire).

(BRACKMANN, 2017)

19

BENEFICIOS

U Uma extensdo do nosso corpo;

O Trabalhar em equipe;

O Transversalidade em diversas areas;

O Alfabetizacao Digital;

U Empregos;

U Programacao ajuda no aprendizado de outras
disciplinas (teste PISA);

O Inclusdo de minorias;

O Diminuigdo das limitagdes fisicas;

O Compreender o mundo.

(BRACKMANN, 2017)
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U O professor define os objetivos, metas, problemas.

U Os estudantes avangam e evoluem conforme o planejamento.

U Experimente passar parte do controle das decisdes, para deixar aflorar os
interesses dos estudantes.

U Desafie-os a irem além.

(RAABE, 2019)

21

OS 4 PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

5 RECONHECIMENTO DE 5
DECOMPOSICAO PADROES ABSTRACAO ALGORITMOS

Envolve identificar um
problema complexo e
quebra-lo em pedagos
menores e mais faceis de
gerenciar

Cada um desses
problemas menores
pode ser analisado
individualmente com
maior profundidade,
identificando problemas
parecidos que jé foram
solucionados
anteriormente

Focando apenas nos
detalhes que sao
importantes, enquanto
informagdes irrelevantes
sdo ignoradas

Por ultimo, passos ou
regras simples podem ser
criados para resolver
cada um dos
subproblemas
encontrados

E

e

(BRACKMAN N122017)
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Christian Brackmann

Foram idealizadas pelo pesquisador Christian Brackmann, nota-se uma caréncia de objetos
de aprendizagem em portugués.

Estdo disponiveis no site: www.computacional.com.br

Tese: “Desenvolvimento do pensamento computacional através de atividades desplugadas
na educagdo basica”. 2017. 226 f. (Doutorado em Informatica na Educagdo) — Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), RS, 2017.

0 pesquisador justifica a utilizagdo de atividades desplugadas em face da situagdo

socioecondmica brasileira, como a falta de laboratdrio de informética e, até mesmo, D E S P L U G A D A S
energia elétrica em algumas escolas.

Realizada em escolas publicas Brasileiras e Espanholas.

0 pesquisador procedeu a investigagdo da seguinte forma: i. aplicagdo do pré-teste; ii.
realizagdo das atividades desplugadas; e iii. aplicagdo do pds-teste (Teste de Pensamento
Computacional de ROMAN-GONZALES et al., 2015).

Nos dois paises, os resultados obtidos confirmaram uma melhora significativa no
desempenho dos estudantes que tiveram acesso as atividades de pensamento
computacional no formato desplugado.

O autor ressalta, nas considerag¢des finais de sua pesquisa, que a abordagem desplugada
ndo atende aos fundamentos da Computagdo por completo, sendo assim, sugere que
sejam utilizadas para a introdugdo do pensamento computacional.

ATIVIDADES DESPLUGADAS

®Tempo da Atividade: 15 minutos

ATIVIDADE 1 - DECOMPOSICAO

/ Material

+ Folha comimagens de atividades cotidianas diversas;
* Lapise borracha.

@ Objetivo

* [Exercitar prioritariamente os pilares de Abstracdo, Decomposicdo e Algoritmos através da
criagdo de uma lista de instrug@es necessarias para atingir objetivos comuns do cotidiano.

ij Instrucoes

* Dividirem grupos de até 4 integrantes;

+ Entregar uma folha para cada estudante;

* Escrever nas linhas laterais das situacGes os passos necessarios para sua conclusdo, decompondo
um problema grande em diversos menores.
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ATIVIDADE 1 - DECOMPOSICAO

@ Resolugdo

Decomposicdo da Atividade (Problema)

* |dentificar o problema;

* Decompor o problema em passos menores;

*  Definir o passo a passo (fluxo) para conclusdo da atividade.

CHAMAR E ANDAR DE ELEVADOR Acionar o botao do elevador

Esperar o elevador chegar

Aguardar abrir a porta

Entrar no elevador

Acionar o botao do andar desejado

Esperar a porta abrir

Sair do elevador

@ N @O s W N e

» Decompondo o Problema

Acionar o
botao do
elevador

l

Acionar o
botao do
andar
desejado

Esperar o
elevador
chegar

|

Aguardar
abrir a porta

porta abrir

Esperar a

|

|

Entrar no
elevador

Sair do
elevador

ATIVIDADES DESPLUGADAS

ATIVIDADE 2 - CAMINHOS

/ Material

* Tabuleiro com os personagens da Turma da Ménica;
* Lapise borracha.

@ Objetivo

*  Exercitar prioritariamente os pilares de Reconhecimento de Padréo e Algoritmos através da busca
por trajetos entre dois pontos (personagens) e aprender uma forma de escrever resumidamente os
mesmos comandos.

m Instrugdes

* Entregar uma folha para cada estudante;

* Encontrar o menor caminho entre o ponto inicial (personagem 1) e o ponto final (personagem 2)
descrito no lado esquerdo;

* Registrar a rota escolhida através de flechas (instrucdes), indicando como o personagem deve se
deslocar pelo tabuleiro, na linha indicada como “A”;

* Ap6s finalizados todos os trajetos “A”, os estudantes devem entdo abreviar suas instru¢des com o
uso de multiplicadores (2x, 3x, 4x, etc.) na linha “B” de cada trajeto. Por exemplo:
23D DIPMMINE pode ser compactado como SxD T €,

* Opersonagem ndo pode sobrepor a drvore durante o caminho. O rio ndo pode ser atravessado em
qualquer ponto, neste caso deve-se usar a ponte.

@Tempo da Atividade: 15 minutos
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ATIVIDADES DESPLUGADAS

ATIVIDADE 2 - CAMINHOS

1
@ Resolucgédo

Descri¢do do Trajeto
* PontoA—Mbnica;
* Ponto B - Magali;
* Barreira: O rioentre elas, necessario 3
utilizar a ponte.

~

Ménica — Magali

Modnica - Cebolinha Q | 2+X : :; : | l i ‘ l
Mbénica - Chico Bentol g g( % 3$x 3 j * I =il " 2 [ — - e -
Chico Bento - Arvore ‘ '; :x $ ; 3 i 3 f v i l l
) AR D D DD D D|D|> > V|V .
Cebolinha - Cascao rB A o[> TZX ] ¥ | | X ]
o = AV 32 3 3 3 3> 5> > > A
| Franiinha ~Anlinho i :f;:));lelm m'm - $l(_ |
. . A \
Magali— Anjinho ‘ B [5x| > [5x| & I € | ‘ '
Cebolinha - Arvore [ : : ;)x 3 3 ‘ = | 31313 >V i l
. A A A A D DD D>V VYV YV o€e €
Monica — Magali ‘ B 3x A4  5x A')J; 4",AL* x € I ]
Crie o seu: A N
B
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ATIVIDADES DESPLUGADAS

ATIVIDADE 3 - BUGS @Tempo da Atividade: 20 minutos

/ Material

* Uma folha de papel com diversas situa¢des cotidianas no formato de diagramas ou lista de
instrugdes necessarias para concluir uma atividade;
* Ldpise borracha.

@ Objetivo

* Exercitar os pilares de Abstracdo, Decomposicdo e Algoritmos através do reconhecimento de
equivocos na composicdo dos diagramas e relagdo de agdes.

m Instrugdes

* Entregar uma folha para cada estudante;
* Discutir cada um dos exemplos, tentando encontrar o problema em cada situagdo;
+ Tentar executar cada um dos exemplos até que todos os algoritmos estejam corrigidos.

ATIVIDADES DESPLUGADAS

ATIVIDADE 2 - BUGS

v
Entrar no colocar os prato
banheiro sobre a mesa

v
Ligar o colocar os
chuveiro talheres
v
Se limpar trazer o bolo
v
Sair do
Sair do banheiro B Rl colocar a toalha
v
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ATIVIDADES DESPLUGADAS

(:)Resolugso ATIVIDADE 2 - BUGS
A lampada Cozinhar
nio funciona um ovo
Nao Nio
A lampada
estad bem Hang oo Cozinhar
rosqueada? a lampada
Sim
Fritar

A limpada
esta
queimada?

Trocar a
limpada

i

Servir em
um_prate

Comprar uma
nova lampada

ATIVIDADES DESPLUGADAS

(:)Resolugao ATIVIDADE 2 - BUGS

1
Procurar o
controle

1

Pegar um
Preparar um leite achocolatado copy Ver Televiséo
Pressionar o
Pegar um copo 2 Procurar o controle botao de
Encher o copo liga/desliga
Encher o copo com leite com leite Apontar o controle para a televisdo

Misturar o leite Pressionar os botdes de canal até encontrar um

Pegar o
Pegar o achocolatado acho cgo latado

Apontar o
controle para

000000
000 000

3
programa a televisdo
Servir uma colher de achocolatado no leite Pressionar o botdo de liga/desliga

. S i 4 Pressionar os

Beber a bebida St Largar o controle botses de

achocolatado - c‘"‘;' até
no leite Assistir encontrar um

programa

5

Misturar o
leite

6
Beber a

bebida
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ATIVIDADES DESPLUGADAS

ATIVIDADE 4 - BONECA DE PAPEL (O Tempo da Atividade: 10 minutos

/ Material

*  Uma folha-resposta (blocos de condicionais);
* Uma folha contendo pecas de roupas.

@ Objetivo

¢ Exercitar os pilares de D posicdo, R h o de Padrdo e Algoritmos através da
definicdo de roupas que devem ser utilizadas em diferentes situagdes.

m Instrugdes

*  Entregar uma folha-resposta e outra contendo as pegas de roupas para cada estudante;

* Cada aluno deve recortar as roupas e colar nos espagos indicados, conforme a situagdo;

* Ndo existe uma Unica resposta correta, tendo em vista que se pode usar diferentes roupas para
cada ocasido, porém existem certas roupas que ndo devem ser utilizadas em algumas situagdes
(Ex.: usar ténis para entrar na piscina, usar capa de chuva em dia de calor, etc.).

ATIVIDADES DESPLUGADAS

ATIVIDADE 4 - BONECA DE PAPEL

34



137

ATIVIDADES DESPLUGADAS

ATIVIDADE 5 - CUPCAKES @Tempo da Atividade: 30 minutos

, Material

* Uma folha com as instrugdes e exercicios.

@ Objetivo

* Exercitar os pilares de Abstracdo, Reconhecimento de Padréo e Algoritmos através da criacdo de
uma série de comandos que auxiliam na fabricagdo de bolinhos. Sdo exercitados também a criagdo
de fungdes e o reaproveitamento de cédigo.

m Instrugdes

* Entregar uma folha para cada estudante;

* Explicar que o processo de confeitar um cupcake é composto por uma férma, massa e cobertura;

* Pediraos alunos escreverem abaixo os passos que estdo faltando para completar o processo;

* Perguntar se seria possivel simplificar o processo, criando um conjunto de comandos;

* As fungbes sdo exemplificadas no lado direito e serdo chamadas de P1 e P2. Essas fungdes sdo
globais e podem ser reutilizadas em todos os demais exercicios da folha.

ATIVIDADES DESPLUGADAS

ATIVIDADE 5 - CUPCAKES ®R95°|U§50

/Premissas FW@W@W@WWW%=“”
WiD+S=-F  AOESOWEEE - oo e

‘:r::prm,wmzwmjbitf). mpcd‘e H@@U@ \ﬂ@‘aw = 3xP4
R=T—]=]=J—- INI |@@@@@@
im,,— jﬁ@m@@@ = P4;Cobertura;Ps

:::.“’."W N K W@W@@@@W@ = 2xP3; 3xCobertura; P3

2xP5

Wiassa v Coberurs J s ; \
o SEEEeEew -
Pt pe:
: Massa » Coberuurs / Novas Premissas (Reconhecimento de Padrao)
0 s P -
| £ SEEE
- — w W AR TA A A
pr R < \ P3 P4 P5
E:W@@}W@@' Massa + Cobertura - Cobertura
e 3 =! Cobertura Cobertura -

Massa + Coberurs Massa + Cobertura

Coverura > 36
z Cobertura
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O protagonista das novas habilidades do século XXI nao e propriamente o avanco
tecnolégico, por mais que isto seja decisivo. E o professor. A melhor tecnologia
na escola ainda e o professor. (DEMO, 2008, p. 13)

Saber programar passa a ser algo fundamental daqui para a frente e, por
isso, toda crianca matriculada em alguma escola (publica ou privada)
deveria ter o direito de aprender a programar. A questdo agora nao e se
devemos desenvolver o Pensamento Computacional de criancas nas escolas
e, sim, como e a partir de que idade/ano. E um caminho sem volta.
(BRACKMANN, 2017, p. 167).

REFERENCIAS
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ANEXOS
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ANEXO A
Autorizacao da coordenadora do PIBID/UNOPAR para realizacdo da pesquisa

| & ]
unopar

Credenciada peio Decreto Federal 03/07/97 - D. 0. U. N° 126, de 040797

AUTORIZAGAO

Eu, Helenara Regina Sampaio, Coordenadora do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia/PIBID, da Universidade Pitagoras
UNOPAR, autorizo que o projeto de pesquisa “Percepgbes de professoras
supervisoras e alunos bolsistas do PIBID sobre a introdugdo do pensamento
computacional por meio de atividades desplugadas na educagdo basica” sob
responsabilidade da pesquisadora Hadassa de Oliveira Gomes Gabillaud e
orientagdo da professora Dra. Eliza Adriana Sheuer Nantes, colete dados, via
questionario Google Docs, junto aos 30 alunos bolsistas do PIBID e 3 professoras
a fim de verificar a contribuigdo no PIBID no processo de formagao, na percepgao
dos alunos e das docentes participantes.

Londrina-Pr, 14 maio de 2019.

Atenciosamente,

Profa. Dra. ﬁelenara %egina gmpalo

Coordenadora do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagao a Docéncia/PIBID
Universidade Pitagoras UNOPAR
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Pensamento Computacional e Atividades Desplugadas, conforme Brackman (2017).

@ PENSAMENTOEE
© O COMPUTACIONAL

LI I.'f Lracnal core e
Pensamento Computacional e Atividades Desplugadas

Espera-se da escola, propostas que permitam proporcionar a todos uma educaco modemna
& atualizada, incluindo proposiges que permitam sos mesmos aprender a usar a tecnclogia
de forma inovadora e criativa, aprender a conhecer e a usar as tecnologias, apreender a
programar, aprender a ser e estar informado, construir novo conhecimento com as
tecnologias disponiveis e avaliar de forma critica o papel das tecnologias na sociedade, na
economia, cultura e estilos de vida.

Entre esses ventos da mudanga, destacam-se a urgéncia de movimentos e iniciativas que
exigem da escola e das instituipdes de ensino, ndo apenas uma mudanca cosmeética, nem
uma forma de uma nova tecnologia cu aplicag&o, mas de alge mais profundo e duradouro:
uma mudanga de paradigma, através do ensino do “desenhar, criar & combinar
{Construcionizmo), ao invés de “navegar, conversar e interagir’ (Instrucionismo).

Muitos topicos importantes da Computagio podem ser ensinados sem o uso de
computadores e t8m sido empregadas com xito em escolas de diferenfes paises. A
abordagem desplugada (2em o uso de magquinasz) introduz conceitos de hardware e
software gue impulsionam as fecnologias cotidianas a pessoas ndo-técnicas. Em vez de
participar de uma aula expositiva, as atividades desplugadas occomem frequentemente
através da aprendizagem cinestésica (.. movimentar-se, usar cartdes, recortar, dobrar,
colar, desenhar, pintar, regolver enigmag, efc.) e oz estudantes trabalham entre si para
aprender conceitos da Computagdo. Trabalhar com objetos tangiveis do munde real & um
principioc cenfral do consfrucionismo de Papert. Assim, o3 principios construtivistas
sustentamn as estratégias de usar abordagens mais cinestésicas e ativas no ensino da
Computagio em =ala de aula e tem como finalidade:

* Aumentar o interesse dos estudantes na Ciéncia da Computagdo (CC);

e Avaliar se oz alunos perceberdo a CC como algo mais desafiador, intelectualmente
esfimulante e cooperativo do que anteriorments;

¢ Conduzir os alunos para uma melhor compreenséo do que & CC e evitar confundi-lo
com a programacio;
« Promover a CC como uma carmeira para mulheres.

Algumas das vantagens de usar as afividades desplugadas, & a sua facil aplicagéo e a
possibilidade serem usadas em escolas carentes de recursos tecnoldgicos.

Esta atividlade estd sob licenga Creative Commons  AfribuicSo-M&oComercial-
Compartilhalgual 4.0 Internacional (CC BY-MC-SA 4.0). Esta licenga permite que vocé
remixe, adapte e crie a parfir do original para fins ndo comerciais, desde que atribuam o
devido crédito & que licenciem as novas criagbes sob termos idénticos.

SLOLAG)

Trechos refiradoz de: BRACKMAMMN, Christian. Desenvolvimento do Pensamento
Computacional Através de Afividades Desplugadas na EducagSo Basica. 2017.
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), Porfo Alegre, RS, Brasil, 2017.
Disponivel em: <hftpihdl_handle net10183/172208=
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ANEXo C
Folha de respostas da Atividade 1 - “Decomposi¢cao”

PLANTAR UMA ARVORE Lt PESCAR UM PEIXE 1.
2. 2.
3. 3.
4. 4.
5. 5.
6. 6.
7. 7.
8. 8.
L 1.
2. 2.
3. 3.
4. 4.
5. 5.
6. 6.
7. 7.
8. 8.
1. 1.
2. 2.
3. 3.
4. 4.
5. 5.
6. 6.
7. 7.
8. 8.
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ANEXxo D
Folha de respostas da Atividade 2 - “Caminhos”

Monica — Cebolinha

Monica - Chico Bento

Chico Bento — Arvore

Cebolinha - Cascdo

Franjinha — Anjinho

Magali — Anjinho

Cebolinha - Arvore

Mobnica — Magali

Crie o seu: A

Mbnica Cebolinha i Cascédo Franjinha Anjinho Chico Bento
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ANEXO E
Tabuleiro da Atividade 2 - “Caminhos”
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ANEXO F
Solucdes da Atividade 2 - “Caminhos”

Monica -
Cebolinha
B 2X ) 2X €«
Monica — A 0 0 0 0 0 > > >
Chico
Bento B 5x Y x | >

Chico AV [V ]2 ]2>2]> |V
Bento —
Arvore B|2x | ¥ [3x]|>]| ¥

Cebolinha
- Cascao

B | A |[Xx]|>]2x]| V¥

AlVYV I D222 |>]|a
Franjinha
— Anjinho

B| V¥ |8 |[>|a

A > > > 2> > tH N N N N €«
Magali —
Anjinho

B 5x > 5x A €«

AlA] D[22 >V
Cebolinha
- Arvore

B | A |8 |> | WV

AlAa[ ]I ] D[D2]D2]|D2[>| ¥V | V¥ |V ]|V ] €
Monica —
Magali

Crie o seu: A

mg
—

Ménica Cebolinha i Cascao Franjinha Anjinho Chico Bento
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ANEXO G
Folha de respostas da Atividade 3 - “Bugs”

inicio

N
N

inicio

Ligar o chuveiro

colocar os pratos
sobre a mesa

<4

<4

Entrar no banheiro

colocar os
talheres

<

<4

Se limpar

trazer o bolo

<4

<4

Sair do banheiro

colocar a toalha

fim

Alampada
n&o funciona

Alampada
esta bem
rosqueada?

fim

Rosquear a
lampada

Trocar a
lampada

Cozinhar um ovo

Nao

Sim|

Sim

Servir em
um prato

Colocar sal

Preparar um leite achocholatado

- pegar um copo

- encher o copo com leite

- misturar o leite

- pegar o achocolatado

- servir uma colher de achacolatado no leite
- beber a bebida :-)

Ver Televisao

- procurar o controle

- apontar o controle para a televisdo
- pressionar os botdes de canal até
encontrar um programa

- pressionar o botao de liga/desliga
- largar o controle

- assistir

comer algo

01 Inicio
02 Comer algo
03 Ainda com fome?

04  Sendo:irparaa linha 02
05  Se sim: parar de comer
se sim 9 fim

Comprar uma
lampada nova

parar de comer
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ANEXO H
Folha de respostas da Atividade 4 - “Boneca de Papel”

.........................................................

=] eskd chovendo

Y-y vou eskudar

se
Y Lenho quld ,







ANEXO |
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Folha de respostas e solucdes da Atividade 5 - “Cupcakes”

w0+ =%

cupcake

formag mMassq cobereurd
Se esta pronto, Wwilize sinplesmente umtrap (-).

BT T T ww

Qbertura
Qobertura
Messa + (obertura
Messa + (obertura

s O W .

obertura

Messa + Qobertura ‘

Qbertura

o A

F) 5x P3

G)

2x P3
Cobertura
2x P3

H)
3x P4

1)
2x P5

J)

P4
Cobertura
P5

K)

2x P3

3x Cobertura
P3

L)
P5
P4

B

P3:

P4:

P5:

&

D W Wy Wy Wy Uy U

PL:
Messa + (obertura

R BRI R R

Messa + (bertura
obertura

¢ 7w o v o w0
¢ w7 W w W W w W w
felel=l-Istelel=lul=
BOwETTET T
k W W w7 o W W ww S

L B P D w

Massa + Cobertura

Cobertura

Cobertura
Massa

Cobertura

Cobertura
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