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Resumo

A presente pesquisa relata percepcbes colhidas durante a aplicacdo de uma oficina de
formacdo continuada, proporcionada a um grupo de professores de Informética do Municipio
de Farroupilha/RS. A mesma faz uso de metodologia mista, de coleta e analise de dados por
meio de questionarios aplicados pré e pds oficina, com objetivo de identificar as percepcgdes
desses professores sobre o Pensamento Computacional, e se 0 conceito é utilizado em suas
praticas pedagdgicas. Os resultados apontam que os professores necessitam de mais
orientacdes voltadas ao desenvolvimento de estratégias pedagdgicas para incluir atividades
que possam desenvolver nos estudantes a competéncia do Pensamento Computacional, uma
vez que demonstraram ser pouco exploradas nas praticas pedagogicas.

Palavras chave: Pensamento Computacional, formacdo de professores, escola
publica.

Abstract

The present research reports perceptions collected during the application of a continuous
training workshop, provided to a group of Information Technology teachers in the city of
Farroupilha/RS. It uses mixed methodology, data collection and analysis through pre and post
workshop questionnaires, aiming to identify the perceptions of these teachers about
Computational Thinking, and whether the concept is used in their pedagogical practices. The
results indicate that teachers need more guidance towards the development of pedagogical
strategies so as to include activities that can develop in students the competence of
Computational Thinking, since these activities are little explored in their pedagogical
practices.
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Introducao

A resolugdo de problemas ¢ sempre uma “tortura” para grande parte dos estudantes, mas
como pode-se trazer ferramentas para facilitar esta realidade, propondo relacionar as
informacdes fornecidas com simbolos e propostas pedagdgicas diferenciadas. E necessario
primeiramente entender a situacdo, identificar o método mais adequado, fazer uma leitura
segura e de fazer uso de um processo interpretativo. Neste sentido, o Pensamento
Computacional pode auxiliar nas diversas areas de conhecimento.

No contexto da pesquisa, entende-se o Pensamento Computacional como uma forma de
estruturar o pensamento, uma vez que raciocinio ldgico, resolucédo de problemas e depuracao
de erros sdo elementos intimamente relacionados. Para Wing (2008), o Pensamento
Computacional define-se como um processo de resolucdo de problemas por meio de uma
série de caracteristicas: logica, sistematizacdo e analise de dados e criagdo de solucdes que
utilizam uma série de passos ordenados, bem como disposicdes referentes a capacidade de
lidar com seguranca, com a complexidade e problemas em aberto.

Corroborando essa afirmacdo Valente (2016) afirma que tais conhecimentos séao
considerados essenciais para a formacao dos sujeitos, visando as exigéncias do século XXI, ja
que o enfoque dado aos conceitos da Ciéncia da Computagdo tem sido defendido “com base
no argumento que atividades realizadas no ambito dessa ciéncia que desenvolvem habilidades
do pensamento critico e computacional, e permitem entender como criar com as tecnologias
digitais, e ndo simplesmente utiliz-las como maquinas de escritorio” (VALENTE, 2016, p.
867).

Para tanto, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) trouxe diversas mudancas a educagdo
brasileira e uma delas foi o importante foco na tecnologia em sala de aula. Com isso, uma das
cinco competéncias abrange o uso da tecnologia pelos estudantes de maneira direta e
expressiva, destacando as linguagens de programacédo e dominio de algoritmos, ja que ambos
0s conhecimentos podem ser Uteis e importantes para auxiliar a solucionar desafios
cotidianos.

Por isso, aferir o conhecimento e percepc¢des de professores do laboratério de informaética a
respeito do conceito e aplicacdo de atividades envolvendo o Pensamento Computacional em
sua prética docente se constitui uma tarefa importante.

Cultura Digital e Formagao de Professores

Uma das competéncias trazida pela BNCC prevé o uso critico, significativo e ético das
ferramentas digitais por seus usuarios ditos nativos digitais, caracterizados por Marc Prensky
(2001) como aqueles que cresceram imersos na cultura digital e que, por isso, teriam
desenvolvido habilidades diferenciadas como a de processar multiplas vias de informacdo e
usar de forma intuitiva as ferramentas tecnoldgicas.

Os professores precisam estar preparados para vivenciar as mudangas da era digital, uma vez
que a escola necessariamente passa por mudancgas, mesmo que lentas se comparadas as da
sociedade. O Pensamento Computacional ¢ um exemplo dessa transformacdo, que vai
demandar dos professores o desenvolvimento de novas habilidades e competéncias exigidas
por estes novos conceitos, recursos tecnoldgicos e estratégias de ensino e aprendizagem que
buscam lugar no ambiente escolar.

No cenario atual, a utilizacdo das tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo (TDICs)
na escola é incentivado pelo governo federal a partir de diversos programas implementados
para apoiar os professores em diferentes frentes, dentre essas podem ser destacadas as
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seguintes: o Portal do Professor - langado em 2008 em parceria com o Ministério da Ciéncia e
Tecnologia, cujo propdsito foi de apoiar os processos de formacédo dos professores brasileiros
e enriquecer a sua pratica pedagogica.

O "Portal Dominio Publico” - langcado em novembro de 2004, o qual coloca a disposicao de
toda a comunidade uma biblioteca virtual. O material disponivel nessa biblioteca pode apoiar
professores, alunos, pesquisadores e a populacdo em geral. Portanto, acfes para subsidiar 0s
professores no uso das TDICs em suas praticas pedagogicas e na escola evoluiram ao longo
dos ultimos anos, no entanto ainda € necessario avancar em pesquisas Vvoltadas ao
desenvolvimento do Pensamento Computacional no &mbito da educacéo basica.

Pesquisadores como Fischer (2012), Bacich et al (2015) e Piva Junior (2013) apontam para a
formagdo do professor como uma necessidade béasica para a melhoria da qualidade dos
processos de ensino e aprendizagem. Contudo, os desafios ja estdo instaurados para oS
professores, seja para atender o novo perfil dos alunos, seja para atender a demanda da
sociedade imersa na cultura digital ou mesmo para uma (re)significacdo de suas préaticas
pedagogicas.

Embora, o desafio seja implantar na pratica pedagdgica do professor os meétodos do
Pensamento Computacional a fim de promover a aprendizagem criativa através da
metodologia de resolucdo de problemas, bem como incentivar e potencializar as capacidades
cognitivas de cada estudante, a formacdo necessaria para vencer este desafio ndo é
contemplada na formacéo inicial do professor.

A Formacéo de Professores deve enfatizar a necessidade de insergdo de teorias e vivéncias
qgue subsidiem no entendimento do significado do trabalho com o Pensamento
Computacional. Inimeros sdo os programas ja implementados a nivel nacional para apoiar a
inser¢do das TDICs aos curriculos, mas, ainda, precisa-se de avangos para a implementacéo
de programas ou projetos nas escolas que favorecam e incentivem os professores a inserirem
em suas praticas pedagégicas o Pensamento Computacional através da linguagem de
programacéo para a resolucao de problemas.

Com este trabalho pretende-se investigar o conhecimento dos professores sobre 0 Pensamento
Computacional e sua utilizacdo nas praticas pedagdgicas, afim de, contribuir para o
desenvolvimento de estratégias de atividades didaticas, que poderdo ser incluidas na pratica
docente em relacdo ao tema Pensamento Computacional e serem inseridas nas aulas do
laboratorio de informatica.

Percurso Metodolégico

O estudo faz uso de uma metodologia quali-quantitativa, uma vez que ambas as abordagens
estdo interligadas e completam-se na coleta e analise de dados (PRODANOV; FREITAS,
2013). Foram utilizados questionarios mistos (pré e pos-teste) como instrumento para coleta
de dados, aplicados de forma presencial, no Google Forms. O questionario, segundo Gil
(1999, p.128), pode ser definido “como a técnica de investigagdo composta por questdes,
tendo por objetivo o conhecimento de opinides, crencas, sentimentos, interesses, expectativas,
situacdes vivenciadas.”

Assim, foi desenvolvida e aplicada uma oficina para vinte professores que atuam no
laboratdrio de informatica, na educacdo bésica, a qual teve como objetivo investigar se o
pensamento computacional é compreendido pelos professores, e se fazem uso de tal recurso
durante as aulas, visto que a BNCC reconheceu a importancia de trabalhar a linguagem
computacional com os estudantes, além disso, na oficina abordou-se o conceito de
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Pensamento Computacional dentro da Cultua Digital e sua aplicabilidade nas aulas através da
vivéncia de uma experiéncia pratica de formacdo com a utilizacdo de plataformas web como
code.org e makecode.microbit.org, que utilizam conceitos do Pensamento Computacional
para a resolucdo de problemas.

Recursos pedagogicos para o ensino de Pensamento Computacional e
atividades realizadas.

Visando proporcionar atividades préaticas aos professores participantes da oficina, utilizou-se
duas plataformas online, a code.org e a makecode.microbit.org, optou-se pela escolha destas
ferramentas pois apresentam ambiente que possibilitam a aplicacdo de desafios com o
objetivo de resolver problemas e por ser de facil acesso e utilizacdo no laboratério de
informatica.

No primeiro momento utilizou-se a plataforma code.org na qual os professores foram
convidados a explorar os recursos oferecidos, bem como realizaram atividades de
programacdo em blocos (construcbes de repeticdo, condicionais, sons, e variaveis) com o
objetivo de trabalhar as questbes de orientacdo no plano cartesiano, Graus e pixels (unidade
de medida) dentro do Curso 2 que ¢ oferecido na plataforma. Dantas e Costa (2013) relataram
os beneficios da utilizacdo do Code.org a formagdo dos estudantes. Os autores evidenciaram a
importancia da plataforma por auxiliar no desenvolvimento de habilidades como: raciocinio
I6gico, trabalho em equipe, capacidade de resolver problemas e estimulo a criatividade.

Uma das principais vantagens da plataforma code.org € que ela possui um método de ensino
estruturado, o qual os usuérios passam por mddulos bésicos de programacdo facilitando a
compreensdo de conceitos l6gicos de forma intuitiva. E possivel fazer o download de
atividades previamente, caso 0 acesso a internet ndo seja possivel.

As atividades disponibilizadas na plataforma sdo autoexplicativas e estdo organizadas
baseadas em niveis, que considera a faixa etaria e o tipo de conteldo que sera trabalhado.
Assim, € possivel encontrar recursos para criancas a partir de cinco anos, bem como a
possibilidade de aprender a criar aplicativos moveis ou até mesmo aprender conceitos da
matematica.

No segundo momento da oficina, o0s professores exploraram a plataforma
makecode.microbit.org, que oferece um ambiente em portugués, por meio do qual é possivel
fazer simulacdes através da programacéo usando JavaScript (blocos) ilustrado pela (Figura 1)
e Python. O Hardware dessa plataforma é baseado em uma pequena placa fisica programavel
que inspira a criatividade digital, ensina o fundamental da programacdo, possibilita infinitas
ideias e que pode ser usado para diversas criagdes, com objetivos pedagdgicos.

ke Bocos ) Javaboript
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Figura 1: Editor JavaScript Blocks

Formagéo de Professores



XIl Encontro Nacional de Pesquisa em Educacédo em Ciéncias — XIl ENPEC
Universidade Federal do Rio Grande do Norte, Natal, RN — 25 a 28 de junho de 2019

Essa pratica teve como intuito desenvolver habilidades de programacdo e explorar
competéncias do Pensamento Computacional. A esse exercicio foi dado o nome de “Faga
voc€ mesmo”, deste modo, os professores participantes foram desafiados a explorar o
ambiente com simulador e a utilizacdo dos recursos com a placa fisica. Na atividade 0s
professores deveriam criar um programa para que a BBC micro:bit iniciasse com uma tela em
branco e sempre que 0 usuario pressionasse 0 botdo A, fosse exibido um rosto feliz, em
contrapartida, sempre que o0 usuario pressionasse o botdo B, fosse exibido um rosto triste.
Além disso, 0s mesmos, tiveram que elaborar uma programagao para a brincadeira “Pedra —
Papel e Tesoura”, na qual a imagem de um dos itens deveriam aparecer de forma aleatoria na
tela de leds da placa conforme ela fosse agitada.

Com estas atividades que exploram o conceito de Pensamento Computacional pode-se:
organizar e analisar dados logicamente, representar dados através de abstracdes tais como
modelos e simulacgdes; elaborar solucbes atraveés do pensamento algoritmico; generalizar e
transferir um processo de solugcdo de um problema para outros, modificando e criando jogos e
animacdes. Recursos importantes e esséncias para a aprendizagem em todas as areas de
conhecimento.

Resultados e Discussao

A andlise dos dados coletados foi realizada por meio do software Microsoft Office Excel®,
sendo os resultados apresentados sinteticamente abaixo. Vale ressaltar que durante a oficina
de formacdo, os professores foram receptivos com as propostas e as atividades realizadas,
ocasionando debates reflexivos acerca do Pensamento Computacional e sua aplicacdo em sala
de aula. Ao analisar as respostas obtidas com o0s questionarios pode-se realizar algumas
inferéncias.

Primeiramente, deve-se levar em conta que os professores participantes da oficina possuem
formacdo pedagdgica e tecnoldgica, todos com idade entre 31 e 59 anos e em sua grande
maioria do género feminino. No que diz respeito ao tempo de atuacdo no laboratério de
informética, 57,9% dos participantes tem mais de 5 anos e atuam principalmente no
atendimento de alunos da Educacdo Infantil (pré-escola) até o 5° ano EF (Figura 02), sendo
que 68,4% deste corpus atua com carga horaria de no minimo 20 horas semanais (Figura 3).

Que niveis de ensino vocé atende no Laboratdrio de Informatica Educativa ?
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Figura 2: Niveis de atendimento no laboratério de informatica.
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Qual é sua carga horaria semanal no Laboratorio de Informatica Educativa ?

@ 10 horas semanais

@ Entre 10 e 19 horas semanais
20 horas semanais

@ Entre 20 e 39 horas semanais

@ 40 horas semanais

Figura 3: Carga horéria dos Professores no laboratério de informatica.

Vocé ja conhecia os ambientes do Code.org e Microbit ?

@ Somente o Code.org
@ Somente o Microbit

Nao conhecia nenhum
@ Conhecia os dois

Figura 4: Conhecimento dos professores sobre as plataformas exploradas na oficina.

No que consiste aos recursos apresentados na oficina, 70% dos professores afirmaram que
conheciam apenas a plataforma do code.org e nenhum conhecia o recurso BBC Micro:bit,
enquanto, 25% afirmaram que ndo conheciam nenhuma das ferramentas trabalhadas na
oficina (Figura 04). Os recursos mais utilizados no cotidiano pedagdgico com os estudantes
no laboratorio de informatica sdo: editor de texto, jogos online e 0 acesso a internet para
pesquisas.

O uso das tecnologias faz parte da vida das novas geracGes fora da sala de aula, assim se faz
necessario estimular novas experiéncias através da cultura digital para despertar a criatividade
e a curiosidade afim de possibilitar novas descobertas nos estudantes, contribuindo para uma
aprendizagem significativa. Quanto ao conceito e esclarecimentos acerca do tema Pensamento
Computacional, ap6s a formacao, foi notério a ampliacdo da percepc¢édo do tema, uma vez que
para 95% dos professores participantes da pesquisa, 0 Pensamento Computacional pode
potencializar a aprendizagem de conceitos da Matematica, enquanto que 78,9% responderam
que utilizariam como recurso para auxiliar na resolucéo de problemas, enigmas e desenvolver
o raciocinio l6gico com estudantes do 3° ao 5° ano EF.

Ainda, 100% os respondentes demonstraram a pretensdo de aplicar os conceitos adquiridos
em sua pratica pedagdgica, explorando com seus alunos as ferramentas de programacgéo
atraveés de blocos e fluxogramas code.org e BBC micro:bit, além de manifestar o desejo e a
necessidade de participar de outras formag6es direcionadas a Cultura Digital e ao Pensamento
Computacional no intuito de adquirir maior seguranca e subsidios ao utilizar com o0s
estudantes estas atividades, ja que apenas 65% dos participantes responderam que se sentem
seguros parcialmente para utilizar tais recursos dentro de sala aula (Figura 05).
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Vocé se sente seguro com os conceitos de blocos e fluxogramas que
estas plataformas apresentam ?

® Sim
@ Nio
Em parte

Figura 5: Seguranca dos professores quanto a utilizacdo dos conceitos explorados nas atividades.

Com base nos resultados obtidos, tem-se indicios de que os conceitos do Pensamento
Computacional ainda sd@o pouco exploradas pelos professores pesquisados, e que através da
oficina ampliaram seus saberes sobre o0 tema e manifestaram se tratar de um item importante,
sinalizando pretensdo em aplicar os conhecimentos adquiridos na oficina em atividades com
0s estudantes durante as aulas no laboratdrio de informética.

O interesse dos professores em replicar as atividades com os estudantes vai de encontro que
as novas geragOes de estudantes apresentam um contato cada vez maior com as tecnologias
digitais, demonstrando facilidade em sua utilizacdo e, dessa forma, faz-se necessaria uma
transformacdo nas praticas pedagdgicas no sentido de buscar por ferramentas que
proporcionem experimentos praticos sobre o contetudo estudado, aproximando a teoria da
pratica e criando condi¢des para a construcdo da aprendizagem significativa. Neste contexto,
0 pensamento computacional aponta para uma série de atividades que podem ser realizadas
como a programacao, a robotica e a criagdo de games, possibilitando professores e estudantes
ensinar, aprender, descobrir e inventar através de projetos.

Conclusao

Os resultados obtidos nesta pesquisa mostra que existem lacunas na formacao de professores
com relacdo a utilizacdo do Pensamento Computacional, indicando que praticas de formacao
como esta que foi apresentada se fazem necessarias, a fim de que os professores se apropriem
do conceito e possam utilizar esses conhecimentos de modo interdisciplinar em suas préaticas
pedagodgicas no laboratério de informatica. Ao abordar o tema da Cultura Digital e do
Pensamento computacional, a intencdo foi contribuir e encorajar os professores a utilizarem
os recursos da TDICs presentes nos laboratorios de informatica, afim de construir de forma
mais efetiva com o aprendizado dos estudantes ao internalizarem o Pensamento
Computacional como recurso na resolucdo de problemas cotidianos e no desenvolvimento de
habilidades de raciocinio I6gico-matematico.

Vaérias sdo as possibilidades de atividades pedagdgicas, uma delas perpassa pela disseminacéo
do Pensamento Computacional na formacdo continuada de professores da educacdo bésica,
esclarecendo a importancia da competéncia e apresentando como pode ser aplicada na
resolucdo de problemas relacionados principalmente a disciplina de Matemaética,
potencializando o aprendizado dos estudantes na mesma. De modo geral, as reflexdes sobre a
capacitacdo de professores acerca do Pensamento Computacional demonstram ser importantes
e relevantes no ensino e aprendizagem e as competéncias geradas em decorréncia da pratica
na educacdo, proporcionando beneficios aos estudantes.
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Assim sendo, o Pensamento Computacional pode auxiliar professores e estudantes para sua
pratica pedagogica e aprendizado respectivamente, vindo de encontro com a Base Nacional
Comum Curricular no que se refere ao uso das TDICs nas diferentes &reas de conhecimento.
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