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RESUMO

O objetivo da presente pesquisa foi constituir um panorama contemporaneo sobre a
insercdo do pensamento computacional na Educagdo Bésica a partir de uma
interlocucéo entre teorias, diretrizes, propostas e implementacdes. A pesquisa esta
caracterizada como qualitativa com desenho narrativo. Para isso, foram selecionados
e entrevistados quatro pesquisadores significativos para a area de pesquisa, a saber,
André Luis Raabe, José Armando Valente, Marcus Vinicius Maltempi e Rui Gongalo
Espadeiro. Seus depoimentos permitiram a composicdo de um cenario que
possibilitou ampliar as compreensdes a respeito do pensamento computacional. As
entrevistas foram conduzidas seguindo os parametros da Histéria Oral. Além disso, a
fim de compreender como os curriculos escolares estdo apresentando o pensamento
computacional, uma analise em curriculos escolares brasileiros e portugueses é
elaborada nesta tese. Partindo de discussfes que emergiram das entrevistas, fez-se
uma apresentacao dos indicios de implementacéo de acdes propostas para insercao
do pensamento computacional na Educacdo Bé&sica baseando-se em noticias
selecionadas disponiveis na internet. Com base nesses movimentos, foram feitas

consideracdes sobre a inser¢cdo do pensamento computacional na Educacao Basica.

Palavras-chave: Pensamento Computacional; Narrativas; Historia Oral; Educacéo
Béasica; Educacdo Matematica.



ABSTRACT

The objective of this research was to provide a contemporary overview of the
integration of computational thinking in Elementary school system through an analysis
of theories, guidelines, proposals, and implementations. The research is characterized
as qualitative with a narrative design. For this purpose, four significant researchers in
the field of research, namely André Luis Raabe, José Armando Valente, Marcus
Vinicius Maltempi, and Rui Gongalo Espadeiro, were selected and interviewed. Their
testimonies contributed to the composition of a scenario that allowed for a broader
understanding of computational thinking. The interviews followed the parameters of
Oral History. Additionally, in order to understand how school curricula are presenting
computational thinking, an analysis of Brazilian and Portuguese school curricula is
developed in this thesis. Building on discussions that emerged from the interviews,
indications of proposed actions for integrating computational thinking in Basic
Education were presented based on selected news available on the internet. Based
on these findings, considerations were made regarding the integration of

computational thinking in Elementary school system.

Keywords: Computational thinking; School Curriculum; Oral History; Elementary
Education.
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1 APRESENTACAO DA PESQUISA

1.1 A CAMINHADA QUE ME TROUXE ATE AQUI

No decorrer da minha caminhada no doutorado, li muitas dissertagdes e teses
e costumo ficar interessada na histéria do autor ou da autora!. Alguns falam pouco de
si, mas, outros se apresentam, o que faz com que eu me sinta mais proxima de quem
escreveu o trabalho. E, para mim, essa € uma maneira de me conectar ndo somente
com o assunto da pesquisa, mas também com o autor. Por isso, para conectar a mim
os leitores desta tese, comeco com a apresentacdo de um memorial da caminhada,
tanto a que me levou ao doutorado quanto a que fiz enquanto o vivi. E um momento
para recordar o que me trouxe até aqui e € também um momento para uma
apresentacao de quem sou eu.

Minha caminhada comec¢ou em 2009 quando ingressei no curso de Licenciatura
em Matematica na Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC). Este foi 0
primeiro passo para que o dia de hoje, da defesa da tese, acontecesse. Naquela
época, eu nao tinha a intencdo de ser professora de Matematica. Meu desejo era
estudar gastronomia. Mas, ao longo do meu Ensino Médio, tive um professor de Fisica
que me incentivou a ser professora, porque percebeu em mim algo que até entdo eu
mesma nhao tinha percebido.

Sou de uma pequena cidade chama Corupa, no norte de Santa Catarina, onde
s6 tem uma escola de Ensino Médio para atender todos os moradores. Estudei em
escola publica e fui uma excelente aluna. Eu me destacava em todas as disciplinas e,
com isso, acabava por ajudar os colegas de classe. Comecei a trabalhar desde nova
e por conta das responsabilidades assumidas, frequentei o Ensino Médio no periodo
noturno. A realidade escolar ndo me permitiu sonhar com uma universidade publica.
Até o terceiro ano do Ensino Médio, eu nem sabia 0 que era uma universidade
estadual ou federal. Foi entdo que aquele professor de Fisica apareceu e me mostrou
um novo mundo de possibilidades. Suas palavras me encantaram e entdo, eu passei
a sonhar. Por ser uma boa aluna, ele me incentivou a fazer o vestibular para o curso

de Matematica e eu segui o seu conselho.

1 Nesta pesquisa adotamos a flexdo de género para representar e valorizar a diversidade, mesmo que
em outros momentos isso ndo seja representado na grafia por uma questdo de formatacéo da escrita.
Nossa intencéo € produzir uma escrita inclusiva e sem discriminagdes.
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Eu jamais me esquecerei do dia da matricula na UDESC. Um novo mundo se
abria a partir daguele momento. Aquele professor de Fisica me fez sonhar e eu estava
ali, realizando aquele sonho. Porém, o sonho logo se transformou em pesadelo, pois
as deficiéncias da Educacao Béasica que tive comecaram a aparecer. As dificuldades
aumentaram e eu me senti incapaz. Pensei em desistir e fui até a coordenadora do
curso para conversar; ela, que hoje faz parte da minha banca de doutorado! Eu me
senti a vontade para contar sobre a minha situagdo. Jamais esquecerei das palavras
que ouvi naquele dia: “se vocé tem dificuldades, precisa supera-las! Aqui vocé esta
tendo aula com o mesmo professor dos outros colegas. Precisa correr atras para
conseguir se manter no curso”. Aquelas palavras me doeram no inicio... mas, logo se
tornaram motivagao para eu seguir adiante. Naquele momento, foi o conselho de uma
outra professora que me permitiu sonhar novamente!

Em outro momento, meu caminho cruzou com o de um professor novo da
Universidade, na disciplina Didatica da Matematica. Ao longo do semestre, discutimos
sobre diferentes areas da Educacado Matematica. Mais uma vez, um novo mundo se
abria diante dos meus olhos. A partir das discussoes feitas entre o grupo na disciplina,
pude entender que ser professora de Matematica ia além da sala de aula. Toda aula
era um momento rico de aprendizado e eu percebia um novo cenario se revelando
para o meu futuro enquanto professora.

Mesmo com todas as dificuldades, me tornei professora de Matematica. A
Matematica me encantou ainda mais e os anos na Universidade me transformaram.
Sai da graduacao com desejo de ir além. E assim eu fiz.

Logo ap6s a formatura, ingressei em 2014 no curso de mestrado do Programa
de P6s-Graduacdo em Educacdo em Ciéncias e em Matematica (PPGECM) da
Universidade Federal do Paranad (UFPR) sob a orientacdo da professora Luciane
Mulazani dos Santos. Mais uma vez, uma nova professora me permitindo sonhar. Para
guem saiu da cidade pequena e da escola publica, eu ja estava satisfeita com essa
enorme realizacdo. Momentos bons e ruins fizeram parte daqueles dois anos de
estudo. Com esforgo, consegui finalizar minha pesquisa.

Depois de concluido o mestrado, senti que era 0 momento de eu me dedicar a
carreira profissional e dar um tempo na carreira académica. Por conta disso, eu nem

cogitava o ingresso no doutorado. Ser doutora em alguma area nao era um sonho que
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estava proximo; era um sonho distante e que eu ndo sabia se realizaria em algum
momento da vida.

Aos 24 anos, |4 estava eu dando aulas de Célculo no Ensino Superior, além de
disciplinas para cursos técnicos. Eu nem conseguia acreditar no que eu havia
conquistado ao longo da caminhada. Estava satisfeita com tudo aquilo. Queria apenas
gue todos aqueles que eram e que ainda serdo meus alunos pudessem sonhar. Eu
entendi que mais do que ensinar férmulas, conteldos e contas, € preciso incentivar
sonhos.

N&o irei me alongar com a minha trajetéria profissional, pois o foco ndo é
exatamente este. Em 2019, eu resolvi correr atrds do sonho de ser doutora em
Educacdo. Eu me descobri professora de Matematica desde a graduacédo. Nao queria
parar no mestrado. Entéo, ingressei no curso de doutorado do PPGE da UDESC e ca
estou hoje, realizando a finalizacdo deste sonho. Eu sou professora de Matematica e
quero trazer contribuicdes para as discussdes da area da Educacdo Matematica.

O tao “temido” doutorado exigiu esforgos... e ndo estou falando apenas de
horas de estudos, mas falo também de horas de estrada. No inicio do curso, eu estava
trabalhando como professora colaboradora do Departamento de Matematica da
UDESC em Joinville — mesmo lugar onde cursei a minha Licenciatura — e minhas
aulas eram na FAED em Floriandpolis. Entre idas e vindas na estrada, me sentia cada
vez mais pertencente ao sonho de ser doutora, mesmo que ainda estivesse longe de
acabar.

No segundo semestre de doutorado, a situacdo mudou bastante. O mundo
comecou a enfrentar a pandemia de COVID-192. Tive apenas dois encontros
presenciais na Universidade no primeiro semestre de 2020 e, a partir de 17 de marco
daquele mesmo ano, o governador do Estado de Santa Catarina decretou a
paralisacdo das aulas entre suas acdes para contencdo do virus®. Comecou ali uma
caminhada mais solitaria, ja que eu deixaria de dividir de maneira presencial a jornada
académica com os demais colegas do curso. O contato presencial foi substituido pelo
contato virtual. Disciplinas e encontros de orientacdo a distancia passaram a ser o

“novo normal”. Foi preciso repensar todos os passos do desenvolvimento da pesquisa,

2Em 11 de marco de 2020, foi caracterizada pela Organizacdo Mundial de Saude a pandemia de
COVID-19.
3 DECRETO N° 609, DE 17 DE MARCO DE 2020.


https://www.paho.org/pt/index.php?option=com_content&view=article&id=6120:oms-afirma-que-covid-19-e-agora-caracterizada-como-pandemia&Itemid=812
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porque muitos procedimentos ndo poderiam acontecer presencialmente. Assim, foi
necessario alterar a rota para continuar a caminhada.

Em 2021, no meio da caminhada, tive a oportunidade de participar de um
processo seletivo para o Programa de Doutorado Sanduiche no Exterior (PSDE),
promovido pela Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES) e fui aprovada. Um sentimento de alegria tomou conta de mim. Eu, que
jamais havia sonhado com tantas realizacbes académicas, acabara de ser
contemplada com uma oportunidade Unica para tantos doutorandos como eu. Foi
assim que estive em Portugal durante o periodo de 11 de outubro de 2021 a 4 de abril
de 2022 e tive a honra de ser muito bem recebida pela professora portuguesa Teresa
Paula Costa Azinheira Oliveira, da Universidade Aberta de Lisboa. Mais uma vez, a
vida académica me permitiu sonhar alto e realizar tantas conquistas.

Aos professores que fizeram parte desta jornada, da graduacdo até o
doutorado, digo que se hoje estou aqui, passando por este momento delicado e
importante que é a finalizacdo desta caminhada, foi porque cada um de vocés me
permitiu sonhar com este e tantos outros momentos. Obrigada por marcarem tanto a
minha trajetoria.

Assim, a tese que apresento agora € o relato de uma caminhada como discente,
docente e pesquisadora, que mostra e discute que inquietacbes motivaram o estudo,
quais objetivos me propus alcancar, que procedimentos adotei para alcanca-los e
quais os resultados que, espero, contribuam para o avan¢o do campo da Educacéao.

O primeiro capitulo refere-se as escolhas metodoldgicas feitas nesta
caminhada de elaboracao do trabalho. O papel deste capitulo é apresentar o propdsito
dos aspectos metodoldgicos usados nos capitulos posteriores.

No capitulo dois sédo apresentadas as textualizacGes de entrevistas realizadas
com a intencao de servir de fonte bibliogréfica a respeito do tema da pesquisa. Foram
realizadas entrevistas com quatro pesquisadores. As narrativas dispararam pontos
importantes de discusséo e que serdo tratados nos capitulos seguintes.

O terceiro capitulo apresenta um panorama dos diferentes conceitos presentes
na literatura para o pensamento computacional. Além disso, buscou-se como
diferentes curriculos escolares estao apresentando o pensamento computacional nos
documentos.

O quarto capitulo é dedicado a apresentacédo das discussfes levantadas a

partir das narrativas dos entrevistados. Para tanto, nos apoiamos em certos assuntos
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presentes nas entrevistas para que pudéssemos buscar novas referéncias
bibliograficas e contribuir para a discussdo a respeito do assunto. Neste capitulo,
também sdo apresentadas as iniciativas de inser¢cdo do pensamento computacional
em diferentes curriculos escolares.

E, por fim, expomos as consideracdes finais da presente tese.

1.2 CONTEXTO E OBJETIVOS

Na minha caminhada académica, aprendi que a pesquisa se inicia quando o
pesquisador coloca sua atencdo em algo que o inquieta, que o provoca ou que requer
explicagbes por ndo estar suficientemente claro. O que segue disso, do estudo que
faz, emergem conhecimentos e respostas sobre o tema pesquisado. Por isso,
concordo com Bicudo (2009) quando ela diz que pesquisar quer dizer ter uma
interrogagéo e andar em torno dela, em todos os sentidos, sempre buscando suas
multiplas dimensdes; e que, de qualquer maneira, a interrogacdo ainda se mantém
viva, pois a compreensao do que interroga nunca se esgota. Aprendi também que nao
ha garantias de que todas as nossas inquietacfes de pesquisa serdo solucionadas,
pois por vezes nos faltam elementos para encontrar as respostas.

No doutorado, percebi que ndo existe um manual para encontrar as respostas
gue eu buscava. Foi preciso ir e vir, me debrucar sobre a pesquisa até que se
esgotassem 0s possiveis caminhos que poderiam ser percorridos, em um constante
caminhar que me leva a diferentes concepgodes, explicacdes e novos conhecimentos
sobre o problema que me inquietava. Lembro-me outra vez de Bicudo (2009): é crucial
ao investigador o ato de interrogar-se.

A interrogacéo principal da minha pesquisa de doutorado foi elaborada com
inspiragdo no meu mestrado, quando em 2015 apresentei os resultados de uma
investigacdo a respeito de papéis desempenhados por participantes de um curso de
formacao para professores dos anos iniciais do Ensino Fundamental, no formato on-
line, sobre a utilizacdo de recursos das Tecnologias de Informacdo e Comunicagao
(TIC) para a alfabetizagdo matematica. Nessa investigagao, discuti sobre a utilizagao
de ambientes virtuais de aprendizagem na formacao continuada de professores, 0s
alunos como nativos digitais (PRENSKI, 2001) e também as potencialidades e
desafios para as préaticas docentes do ciclo de alfabetizacdo no que se refere a

insercao de tecnologia para ensinar Matematica na escola.
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Naquela época, encontrei como resultado a conclusdo de que uma metodologia
de ensino que envolva o uso das TIC pode trazer beneficios para o ensino, mas é
preciso incentivar o seu uso por parte dos professores. Infelizmente, muitos ainda se
sentiam despreparados para tal, muitas vezes atribuindo esse despreparo as
condicbes de sua formacéo profissional.

Passado o tempo entre o final do mestrado e o ingresso no doutorado — quase
cinco anos —, acompanhando producdes académicas desenvolvidas nesse intervalo,
acreditei que era preciso lancar um novo olhar para a inquietagéo que ainda me movia
em virtude da forma como hoje a tecnologia digital esta presente na sociedade, no
contexto de novas demandas, novos problemas, novas solu¢des, novas propostas e
novas teorias. Assim € que, na contemporaneidade, o uso que fazemos dos diferentes
recursos tecnolégicos modifica 0 modo como vivemos e nos relacionamos tanto com
outras pessoas quanto com o ambiente que nos cerca. Essa forma de ser e estar no
mundo tem seu efeito em diferentes aspectos da area da Educacao. Kenski (2007, p.
41), ao discutir esse tema ha uma década e meia, ja dizia que “abrir-se para novas
educacdes, resultantes de mudancas estruturais nas formas de ensinar e aprender
possibilitadas pela atualidade tecnoldgica € o desafio a ser assumido por toda a
sociedade”.

Entre os assuntos sobre os quais as pesquisas em Educacdo vém ampliando
seus interesses € a inser¢cao no pensamento computacional na Educacao Basica. No
artigo Computational Thinking (Pensamento Computacional), publicado em 2006,
Wing define o pensamento computacional como uma forma de resolver problemas,
projetar sistemas e entender o comportamento humano, aplicando conceitos
fundamentais da ciéncia da computacdo. Pesquisadores como Wing (2006), Blikstein
(2008), Resnick (2012), Valente (2016) defendem que o pensamento computacional
€ uma habilidade essencial para a formacéo de cidadaos capazes de enfrentarem os
desafios do século XXI.

Wing (2006) argumenta que o pensamento computacional € uma habilidade
universal que deve ser ensinada desde a Educacao basica, ndo apenas para formar
futuros cientistas da computagdo, mas para capacitar todos os individuos a lidarem
com a crescente complexidade do mundo moderno. A autora defende, ainda, que o
pensamento computacional seja incorporado ao curriculo escolar como uma disciplina
transversal, complementando o ensino tradicional de matematica, ciéncias e

linguagens.
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A partir de leituras a respeito desse tema, passei a me interessar pelo assunto
e me inquietar sobre as possibilidades e limites da insercdo do pensamento
computacional na Educacdo Béasica. Com a possibilidade do ingresso no doutorado
em Educacao, no grupo de pesquisa NEPESTEEM — Nucleo de Estudos e Pesquisa
sobre Tecnologia Educacional e Educacdo Matematica, me propus a pesquisar mais
a respeito do assunto e fazer desse tema o0 meu objeto de pesquisa.

Nesse sentido, esta pesquisa de doutorado tem o seguinte objetivo geral:
constituir um panorama contemporaneo sobre a insercdo do pensamento
computacional na Educacdo Basica a partir de uma interlocucdo entre teorias,
diretrizes, propostas e implementacdes. Para atingi-lo, foram os seguintes objetivos
especificos:

e Constituir fontes de referéncia sobre o pensamento computacional a partir de
narrativas de professores pesquisadores sobre o tema;

e Sintetizar conceitos e definicbes sobre o pensamento computacional;

e Analisar como diretrizes curriculares se estruturam para orientarem a insercao
do pensamento computacional na Educacéo Bésica;

. Apresentar indicios de implementacdo de acfes propostas para insercdo do
pensamento computacional na Educacao Basica.

Na proxima secdo, apresento os procedimentos metodologicos que foram

adotados na pesquisa e seus participantes.

1.3 ESCOLHAS METODOLOGICAS E PARTICIPANTES

Nesta secdo, apresento as escolhas metodologicas. Essas escolhas
movimentaram a pesquisa e é por isso que denominei suas etapas de movimentos,
0S quais possibilitaram enxergar elementos da paisagem do panorama que pretendo
constituir.

“‘Movimento” porque entendo que o pesquisador necessita se mover dentro da
pesquisa, de um lado para o outro. Todo o percurso ao longo deste processo foi
marcado pela movimentacdo. Ainda, entendo que a apresentacao da tese ndo € uma
linha de chegada, tampouco o fim do percurso. Pesquisar € um caminho sem fim e é
por isso que comeco apresentando indicios de todos os movimentos feitos até aqui.

Quem sabera todos os passos futuros decorrentes deste trabalho? O que espero é
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gue esta pesquisa possa contribuir para outros trabalhos futuros, mantendo a
movimentacao que é fundamental a pesquisa.

Os movimentos se deram em uma pesquisa qualitativa com desenho narrativo.
Na pesquisa qualitativa, “buscamos compreender a perspectiva dos participantes [...]
sobre os fendbmenos que os rodeiam, aprofundar em suas experiéncias, pontos de
vista, opinides e significados” (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013, p. 376). Com o
desenho narrativo teve uma “formulacdo voltada para entender e representar
experiéncias por meio das histérias de vida de individuos ou grupos” (SAMPIERI;
COLLADO; LUCIO, 2013, p. 511). As narrativas foram constituidas a partir de
entrevistas realizadas com professores pesquisadores que investigam temas
relacionados ao pensamento computacional e foram disparadoras para uma
articulacdo com um conjunto de documentos formado por artigos cientificos, teses,
dissertac@es, diretrizes curriculares e noticias veiculadas na imprensa.

Segundo Bolivar (2002):

A pesquisa narrativa € um processo complexo e reflexivo de mutacdo de
textos das entrevistas aos textos para o leitor. O pesquisador recria 0s textos
para que o leitor possa "experimentar" as vidas ou eventos narrados. Os
discursos coletadas em campo séo transformados em documentos publicos,
de acordo com as diretrizes mutaveis que geralmente regem a comunidade
cientifica em questdo. (BOLIVAR, 2002, p. 18, tradu¢é&o minha).

Segundo Silva e Padua (2010), o ato de recuperar as narrativas é uma forma
de trazer de volta a esfera do discurso vivo, partindo da tradicdo oral de relatar
experiéncias e sabedoria. Ainda segundo as autoras, as narrativas tém aspecto de
sabedoria pratica, jA que no processo de recordacdo das experiéncias vividas, o
narrador acaba por valorizar aquilo que acredita ser mais importante comunicar a
outras pessoas.

Cabe ressaltar que com a oportunidade de realizacédo de doutorado sanduiche
em Portugal, passou a ser do meu interesse analisar como o tema da minha pesquisa

vem sendo debatido naquele pais.

1.3.1 Primeiro movimento: a escuta dos participantes
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Nesta etapa da pesquisa, as fontes dos dados foram produzidas oralmente por
meio de entrevistas que foram realizadas com quatro participantes escolhidos como
depoentes, as quais posteriormente foram transcritas e textualizadas.

J4 nas primeiras reunibes sobre a pesquisa, eu e minha orientadora
conversamos sobre como trazer para o0 estudo falas contemporaneas de
pesquisadores que tém o pensamento computacional como campo de atuacdo ou de
investigacdo. Queriamos ouvir o que eles tinham a dizer sobre a pesquisa e o trabalho
que realizam. Discutindo sobre as possibilidades, escolhemos a pesquisa narrativa
para realizacdo de entrevistas utilizando a metodologia da Histéria Oral. Ao colocar
em pratica o movimento de escuta dos quatro participantes da pesquisa sobre suas
histérias e memorias relacionadas ao pensamento computacional, apresentei
diferentes vistas da paisagem do panorama constituido na pesquisa. A seguir, detalho
os fundamentos e os procedimentos da Historia Oral que foram adotados em cada
uma das entrevistas.

No periodo da minha graduacdo na Licenciatura em Matematica, conheci
trabalhos que adotaram a Historia Oral da forma como praticada pelo GHOEM* —
Grupo de Histéria Oral e Educacdo Matematica. Desde entdo a ideia de trabalhar
daquela forma me instigou, mas somente no doutorado tive oportunidade de
concretiza-la.

A Histéria Oral € “uma metodologia de pesquisa que envolve a criagao de fontes
a partir da oralidade e se compromete com analises compativeis com uma
determinada concepcdo e fundamentacao tedrica”. (GARNICA et al., 2010, p. 9).

Trata-se de

Um método de pesquisa qualitativa que nao difere, em geral, dos demais
métodos qualitativos: compartilha com eles alguns dos principios mais
essenciais e elementares, mas deles difere por ter, dentre suas expectativas
iniciais, ndo somente amarrar compreensdes a partir de descricbes, mas
constituir documentos “histoéricos”, registros do outro, “textos provocados”. [...]
Sao, portanto, sempre potenciais fontes histéricas. (GARNICA, 2008, p.
130).

Dessa forma, com a Histéria Oral se pode ndo somente acessar narrativas de
pessoas entrevistadas e utiliza-las como dados, mas principalmente tratar essas
narrativas de maneira que possam permanecer preservadas como fontes.

Complementando, Gonzales (2017, p. 34) destaca que “a Historia Oral pode, entéo,

40 GHOEM é um grupo de pesquisa interinstitucional, criado no ano de 2002 com a intencéo inicial de
estudar as potencialidades da (e aplicar a) Histéria Oral como metodologia de pesquisa para a
Educagdo Matemética.
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ser compreendida como um método autobiografico, em que aquele que narra constroi
uma versao histérica em direcdo daquele que escuta, uma narrativa repleta de
sentimentos, sensacdes e experiéncias”. Assim, as entrevistas em Histéria Oral
permitem perceber multiplas perspectivas, (re)tracar cenarios, dialogar com os dados,
perceber tendéncias no que se altera e no que permanece. (ROUKOULSKI, 2006).

Pela decisdo de pesquisar em Histéria Oral adotando procedimentos indicados
pelo GHOEM, adotei como referéncias para essa escolha metodoldgica os trabalhos
Garnica, Fernandes e Souza (2011), Gonzales (2016) e Alberti (2013).

Conforme Garnica, Fernandes e Souza (2011), fazem parte destes

procedimentos:

(a) a questdo diretriz da pesquisa indica um grupo inicial de depoentes
cuja membéria é julgada importante para compreender o tema levantado
pela questéo diretriz. [...]; (b) os roteiros de entrevistas sé@o elaborados e
devem estar a disposicéo dos depoentes, caso eles os solicitem previamente
para organizar suas exposi¢oes; (c) as entrevistas podem estar direcionadas
a compreender um tema especifico, que é parte das experiéncias
vivenciais do depoente (nesse caso, seguimos uma perspectiva conhecida
como Histéria Oral tematica) ou, sem fixar tema especifico, podem estar
interessadas em perspectivas vivenciais amplas, num conjunto de
experiéncias de vida relatadas por determinados atores sociais (nesse caso,
a perspectiva € a que temos chamado de Histdria Oral de vida); (d) as
entrevistas — realizadas em tantas sessfes quantas forem necessérias,
seguindo as disposices do pesquisador e do colaborador — sdo gravadas
e/ou filmadas para, posteriormente, serem transformadas em textos escritos
numa sequéncia de momentos aos quais chamamos transcricdo (ou
degravacéo) e textualizacéo: do registro da oralidade (em suportes digitais)
passa-se a degravacdo bruta (elaborando-se um primeiro registro escrito);
dessa degravacao bruta (ou transcricdo, como temos chamado) passa-se a
primeira textualizacao (que implica editoragdo da transcri¢cao), a qual seguem
tantas textualizagbes quantas julgadas necessarias para apurar o texto,
sempre em negociagBes com o depoente. Nao ha regras para textualizar e
essa operacdo depende, fundamentalmente, da sensibilidade e do estilo de
redacdo do pesquisador. Uma das disposi¢Bes exigidas para essa dinamica
de elaborages textuais, por exemplo, € tentar manter, tanto quanto possivel,
o tom vital do depoente, isto €, a constru¢cdo de frases nas quais se
reconhe¢am (e o préprio depoente se reconhega em) seus modos de falar.
(GARNICA; FERNANDES; SOUZA, 2011, p. 236, grifos meus).

Como na minha pesquisa 0 objetivo de entrevistar os participantes era
compreender quais as suas ideias e vivéncias a respeito de um tema especifico — o
pensamento computacional — trabalhei na perspectiva da Histéria Oral Temética. Por
isso, a questdo diretriz e os roteiros das entrevistas se concentraram em termos
relacionados ao tema da pesquisa, porém sem deixar de dar atencdo e destaque a

trajetoria de vida dos participantes.
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Gonzales (2016) destaca que a transcricdo € um processo rigoroso em que o
pesquisador se debruca sobre a gravacao do audio e o transcreve para a linguagem
escrita, exatamente como foi dito pelo entrevistado mantendo, por exemplo, 0s vicios
de linguagem e as interferéncias.

Quanto a textualizacdo, € um trabalho feito em cima do texto transcrito para
deixa-lo de acordo com as normas da escrita e claro para leitura. Nesse processo,

levei em conta o que foi apontado por Garnica, Fernandes e Silva (2011):

Nao ha regras para textualizar e essa operacao depende fundamentalmente
da sensibilidade e do estilo de redag&o do pesquisador. Uma das disposi¢Bes
exigidas para essa dindmica de elaborac¢@es textuais, por exemplo, é tentar
manter, tanto quanto possivel, o tom vital do depoente, isto é, a construgédo
de frases nas quais se reconheca (e o proprio depoente se reconheca em)
seus modos de falar. (GARNICA; FERNANDES; SILVA, 2011, p. 236)

O processo de andlise das textualizacbes serve para tecer as compreensdes
sobre o que se busca responder (GONZALES, 2016).

Como a questao diretriz da pesquisa tem o pensamento computacional como
tema, entrevistei quatro professores pesquisadores cujas praticas e estudos a ele se
relacionam: os brasileiros André Luis Raabe, José Armando Valente e Marcus Vinicius
Maltempi e o portugués Rui Gongalo Espadeiro. Para essa decisdo, levei em conta
que “a escolha dos entrevistados ndo deve ser predominante orientada por critérios
guantitativos, por uma preocupacdo com amostragens, e sim a partir da posicado do
entrevistado no grupo, do significado de sua experiéncia” (ALBERTI, 2013, p. 40).

Cada entrevista foi realizada a partir de um roteiro que elaborado em torno de
palavras-chaves relacionadas ao tema da pesquisa e a vida do entrevistado. Essas
palavras-chaves foram apresentadas aos participantes durante suas entrevistas na
forma de fichas tematicas, as quais, segundo Gonzales (2016) podem ser usadas no
intuito de disparar narrativas sobre a tematica da pesquisa sem necessidade de utilizar
perguntas diretas aos entrevistados.

Eu conheci o Prof. Dr. André Luis Raabe, da Universidade do Vale do lItajai
(UNIVALLI), lendo publicagcbes sobre seu trabalho junto ao Centro de Inovacgéo para a

Educacdo Brasileira (CIEB®) e o livro “Computacdo na Educagdo Basica:

5 O Centro de Inovacao para a Educacao Brasileira (CIEB) é uma organizacao da sociedade civil, sem
fins lucrativos criada em 2016, com o intuito de promover a cultura de inovagédo na educac¢éo publica
brasileira.
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Fundamentos e Experiéncias” de 2020, do qual ele € um dos organizadores. Em 30
de maio de 2020, por e-mail, convidei-o para a entrevista e ele prontamente aceitou.
A entrevista foi realizada de maneira virtual pelo aplicativo Zoom Meetings® em 02 de

junho de 2020. Teve duracdo de uma hora e trés minutos e foi guiada pelas fichas

tematicas apresentadas no Quadro 1.

Quadro 1: Fichas tematicas — Prof, Dr. André Luis Raabe

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

FORMACAO DE PROFESSORES DA
EDUCACAO BASICA PARA ENSINAR O
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

DESAFIOS PARA OS ESTUDANTES
AO APRENDEREM O PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

INSERCAO DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL NAS ESCOLAS

PENSAMENTO COMPUTACIONAL:
INICIATIVAS NO BRASIL E NO
EXTERIOR

MUDANCAS CURRICULARES NA
EDUCACAO BASICA PARA A INSERCAO
COMPUTACIONAL

COMPETENCIAS DIGITAIS EM
EDUCACAO

INFRAESTRUTURA E TICS NAS ESCOLAS

DESAFIOS PARA AS TICS NA
EDUCACAO BASICA NO BRASIL E NO
EXTERIOR

POLITICAS PUBLICAS NACIONAIS E
INTERNACIONAIS DE FOMENTO AS TICS

CENTRO DE INOVACAO PARA A

FORMAGAO ACADEMICA

EDUCACAO BRASILEIRA

INICIO DA PESQUISA NO TEMA

TRAJETORIA PROFISSIONAL (PENSAMENTO COMPUTACIONAL)

PROJETOS ATUAIS E INTERESSE EM
PESQUISAS FUTURAS

TEMA LIVRE

DESAFIOS DA EDUCACAO EM
TEMPOS DE PANDEMIA

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

O meu primeiro contato com o Prof. Dr. José Armando Valente, da Universidade

Estadual de Campinas (UNICAMP) foi realizado por e-mail em 2019, quando

6 O Zoom Meetings é uma plataforma de videoconferéncias robusta que possui diversas
funcionalidades, como compartilhamento de tela, gravacéo de webinars, acesso via telefone e upload

de reunides na nuvem.
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marcamos de nos encontrarmos presencialmente no VI Seminario Web Curriculo, que
aconteceu na Pontificia Universidade Catoélica de Sdo Paulo (PUC-SP) entre os dias
4 e 6 de novembro de 2019, onde ele se apresentaria como um dos palestrantes. Por
se tratar de um evento cujo tema se relacionava com minha pesquisa, aproveitei a
oportunidade da viagem para participar das atividades oferecidas. Porém, por conta
da alta demanda de trabalho, o professor Valente acabou por desmarcar a entrevista
e deixamos para remarca-la para outra data que fosse mais oportuna.

Em fevereiro de 2020, fiz novo contato por e-mail com o Prof. Valente e
remarcamos a entrevista para o més de marco, na cidade de Campinas, em Sao
Paulo. Porém, fomos surpreendidos pela pandemia de COVID-19, que imp6s o
afastamento social. Assim, foi preciso cancelar a entrevista presencial e ndo a
remarcar até que soubéssemos um pouco mais sobre a situa¢do da pandemia que,
naquela altura, era muito incerta e perigosa. Tinhamos a esperanca de que muito em
breve fosse possivel realiza-la pessoalmente.

Foi em agosto de 2020 que fiz novo contato com o prof. Valente para
marcarmos a entrevista de modo nao presencial porque a pandemia ainda exigia
distanciamento entre as pessoas. Essa entrevista foi entdo realizada em 27 de agosto
de 2020 via aplicativo Zoom Meetings e teve duracao de cinquenta e sete minutos. As

fichas tematicas que guiaram a entrevista sdo apresentadas no Quadro 2.

Quadro 2: Fichas tematicas — Prof. Dr. José Armando Valente

ERA DIGITAL — ALUNO, ESCOLA E
PROFESSOR

(NOVAS) TECNOLOGIAS (DIGITAIS) DE
INFORMAGAO E COMUNICACAO

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

LETRAMENTO COMPUTACIONAL

PENSAMENTO COMPUTACIONAL:
INICIATIVAS NO BRASIL E NO EXTERIOR

COMPETENCIA DIGITAL

PENSAMENTO COMPUTACIONAL E
CURRICULO ESCOLAR DA EDUCACAO
BASICA

PENSAMENTO COMPUTACIONAL E
FORMACAO DO PROFESSOR
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PENSAMENTO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL/ x A
DOCUMENTOS OFICIAIS - LEGISLACAO COMPUTACIONAL/EDUCACAO BASICA

E ALUNO
PENSAMENTO ) B )
COMPUTACIONAL/EDUCACAO BASICA E FORMACAO ACADEMICA
ESCOLA
TRAJETORIA PROFISSIONAL INICIO DA PESQUISA NO TEMA

(PENSAMENTO COMPUTACIONAL)

PROJETOS ATUAIS E INTERESSE EM
PESQUISAS FUTURAS TEMA LIVRE

DESAFIOS DA EDUCAGAO EM TEMPOS
DE PANDEMIA

Fonte: Autoria propria (2020).

Convidei o Prof. Dr. Marcus Vinicius Maltempi para uma das entrevistas porque
tive acesso a informacao sobre a disciplina Pensamento Computacional na Educacéo
Matematica ministrada por ele no Programa de Pdés-Graduacdo em Educacéo
Matematica da Universidade Estadual Paulista (UNESP) de Rio Claro e o conhecia
pelos textos que publicou sobre o tema. Nosso primeiro contato ocorreu em dezembro
de 2020, e no dia 17 de dezembro, realizamos a entrevista via Zoom apoiados nas

fichas tematicas mostradas no Quadro 3, com duracdo de quarenta e oito minutos.

Quadro 3: Fichas tematicas — Prof. Dr. Marcus Vinicius Maltempi

FORMAGAO DE PROFESSORES DA
PENSAMENTO COMPUTACIONAL EDUCAGAO BASICA PARA ENSINAR O

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

DESAFIOS PARA OS ESTUDANTES

INSERCAO DO PENSAMENTO
AO APRENDEREM O PENSAMENTO
COMPUTACIONAL COMPUTACIONAL NAS ESCOLAS
PENSAMENTO COMPUTACIONAL: MUDANCAS CURRICULARES NA
INICIATIVAS NO BRASIL E NO EDUCACAO BASICA PARA A INSERCAO

EXTERIOR COMPUTACIONAL
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APRENDIZAGEM ATIVA DE
MATEMATICA

INFRAESTRUTURA E TICS NAS ESCOLAS

DESAFIOS PARA AS TICS NA
EDUCACAO BASICA NO BRASIL E NO
EXTERIOR

POLITICAS PUBLICAS NACIONAIS E
INTERNACIONAIS DE FOMENTO AS TICS

PENSAMENTO COMPUTACIONAL E
CURRICULO DE MATEMATICA

FORMACAO ACADEMICA

TRAJETORIA PROFISSIONAL

INICIO DA PESQUISA NO TEMA
(PENSAMENTO COMPUTACIONAL)

PROJETOS ATUAIS E INTERESSE EM
PESQUISAS FUTURAS

TEMA LIVRE

DESAFIOS DA EDUCACAO EM
TEMPOS DE PANDEMIA

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Durante o meu doutorado sanduiche em Portugal, busquei conhecer trabalhos

de pesquisadores portugueses sobre o pensamento computacional. Foi assim que

conheci o Prof. Me. Rui Gongalo Espadeiro e me interessei pelo seu trabalho. Em

marco de 2022, para apresentacdo da minha pesquisa de doutorado, participei do

Encontro Internacional de Inovacdo no Ensino da Matematica e das Ciéncias, que

ocorreu em Santarém’. O professor Rui foi um dos palestrantes e aproveitei a

oportunidade para fazer um primeiro contato e ele prontamente se dispds a participar

de uma entrevista. Fiz contato novamente via e-mail ap0s 0 evento e marcamos n0sso

encontro para o dia 30 de marco de 2022, de modo on-line, por escolha do

entrevistado. A entrevista teve duragcdo de uma hora e sete minutos, orientada pelas

fichas tematicas apresentadas no Quadro 4.

7 Além desse evento, participei também do XXIX Coléquio AFIRSE Portugal 2022, em Lisboa, que
teve o tema “A Educacéo e os desafios da sociedade contemporéanea”.
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Quadro 4: Fichas tematicas — Prof. Me Rui Goncalo Espadeiro

FORMACAO DE
PROFESSORES
CSI\EANP%?F'\A"EI'\(')TI\?AL (PROFESSORES DO MATEMATIC
FUTURO E FUTUROS
PROFESSORES)
MUDANCAS INFRAESTRUTURA PARA | EXPERIENCIAS COM O
CURRICULARES PARAO | AS NOVAS TECNLOGIAS PENSAMENTO
PENSAMENTO DE INFORMACAO NAS COMPUTACIONAL EM
COMPUTACIONAL ESCOLAS DE PORTUGAL PORTUGAL
AMBIENTES PROCESSO DE
COMPUTACIONAIS E DEPURACAO NO COI\F/)IIEB'?AA:?IET\IL?_ NA
AVALIACAO DAS PENSAMENTO EUROPA
APRENDIZAGENS COMPUTACIONAL
POLITICAS PUBLICAS )
NACIONAIS DE INICIO DA PESQUISA NO 3
INCENTIVO AO TEMA (PENSAMENTO ATUACAO PROFISSIONAL
PENSAMENTO COMPUTACIONAL)
COMPUTACIONAL
| PROJTOSATUASE | oo PESRUSAOORES
TRAJETORIA ACADEMICA INTERESSE EM
PESQUISAS FUTURAS DE PENSAMENTO
COMPUTACIONAL
DESAFIOS DA EDUCACAO
TEMA LIVRE EM TEMPOS DE
PANDEMIA

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Cabe ressaltar que cuidados éticos foram tomados em relagéo a realizacéo de
todas as entrevistas, nos termos do projeto aprovado pelo Comité de Etica em
Pesquisa da UDESC. Aos entrevistados, enviamos inicialmente uma carta de
apresentacdo da pesquisa (apéndice A), um Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) (apéndice B) e uma Carta de Cesséao de Direitos dos documentos
produzidos (apéndice C) para assinatura com aprovacao e devidas autorizacles,
inclusive a de divulgacdo de seus nomes, o que € fundamental em pesquisas que
utilizam procedimentos de Historia Oral para valorizacdo de suas narrativas. Todos
estes documentos assinados estdo sob minha responsabilidade.

Como em 2020 o mundo enfrentou a pandemia de COVID-19, tal
acontecimento afetou diretamente o0s encaminhamentos das entrevistas, que
realizadas de modo virtual meio de aplicativos de

precisaram ser por

videoconferéncia. Foi um grande desafio superado em um tempo em que a tecnologia
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digital teve um papel fundamental pois, sem ela, as entrevistas ndo poderiam ter sido
realizadas. Nesse ponto, € interessante pensarmos sobre como € importante
refletirmos sobre mudancas que sdo necessarias nas trajetorias de pesquisas que
trabalham com entrevistas, principalmente se lembrarmos daquilo que Meihy e
Holanda (2007) apontaram sobre o processo dialégico que se da em uma entrevista

em Histoéria Oral:

A entrevista de histéria oral € sempre um processo dialégico, isto €, que
demanda a existéncia de pelo menos duas pessoas em dialogo, porém néo
se trata de uma conversa e sim de relagdo programada, atenta as gravacoes.
Assim, o0s contatos humanos premeditados, se colocam como
imprescindiveis a elaboracdo da histéria oral. Nao se produz, contudo,
histéria oral por vias indiretas, como por telefone ou internet, por
exemplo. (MEIHY; HOLANDA, 2007, p. 19, grifos meus).

Ainda, Gonzales (2016) destacava que os trabalhos em Histéria Oral
consideram a entrevista como “entre/vista”, troca de olhares ou entre olhares, o que
sugere a importancia do contato pessoal presencial. Porém, certamente nem Meihy e
Holanda e nem Gonzales imaginavam a possibilidade da existéncia de uma pandemia
gue colocasse as pessoas em situacao de distanciamento presencial umas das outras
por cerca de trés anos. O que deveriamos entdo fazer? Abandonar a ideia de realizar
entrevistas com esses procedimentos porque elas ndo poderiam acontecer
presencialmente? Ponderamos que néo e que iriamos persistir no objetivo e utilizar
0S recursos da comunicacao online via internet para planejar e realizar as entrevistas
do modo mais préximo que poderia ser feito respeitando os principios da Histéria Oral.
E assim foi feito. Posso dizer, assim, como um resultado da pesquisa, que é possivel
realizar entrevistas com procedimentos da Historia Oral utilizando recursos que
possibilitem a comunicacao online sincrona entre entrevistador e entrevistado; ou
seja, mesmo quando eles estejam fisicamente distantes um do outro. Basta que se
facam as devidas adaptacdes e que se tomem os cuidados necessarios para tal, como
por exemplo, garantir bons recursos de audio, video e conexdo com a internet.

Depois de textualizadas as entrevistas, 0s textos resultantes foram
encaminhados aos respectivos entrevistados para eles conhecerem, avaliarem e
autorizarem a sua utilizacdo na pesquisa. Com isso, podemos dizer que 0 processo
de textualizagdo ndo é feito s6 pelas maos da pesquisadora, pois 0s entrevistados

podem apontar trechos que desejam ajustar com insergdes, reescritas ou exclusoes.
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Percebi que o registro da narrativa de cada entrevista foi um trabalho construido a

guatro maos (pesquisadora e participante), como assim aponta Gonzales (2016):

Ja desde o0 momento da entrevista — pode-se dizer até antes, na preparacgao
dela — a narrativa constituida por meio do relato é algo coletivo, € do
entrevistado tanto quanto é do entrevistador e, por iSso, 0s passos que se
seguem apos a entrevista deverdo ser discutidos, entendidos e negociados
também coletivamente. (GONZALES, 2016, p. 34).

Para o processo de andlise das narrativas, fiz por diversas vezes leituras das
textualizacdes e assisti novamente as gravacdes das entrevistas. Com isso, foi
possivel identificar elementos significativos das narrativas de cada um dos
entrevistados e também entre eles, tomados em conjuntos. Listei e organizei esses
elementos, para que eles pudessem se tornar o fio condutor para a escrita dos textos
apresentados no capitulo 2. Tais textos representam, assim, interpretacdes e criacdes
possiveis, visto que tantos outros materiais poderiam surgir a partir das textualizacdes.

Representam o0 meu esforco, como pesquisadora, para compreender,
interpretar, registrar e comunicar sentidos possiveis as narrativas dos entrevistados e
constituir as suas vistas sobre as relagbes entre pensamento computacional e

Educacao Basica.

1.3.2 Segundo movimento: as narrativas como base do estudo tedrico e
documental

O segundo movimento nos procedimentos metodolégicos se deu para articular
as narrativas participantes da pesquisa com textos de producdo bibliografica e
documental que tratam sobre o pensamento computacional, oriundos de diferentes
fontes. Os elementos disparadores para o que buscar, como buscar e que articular
foram os conteddos das narrativas dos quatro professores pesquisadores
entrevistados. Assim, foi o que eles disseram que orientou a escolha das fontes e dos
meétodos da revisdo bibliografica e documental que apresento no capitulo 3 naquilo
gue chamo de interlocucdes orais e documentais para constituicdo de um panorama
sobre o pensamento computacional.

Ao trabalhar dessa forma, percebi aquilo que é dito por Silva e Padua (2010)
sobre o poder da pesquisa narrativa: fiz descobertas e entrelacei essas descobertas

com as teorias que estudei para criar, apresentar e discutir perspectivas que
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dificilmente apareceriam em uma pesquisa com outro tipo de desenho. Nesse
processo, tomei todos os cuidados com o tratamento dado as narrativas, por “ndo
caber ao pesquisador julgar as narrativas orais, ja que estas funcionam como
legitimacdes (apoios) para a historia contada pelo pesquisador sobre o fendmeno
pesquisado” (GARNICA; SILVA; FERNANDES, 2010, p. 6).

O estudo documental foi feito tendo como fontes diretrizes curriculares
brasileiras sobre o pensamento computacional e também de Portugal, dado o periodo
em que realizei o doutorado sanduiche naquele pais. Além disso, ja que 0s
entrevistados mencionaram iniciativas de insercdo do pensamento computacional na
Educacao Basica em diferentes lugares, fiz uma busca por informacdes da midia que
noticiaram essas e outras iniciativas para, assim, acrescentar elementos mais
contemporaneos ao panorama que tracei. A busca documental — tanto das diretrizes
curriculares quanto das noticias — foi feita em documentos digitais publicados na
internet a partir de consultas feitas com o buscador Google.

As diretrizes curriculares foram buscadas por seus conteudos: “Base Nacional
Comum Curricular”, “Curriculos de Educacéo Béasica de Santa Catarina”, “Curriculo
de Referéncia em Tecnologia e Computac¢éo do CIEB”, “Curriculo Escolar de Portugal
para TIC”.

Sobre a busca das noticias sobre o tema, considerei que houve mudancas no
cenario do pensamento computacional entre o ano das entrevistas com o0s
participantes brasileiros (2020) e o ano de defesa da tese (2023) e que a tecnologia
avanca constante e rapidamente. Por isso, utilizei a aba “Noticias” do Google para
inserir o termo “pensamento computacional” e utilizei a delimitagdo de tempo entre 01
de janeiro de 2022 até 13 de abril de 2023. Para cumprimento dos prazos para
finalizacdo da tese, a busca foi feita apenas em sites brasileiros. Aplicados esses
filtros, obtive 270 resultados. Esses registros foram lidos e foram eliminadas as
repeticbes e as noticias que nado tratavam diretamente sobre o pensamento
computacional, resultando na leitura de 117 noticias, as quais apresentam uma parte
do panorama atual sobre a insercdo do pensamento computacional na Educacao
Basica. Para a escrita da sintese, fizemos a proposta de analisar as noticias que se

encaixavam em quatro categorias definidas por nos.
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2 VISTAS DA PAISAGEM: NARRATIVAS SOBRE O PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Neste capitulo, apresento o que considerei como vistas de uma paisagem sobre
0 pensamento computacional, da forma como sdo constituidas por cada um dos
participantes da pesquisa. Cada secdo é identificada pelo nome do professor
pesquisador entrevistado e pela marcagdo de que sempre se trata de “uma vista”
porque se narrada por outra pessoa, poderia ter outros significados e trazer novas
compreensdes sobre eles, o que, em sintese, é a base dos fundamentos e métodos

da Historia Oral e da pesquisa narrativa.

2.1 UMA VISTA, POR MARCUS VINICIUS MALTEMPI

A minha formacéo € em Bacharelado em Ciéncia da Computacao, na UNESP
— Sao José do Rio Preto porgue eu tinha muito interesse nessa area e gostava de
exatas. Na época, ndo tinha internet, ndo tinha nada disso. O que me levou a busca
por esse curso, que nem era muito difundido, foi o interesse por coisas eletronicas,
por jogos de computador, videogame... No final do curso, tomei conhecimento da area
de informatica na educacéo e isso me chamou a atencéo.

Meu mestrado também foi em Ciéncia da Computacdo, dessa vez na USP,
onde trabalhei com inteligéncia artificial para sistemas tutores inteligentes voltados a
educacdo. A computacéo era o fim e a educacdo era um acessério, digamos que...
secundario. Trabalhei com esse viés de educacdo. Entdo, eu decidi me voltar mais
para educacdo, estudar mais e fui fazer doutorado, s6 que ainda em Engenharia
Elétrica e Computacédo, pela UNICAMP. Eu fiz o doutorado na area da Engenharia
Elétrica, mas trabalhei com o José Armando Valente no NIED — Nucleo de Informatica
na Educacdo. Entéo, tive contato com as ideias do construcionismo e do Seymour
Papert. Posteriormente, em 2008, fiz um pés-doutorado na Universidade de Londres
COm um grupo cujas raizes também estavam no construcionismo, nas ideias do Papert
e do uso do computador na educacao, especificamente na educacdo matematica.

Mesmo depois de passar em um concurso na UNESP para trabalhar no
departamento de computacao, eu ainda vivia esse conflito: se eu era da computacéo
ou era da educacdo. Submetia projeto na computacéo e ai era negado... Apanhei um
pouco e me inscrevi no Programa de Pds-graduacdo em Educacdo Matematica da

UNESP Rio Claro. Passado um tempo, eu vi que eu dava aula para computag¢ao, mas
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trabalho com educacao. E assim fui montando a minha carreira dentro dessas duas
perspectivas. Foquei minha pesquisa para a Educacdo Matematica, mas nao para o
desenvolvimento de tecnologia e sim para a reflexdo sobre o uso das tecnologias
digitais.

Eu ainda néo tinha trabalhado com a programacéo, até porque os meus alunos
sdo, em grande maioria, licenciados em matematica. Eles ndo tém formacdo em
computacdo. Com o advento do pensamento computacional, das pessoas se
preocuparem mais com isso, eu vi a chance de voltar um pouco para as minhas
origens e investir de novo na questdo da programacdo. Os ambientes também foram
sendo desenvolvidos, como por exemplo o Scratch, favorecendo a programacao por
agueles que néo tém essa formacdo. Entdo, em 2018 eu iniciei um projeto sobre o
pensamento computacional e pensei em oferecer na pos-graduacdo uma disciplina
que tratasse do pensamento computacional na Educacdo Matematica.

Eu diria que o pensamento computacional ndo é algo bem definido atualmente
— além de ndo ser algo novo — por conta dos diferentes entendimentos que
encontramos, principalmente na literatura especializada. Se a gente olhar para
algumas das tentativas de definicdo ou para alguns entendimentos, a gente vai
encontrar a palavra processo, 0 que € bastante interessante, pois pensamento é
processo. Sendo um processo, sendo algo que € dindmico e que esta acontecendo,
envolve andlise, sintese, abstracdo e comparacao.

E tudo isso esté ligado ao aprendizado. Sao coisas que a gente faz a todo
momento. O ser humano faz isso ao falar, ao conversar... Nesta entrevista, estamos
fazendo abstracGes porque a gente esta falando e fazendo referéncias a coisas que
nao estdo na nossa frente agora, nesse momento. A gente faz essas acdes como um
ser humano, seja para interagir ou para aprender. Entdo, o pensamento
computacional estd muito préximo a esse tipo de pensamento que envolve esses
processos, mas visando o desenvolvimento do conhecimento cientifico.

Temos varias formas de pensamento. Temos 0 pensamento racional,
pensamento analitico, pensamento matematico, pensamento algébrico, pensamento
geométrico... A tentativa de demarcar claramente até onde vai 0 pensamento
computacional — onde comeca e termina outro, o que o diferencia de um outro — é algo
bastante dificil de ser feito. Ndo me preocupo, neste momento, em ficar tentando fazer
isso. Eu acho que nado vale a pena. O que me chama a atencdo sobre o termo

pensamento computacional, € que é algo que qualifica o pensamento.
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Eu acho que o pensamento computacional traz para gente uma preocupacao —
ou talvez reacenda uma preocupacao que ja existiu na educacao e mesmo na historia
da computacdo — que é o uso da informatica na educacéo. Eu o enxergo como algo
gue tem bastante ligagdo com metodologias ativas, educacao maker... tendéncias que
podemos chamar de “mais atuais”, que estdo sendo bastante faladas. Todas tém um
pouco de relacéo entre si, até mesmo com o construcionismo. Todas compartilham de
ideias comuns.

Em termos de pesquisa, desenvolvimento e acdo de politicas publicas para a
educacdo dos paises, tem diversos interesses por tras dessa guinada pelo
pensamento computacional. Um deles é o interesse comercial. Ha interesses por parte
das empresas para terem mais pessoas formadas em computagdo, pois
aparentemente o mercado esta aquecido, mas faltam profissionais competentes. Para
a educacéo, eu acho que é uma oportunidade de investir, de trazer as tecnologias
digitais mais para dentro do ambiente escolar, porque sédo tecnologias do nosso tempo
atual. E nada é mais razoavel do que fazermos aquilo que o ser humano sempre faz:
lancar mao das tecnologias que estdo a sua disposicao, na sua época.

O que se percebe como mais marcante na nossa sociedade nos ultimos anos
€ a digitalizacdo do nosso cotidiano. As tecnologias digitais estdo adentrando cada
vez mais nas nossas praticas cotidianas, mas por que isso ndo acontece na escola?
As tecnologias, em geral, modificam o ambiente. Entdo, o pensamento computacional
talvez seja uma forma de lidarmos com isso, para tirarmos o melhor proveito possivel
dos objetivos da educacao formal.

Ja temos um movimento dos livros didaticos na discussao sobre o pensamento
computacional. O Programa Nacional de Livros e Materiais Didaticos — PNLD — ja
comega a se preocupar: “como que eu posso colocar o pensamento computacional
no livro didatico?” Ja disparou um movimento visando isso. Ja que € interessante, pelo
menos que se coloque em discussao esse assunto. Isso ja € muito bacana!

Sobre os desafios para aprender pensamento computacional, eu acho estranho
falar “aprender pensamento computacional”’. Falar aprender matematica, aprender
geografia, ja nos faz pensar em disciplina. Pensamento computacional ndo é uma
disciplina e também nao esté restrito a matematica. Sabemos que, no Brasil, a BNCC
associou 0 pensamento computacional a matematica, abordado como uma proposta
de resolucao de problemas. Mas, nédo é algo claro. Na tentativa de esclarecer o que

ele é, o termo aparece quando se fala de resolugdo de problemas, e isso fica muito
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associado a matematica. Mas, ele ndo é sO isso, pois aprender pensamento
computacional talvez signifique aprender estratégias e elementos que séo praticas
associadas ao pessoal da ciéncia da computagéo: coletar, representar e analisar
dados.

Entdo, acredito que o pensamento computacional ndo esta associado a um
problema trivial ou a resolucdo de um problema que tem uma resposta Unica. Nesse
caso, ndo se pode perder de vista o fato de que um problema n&o se resume a uma
questao e, sim, que ele é algo trabalhado a partir da interagdo com a realidade. E por
iISSO que 0 pensamento computacional esta muito associado a projetos, ao
desenvolvimento, & mao na massa, ao fazer. Isso € uma das caracteristicas da
educacdo maker: ndo é s6 um fazer, mas um fazer que se volta para o compreender.
N&o é um fazer mecanizado. Nao é para ser facil a todo momento, pois envolve a
guestao do desafio, de ser factivel de ser resolvido.

Uma coisa clara para mim é que, talvez, a parte mais facil de trabalhar o
pensamento computacional é a parte da programacdo de computadores, o
desenvolvimento de algoritmos. A programacédo é uma possibilidade de aprendizado
e até mesmo uma possibilidade do aprendiz se tornar um epistemologo do seu préoprio
aprendizado. O aluno fica na situacéo de aprender a aprender. E légico que isso néo
se resume a colocar o aluno na frente do ambiente de programacao e falar para ele
programar.

Assim, desenvolver projetos que levem a processos de andlise, sintese,
abstracao e generalizacdo € uma atividade que favorece e provoca o desenvolvimento
do pensamento computacional. A programacdo é uma atividade que caracteriza o
pensamento computacional em atividades néo triviais. H4 também os conceitos que
estdo subjacentes a ele, como por exemplo o envolvimento com os dados, a
simulacédo, a automacao e outras coisas que vemos na literatura.

Fomentar esse ambiente ndo precisa estar resumido ao computador, pode ser
praticado de maneira desplugada. Ja se fala em pensamento computacional
desplugado e em computacéo desplugada. O aluno pode trabalhar as questdes que
envolvem a programacao, de depuracdo, execucgdo e reflexdo, de uma forma ludica
com seus pares, com seus colegas de classe, com professores etc.

Tem uma definicdo da Royal Academy que eu gosto bastante que € sobre
reconhecer, nas nossas atividades, elementos que estdo associados ao pensamento

computacional. O reconhecer é o conhecer de novo. E conhecer em outro contexto
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algo que a gente ja faz. Isso € bacana porque da um ar de que 0 pensamento
computacional ndo é novo. Por exemplo, nas aulas de matematica, o professor decide
por tal abordagem para fazer diferente o trabalho com determinado contetudo.

Mas, a formacdo de professores € um ponto critico para a inser¢do do
pensamento computacional nas escolas. Qualguer mudanca na formacdo do
professor é critica, tanto na formacdo inicial, quanto na continuada. De uma maneira
geral, o uso de tecnologias digitais na pratica docente ndo é um tema que faz parte
da formacédo inicial do professor. Com isso, o professor recém-formado ja sai
defasado. Essas coisas precisam mudar! Nao é facil mudar, mas a mudanca precisa
ser objeto de politica plblica. E preciso também que o professor tenha, em sua pratica,
tempo e condi¢des para formacdo continuada. Essas situagdes ndo existem hoje em
dia. As vezes, o professor s6 tem disponibilidade no sabado a tarde, por exemplo,
para fazer a formacéo continuada. E ele ja esta sobrecarregado com aulas durante a
semana. A educacdo como um todo € algo bastante complexo, é algo cheio de
detalhes. Educacgéo é detalhe, precisa cuidar de tudo. A insercdo do pensamento
computacional passa pelo professor, obrigatoriamente. O professor tem que ver
sentido naquilo, ver vantagem naquilo. Ele tem que ver que aquilo traz resultados
melhores para o seu trabalho em relacéo ao que ele ja faz. Se isso ndo acontecer, por
gue ele vai mudar? Para que ele vai fazer tanto esfor¢co?

O importante € que os professores tenham uma formacao que lhes dé um norte
seguro, que eles consigam ter uma boa base de fundamentos — por exemplo no
construcionismo ou em uma outra fonte — que permita que consigam analisar e
interpretar as novas tecnologias que vao surgindo, pois elas surgem a todo momento.
Eu acho que é por ai... E é bobagem pensar que a gente consegue ensinar tudo para
as pessoas. Nem se deve ter isso como meta. Os conhecimentos estdo sendo
produzidos numa velocidade muito grande. E preciso ter os fundamentos para que a
pessoa consiga buscar os complementos por conta propria.

A questdo da infraestrutura é insuficiente também. Mesmo, por exemplo, no
estado de Sao Paulo. Acabei de ver uma noticia de que o presidente Bolsonaro vetou
coisas basicas para as escolas. Entdo, quer dizer... sdo coisas basicas, como a
infraestrutura, que sdo necessarias para fazer o uso de tecnologias nas escolas. Nao
que precise ter tudo para comecar a pensar a respeito, mas precisa ter a infraestrutura.
Professor ndo pode ter a desculpa de que ele ndo tem infraestrutura e que € por iSso

ele ndo faz.
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Os desafios da Educacao em tempos de pandemia de COVID-19 sdo enormes.
A sobrecarga do professor € muito grande. Em pouco tempo, foram necessarias
mudancas de posicionamento para uns professores, mais do que para outros. Aqueles
que ja acreditavam, ja praticavam o uso de tecnologia, fizeram essa movimentacéo
de modo mais facil. Aqueles que ndo viam o menor sentido das tecnologias na
educacao sofreram mais. Mas, a pandemia talvez tenha tido algo positivo ao mostrar
que Véarias coisas que envolvem tecnologias, sobre as quais havia tanta resisténcia,
deixaram de ser impossiveis. A tecnologia digital permitiu e favoreceu diversos
avancos. Nao que seja melhor, ndo estou comparando, mas ela abriu possibilidades
de pensar coisas novas, diferentes do que vinha sendo praticado.

Perdas, é claro que tivemos e eu acho que quando a gente puder voltar, quando
nao tiver mais a necessidade de isolamento, devemos voltar a nos encontrar. Com o
passar do tempo, vai se naturalizando, talvez va ficando mais facil conviver com o
isolamento. Mas, de forma alguma podemos nos esquecer de que a convivéncia social
e presencial no dia a dia é muito importante na escola e na educacao. Mas, temos que
voltar numa ressignificacdo cultural com relacdo ao que € um ambiente hibrido, para
poder fazer coisas novas. Existe um monte de desafio de acesso e de prética. Mas,
nao vamos s nos adaptar! Vamos tentar aproveitar e mudar! A gente pode ficar livre
desse coronavirus e viver novamente sem a pressao da sua coexisténcia. Porém,
devemos voltar diferentes. A escola devera abrir horizontes e possibilidades diferentes
a partir da experiéncia vivenciada. Que dé possibilidades de coisas novas serem
feitas! Eu considero que a escola ideal € aquela que esta sempre buscando ser
melhor. Nao é possivel dizer “chegamos naquilo que queriamos”, porque os desafios

estdo sempre sendo colocados.

2.2 UMA VISTA, POR ANDRE LUIS RAABE

Vou falar um pouquinho da minha trajetéria e de como € que eu cheguei no
pensamento computacional. Posso falar sobre pensamento computacional por trés
horas, mas vou dosar um pouquinho...

Sou professor da UNIVALI desde o ano 2000. Fiz graduacao na PUC do Rio
Grande do Sul em 1997. Naquela época, o nome do curso era Informatica e foi por
isso que eu resolvi fazé-lo. Meu mestrado também foi na PUC, em 2020, em Ciéncia

da Computacdo. Ja o doutorado, defendi em 2005 na Universidade Federal do Rio
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Grande do Sul, em Informatica na Educacéo. Isso mostra como, desde a graduacéo,
eu trabalho na interface entre computacao e educacao, o que muita gente chama de
informatica na educacdo. E uma das areas em que eu mais contribuo, onde venho
pesquisando ha muitos anos.

Nessa minha trajetéria, sou professor em curso de Ciéncia da Computacao
desde 2001. Muitas vezes, me deparei com calouros com dificuldades para
aprenderem légica de programacdo e com defasagens trazidas da formacdo no
Ensino Médio. E eu percebia a minha dificuldade em conseguir melhorar os resultados
deles, mesmo quando eu dava uma aten¢cdo mais intensiva ou desenvolvia softwares
para ajuda-los. Eu levei essa questdo para minha tese de doutorado, que tratava sobre
um sistema que usa inteligéncia artificial para tentar ajudar os alunos que tém
dificuldade de aprenderem a programacao introdutéria.

Eu percebi que o problema estava na Educacao Basica. Estava la a origem da
dificuldade que tinhamos, no Ensino Superior, para dotarmos os alunos de um melhor
conhecimento sobre computacéo e de habilidades mentais que séo superimportantes
nessa area. Foi pensando nisso que eu comecei a trabalhar mais com a Educacéo
Basica e direcionar quase todos os meus esforcos de pesquisa para 0 tema
pensamento computacional.

De maneira informal, posso dizer que entendo o pensamento computacional
como uma habilidade de resolver problemas, sabendo aquilo que a computacao pode
fazer por n6s. A computacéo, deixo claro, e ndo somente o computador. O pessoal da
computacédo bate muito nessa tecla sobre a diferenca entre computador e computacéo
e: computador € uma maquina, uma instancia, um artefato; computacédo nao depende
do computador, pois ela € um conhecimento.

E néo é nova a ideia de levar a computacdo a Educacgédo Basica. Ela ganhou
forca a partir de 2006, quando a Jeanete Wing deu um nome ao tema: pensamento
computacional. Mas, € um tema que vem de muitos anos antes... ideias que vinham
sendo desenvolvidas pelo Seymont Papert desde as décadas de 1970 e 1980 do
século passado. Com a Wing, ganhou uma nova roupagem e ganhou uma nova forca.
A partir de entdo, empresas e governos perceberam que havia uma necessidade de
gue as pessoas dominassem conhecimentos sobre o que a computacao pode fazer
por nés, que tivessem uma percepcao de que isso ndo era exclusivo dos cientistas da

computacao.
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A gente sabe que as pessoas que escolhem uma carreira como Ciéncia da
Computacéo, Engenharia ou Sistemas de Informacao precisam de um conhecimento
sobre pensamento computacional diferente daquele necessario a pessoas que
escolnem outras carreiras. Porém, € importante que todos tenham acesso ao
conhecimento do pensamento computacional, independentemente da éarea que
guerem como profissao.

Voltando a falar da Educac¢éo Bésica, a mencao que a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) do Ensino Fundamental faz ao pensamento computacional é
bastante timida, no texto do sexto ano, dentro da unidade de algebra, na area da
matematica. Quem conhece o tema, acha que essa é uma escolha equivocada porque
iISso acaba por confinar o pensamento computacional em uma abordagem muito
algébrica, o que ndo é o seu verdadeiro potencial. Entendo que houve muito jogo
politico entre forcas na tentativa de a area de matematica encampar o pensamento
computacional para si e interpreta-lo da forma que eles julgavam pertinente. Mas, é
melhor que nada, pois estando ali presente, os livros didaticos irdo se preocupar em
abordar o pensamento computacional e podem até corrigir, em parte, o equivoco da
BNCC.

Ja na BNCC do Ensino Médio, o pensamento computacional € mencionado de
uma forma mais aberta que permite abordagens diferenciadas, correlacionando com
cultura digital e com outros tipos de conhecimento. Desse modo, no Ensino Médio se
torna um pouco mais possivel fazer um trabalho diferenciado para abordar o
pensamento computacional.

Talvez, a roupagem matematica da computacdo ndo seja muito atraente para
0 publico da Educacéao Basica. E, principalmente, talvez ndo seja a melhor abordagem
guando a gente fala em ensinar pensamento computacional para todas as pessoas.
Por isso, eu entendo que a roupagem mais matematica do pensamento computacional
nao seja adequada para o grande publico. Eu sou defensor das abordagens que sao
mais ladicas, mais transversais, que envolvem o maker, envolvem a robdtica, que
envolvem a construcao de jogos e que se afasta um pouco da matematica mais formal.

Complementar a BNCC foi uma motivacdo para a constru¢cdo do curriculo
proposto pelo Centro de Inovacédo para a Educacdo Brasileira (CIEB). Eu acabei
sendo um dos protagonistas desse processo, junto com o Christian Brackmann, o
Flavio Campos e equipe. Na nossa visdo, as habilidades propostas pela BNCC,

sozinhas, ndo dao conta da competéncia geral, que é tornar os jovens criadores de
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tecnologia. Entéo, o curriculo do CIEB busca complementar a BNCC para suprir as
lacunas relacionadas a cultura digital, ao pensamento computacional e a tecnologia
digital. Mas, ele ndo existe a parte, € o complemento que a BNCC precisava. N6s
ainda estamos aprimorando o curriculo do CIEB. Foram ampliados os materiais de
apoio e foram construidos planos de aula para todas as habilidades. Também,
estamos acompanhando as redes de ensino que estdo implantando o curriculo e
tentando, a partir desses exemplos, ter algum feedback para continuarmos fazendo
esse aprimoramento.

O CIEB nasceu sob o enfoque de fazer uma aproximacao entre a academia e
a gestado publica. A diretora Lucia Daniel ja foi secretaria do Estado em Santa Catarina
e tem boa fluéncia entre os governantes. Entdo, ela conhece bastante sobre como é
a gestao em alto nivel das secretarias municipais e estaduais de educacgéo. O Centro
tem desenvolvido varios produtos e varios documentos de referéncia e pesquisas para
subsidiar o publico de secretarios de educacdo de Municipios e Estados. Em um
dialogo muito bom, tem conseguido fazer com que varios deles passem a adotar
praticas de gestdo melhores. O CIEB n&o tem produto a ser vendido, todos os
produtos que ele desenvolve sdo para o uso das redes, sem custo. Tem seus
mantenedores?, ndo é um servico que as prefeituras contratam. E uma entidade que
realmente tem levado um impacto muito relevante para a gestédo publica educacional
e eu tenho muito orgulho de trabalhar para eles.

Na UNIVALI, ha dois anos®, a gente criou uma disciplina de pensamento
computacional’® no Colégio de Aplicacdo, para atender do 6° ano do Ensino
Fundamental ao Ensino Médio. Alguns resultados dessa iniciativa sdo apresentados
na dissertagdo da Natdlia Ellery Ribeiro Couto, “Impacto da implantagdo de uma
disciplina de pensamento computacional em estudantes um estudo de caso’,
defendida em 2019 no Programa de Mestrado em Computacdo da UNIVALI, sob
minha orientacdo. Uma das coisas que percebemos foi que os estudantes estavam
preocupados com ENEM e vestibular e ndo viam muito sentido de ter uma disciplina

de pensamento computacional, porque achavam que isso estava atrapalhando o

8 Sdo mantenedores do CIEB: Instituto Natura, Fundacdo Lemann, Instituto Peninsula, Itad Social,
Fundacao Telefénica VIVO, Instituto General Motors, Cisco e Instituto Unibanco.

9 Considerar que a entrevista foi realizada em 2020.

10 A disciplina ainda permanece na grade curricular do colégio de aplicacdo da UNIVALI.
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tempo deles na preparacao para as provas. E pensamento computacional ndo cai nas
provas.

Eu entendo que iniciativas piloto de inser¢cdo do pensamento computacional
nas escolas de Educacdo Béasica sdo muito bem-vindas e que elas podem se dar a
partir de projetos em parceria com universidades ou com institutos, ou até de préprio
interesse das redes. Uma vez que os pilotos sejam avaliados e comecem a mostrar
algum resultado, a insercdo pode ser feita de forma mais ampla. Eu ndo recomendo
gue se inclua pensamento computacional nas escolas do dia para noite.

Acredito que a melhor forma de trabalhar com o pensamento computacional na
Educacéo Basica seja transversalmente. E preciso distribuir varias das habilidades do
pensamento computacional ao longo do curriculo. De forma semelhante, por exemplo,
ao que acontece com a educacdo ambiental: ndo é uma disciplina, mas € abordada
de forma transversal dotando todos os professores de todas as areas de um
conhecimento basico naquele tema. Eu reconheco a dificuldade em conseguir fazer
ISSO num prazo curto, pois pressupbe que consigamos convencer todas as
licenciaturas a incluirem uma disciplina de pensamento computacional em seus
curriculos, esperarmos que cinco anos depois 0s professores comecem a ingressar
na Educacao Basica, e ai, s6 entdo, comecarmos a fazer mudancas curriculares na
escola.

Por conta disso, a abordagem que muitas redes municipais e principalmente,
0s colégios particulares tém feito é criar como uma disciplina, porque acaba dando
resultados mais rapidos. Porém, essa situacdo nao tem o mesmo potencial que teria
se trouxesse a abordagem transdisciplinar, que possibilitaria relacionar o pensamento
computacional com problemas que sao superpotentes de se trabalhar, na matematica,
na fisica, na biologia, na literatura... relacionando com algoritmo, com abstracdo, com
a possibilidade de automatizar as coisas.

A questéo de decidir ter uma disciplina ou de ser transdisciplinar carrega uma
dificuldade adicional que €é o fato de que muitas redes, como a de Santa Catarina, ndo
tém na escola um professor de informatica e sim um técnico de informatica. Mas, 0s
técnicos em informatica ndo tém a prerrogativa de dar aulas... eles sao proibidos de
dar aulas sem terem um professor junto com eles. Portanto, se ndo tem professor de
informatica, néo tera alguém para ministrar uma disciplina relacionada a computacao

ou informatica.
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Entdo, se entendermos que a implantacdo do pensamento computacional no
curriculo da Educacéo Basica na forma de uma disciplina é uma solucédo plausivel
para curto prazo, é possivel chamar para atuarem nela os professores que sao
formados especificamente para isso, que sdo os licenciados em computagcdo. A
Licenciatura em Computacdo € um curso pouco conhecido pela sociedade, precisa
ser impulsionado.

A realidade brasileira é distinta da de outros paises onde se tem aula de TIC,
tecnologia da informacdo e comunicacdo. Os professores de TIC receberam uma
formacdo adicional para trabalharem pensamento computacional nas escolas. A
Australia € um exemplo para se inspirar, pois eles ja tinham disciplina de TIC e
reformularam todo o curriculo, mas ndo de uma vez s@, como a gente fez aqui.
Fizeram em oito etapas, sendo que a cada ano um novo componente curricular era
redesenhado. Tiveram tempo de absorver a mudanca aprendendo com o0s erros e
acertos. E, no oitavo ano, eles incluiram o pensamento computacional junto com o
pensamento do design, em uma perspectiva de potencializar os jovens para
projetarem e criarem solugdes usando a computacdo. Admiro muito o curriculo
australiano e o considero como uma referéncia que serve bastante para o Brasil.
Inclusive, alguns aspectos da BNCC sao inspirados no curriculo australiano e isso
deve fazer com que as propostas deles sejam mais aderentes ao que a gente vem
fazendo aqui no CIEB.

No Brasil como um todo, ndo ha um curriculo de informatica na Educacao
Basica, nem diretrizes para ensinar informatica na educacdo. Aqui, a maioria das
redes nunca teve um contetdo de informatica a ser ministrado. Quando isso acontece
€ muito por vontade propria do instrutor, pois cada escola € de um jeito, hunca houve
um padrdo. A discussdo sobre o que fazer fica muito na decisdo do diretor e
supervisor, dos gestores da escola. Na maioria das vezes, esta mais na mao do
instrutor. Ha instrutores maravilhosos, que se relacionam com professores e fazem
projetos interdisciplinares. Tem instrutor que é carrancudo, que nao quer colaborar
com ninguém e sé quer ganhar seu salario... as criangcas vao ao laboratério e,
simplesmente, o instrutor abre a porta e os coloca para jogar joguinho. E tem também
todo um espectro entre esses dois extremos, um pouquinho mais para la ou um
pouquinho mais para ca. Portanto, h& a situacdo de escolas ndo terem o profissional
e necessitarem investir na contratagao de novos professores para que a gente possa

inserir 0 pensamento computacional de forma mais rapida. Isso precisa ser
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equalizado. Considero que essa seja uma das principais dificuldades que
encontrariamos se hoje a gente decidisse que as escolas precisam implantar o ensino
de pensamento computacional para se adequarem a BNCC. As escolas e redes teriam
que contratar profissionais, gerando um custo altissimo. Sabemos disso porque
tentamos influenciar o Ministério da Educacdo nessa direcdo. Eu participei de uma
comissao que tinha essa intencdo. O ministro e o pessoal do Conselho Nacional de
Educacéo indicaram que esse é um caminho muito custoso, que naquele momento
ndo seria viavel. Paulo Blikstein traz uma informacédo nas falas dele de que para o
investimento em tecnologia na educacao funcionar, para cada doélar investido em
equipamentos, teria que se investir 9 délares na formacao de professores. Ou seja, 0
investimento deveria ser de 10% em equipamento e 90% em formacao de pessoal.
Isso ndo acontece em muitos lugares. Esse problema néo € s6 do Brasil. A dificuldade
de usar a tecnologia e de inserir a tecnologia nas praticas pedagdgicas acontece
mesmo nos paises desenvolvidos. Essa € uma area em que, frequentemente, 0s
professores demoram mais para se apropriarem da novidade. Eles séo até, de certa
forma, resistentes. E isso ndo esta relacionado com a idade... ndo séo os professores
velhos que séo reacionarios e 0s novos que vem aceitando a tecnologia... ndo tem
correlacdo com a idade... varias pesquisas ja mostraram isso.

Existem ainda outros desafios para os alunos de Educacéo Basica aprenderem
pensamento computacional, o qual ainda tem um elemento de novidade para aqueles
que nao sao da area. Para algumas familias, inclusive, porque ndo entendem bem a
importancia desse tema estar presente na Educacéo Basica. Costumo brincar dizendo
gue as familias que estdo passando pelas primeiras experiéncias com isso — suas
criancas tendo aulas de computacéao, robética e programacédo na escola — chegam em
casa e perguntam: “e ai meu filho, o que vocé aprendeu? Responda quanto é 5 x 3”.
Mas, ndo perguntam: “quanto € 10 em binario?”. Ou seja, eles tomam a tabuada,
perguntam o que a crianga aprendeu e conversam com ela sobre isso, mas n&o existe
um interesse sobre os conhecimentos de computacgéo, com excecéo daquelas familias
em que alguém ja trabalha na area.

Vejo que hoje ha tantos materiais, abordagens e ferramentas que facilitam o
trabalho do professor com o pensamento computacional, 0 que me leva a pensar que
a dificuldade maior ndo esta nos alunos e sim na formacgéo dos professores, que ainda
desconhece o0 pensamento computacional. Robotica, Scratch, ferramentas,

computacdo desplugada, brinquedos de programar... ndo séo coisas que trazem uma
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dificuldade extrema para os alunos. As dificuldades sdo para o professor, por ele nédo
entender exatamente o que ele precisa que 0s alunos desenvolvam ao trabalhar com
essas ferramentas e com essas abordagens. E que eu saiba, hoje, nenhuma das
licenciaturas inclui pensamento computacional no curriculo ou, pelo menos, nenhuma
incluia. Casualmente, na instituicdo em que eu trabalho, a Licenciatura em Mateméatica
tem uma disciplina sobre pensamento computacional. Talvez, por conta da minha
influéncia. Porém, isso € uma excecao. A maioria dos professores que estao atuando
na Educacgéo Bésica néo tiveram contato com o pensamento computacional em seus
cursos de formacao. A questdo fundamental € que ndo podemos investir apenas nos
professores que estdo atuando, mas também nos professores que estdo sendo
formados. Entendo que o ideal seria incluir pensamento computacional no curriculo
de todas as licenciaturas, de todas as areas, incluindo a Licenciatura em Pedagogia.

Assim, eu entendo que, talvez, o principal problema a ser resolvido € a
formacdo de professores da Educacdo Basica para ensinarem 0 pensamento
computacional. E é um problema antigo, se considerarmos que o tema geral
“tecnologia na educagao” sempre foi tratado com dificuldade na formagédo de
professores. Avancou-se pouco ao longo dos anos, principalmente aqui no Brasil.

Também, é preciso investir na carga horaria dos professores, para que eles
possam dominar 0s conceitos e trabalhar com os alunos. Isso é plenamente possivel
de se fazer. Acredito que o MEC tem alguns médulos de pensamento computacional
disponibilizados gratuitamente para todos os professores. Varias instituicdes tém feito
produtos ou até parcerias com o0 intuito de levar isso para redes publicas.
Notoriamente, tem o Instituto Ayrton Senna??, a Fundacédo Lemann?? e o CIEB, com
guem eu colaboro frequentemente nisso. Sdo caminhos importantes para iniciar esse
processo de formacdo dos professores. O impacto vai depender do quanto a
sociedade e 0s gestores e governantes entenderem que isso € prioritario.

A tese de doutorado do Valdir Correia Junior, que foi defendida no inicio de
2020, sob minha orientacdo, apresenta uma proposta de curriculo de pensamento
computacional para o curso de Licenciatura em Pedagogia. Ele fez oficinas com os

alunos da pedagogia, partindo do principio de que se a gente quer ensinar

11 Organizacdo sem fins lucrativos comprometida com a educacéo integral.

12 Organizacéo de filantropia familiar, nascida em 2002. Atua em dois pilares estratégicos: Educacao e
Liderancas.
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pensamento computacional para criancas pequenas, com abordagem desplugada,
com o uso de brinquedos e de ferramentas construidas para elas, os pedagogos
precisam também conhecer esses conceitos, pois sdo eles que atendem da Educacéo
Infantil ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Vivendo e pensando tudo isso, eu me envolvi com a construcao de brinquedos
de programar e com o pensamento computacional na Educacao Infantil. Na medida
em que eu percebia a importancia de trazer o ensino e o desenvolvimento da l6gica
de programacdo e do pensamento computacional para os mais jovens, eu fui
pesquisar: “mas, o quao jovem? O que existe para os bem pequenos?”. Na ocasiao,
eu estava com meu filho com 3 anos. Eu encontrei brinquedos de programar que eu
nao sabia que existiam e fiquei maravilhado. Consegui comprar um, pois o padrinho
do meu filho estava nos Estados Unidos e trouxe. Comecei a brincar com meu filho,
meu filho brincou por dois dias e eu peguei um brinquedo para mim. E decidi que era
um tema que eu queria me aprofundar, porque eu entendia que era muito possivel
iniciar o desenvolvimento do pensamento computacional ja na Educacao Infantil como
uma brincadeira Iudica, e que teria muito potencial para, além de desenvolver o
pensamento computacional, criar experiéncias agradaveis e positivas nas crian¢as no
desenvolvimento de conceitos matematicos... conceito de numero, estimativa,
entender o que é angulo, entender o que é algoritmo.

Desde entdo, sou sdcio de uma startup que criei junto com meus alunos para
desenvolvermos brinquedos de programar. Levaram cinco anos até sairmos do
protétipo e criarmos um brinquedo de programar que hoje estd no mercado, que se
chama Hope. Sigo pesquisando e buscando seu aprimoramento por meio da pesquisa
com as orientacfes de mestrado. Além de fazer pesquisa, estou tentando empreender
e subsidiar as redes de educacdo com esses brinquedos. Em Balneario Camboriu, ja
atendemos 16 nucleos de Educacéo Infantil, em torno de 1500 criancas. Nesse ano
de 2020, a gente vai atender o primeiro e o segundo ano, assim que terminar o
confinamento. E muito gratificante ver o quanto as criancas ficam felizes em receber
um robd brinquedo igual as escolas particulares possuem. A gente tinha projetado
trabalhar com criangas de quatro anos em diante e nos surpreendeu ver que mesmo
criangas com 3 anos conseguem brincar, entender o que € um algoritmo e desenvolver
0s primeiros passos da logica de programacdo. Eu tenho enfatizado muito sobre a
guestao de investigar as criangas pequenas e tenho certeza absoluta de que € mesmo

nessa fase que a gente tem que comecar.
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Eu sou bolsista de produtividade do CNPq e meu tema dessa bolsa é a
construcdo de instrumentos de mensuracdo do pensamento computacional. Eu
consegui identificar quais sdo os desenvolvimentos tipicos — desde a crianga pequena
até os jovens do Ensino Médio — relacionados ao pensamento computacional. Uma
das minhas orientacdes de mestrado, do Cassiano Pereira Viana, cuja banca vai ser
amanha, esta nesse contexto de pesquisa. O tema € a construcdo de um instrumento
de avaliacdo para o Ensino Médio, baseado em um puzzle, um jogo em que 0s jovens
resolvem problemas. Baseados no desempenho e no tempo que eles levam e nimero
de tentativas, se desenvolve um escore. A gente vem buscando aprimorar esse
escore, buscando amostras de alunos diferentes e comparando também com outros
instrumentos j& existentes. Aproxima-se um pouco do estilo de pesquisa da psicologia,
da psicometria. E esse mesmo tipo de trabalho a gente vai desenvolver também com
as criangas pequenas, com o brinquedo de programar, que vai ser um instrumento
que ir4 ajudar a entender como uma crianca pequena interage e desenvolve seus
primeiros passos na logica e, ainda, o que se pode esperar das criancas nesses
primeiros contatos. Tenho trabalhos também em outras faixas etarias com outras
dissertacBes que estdo em andamento.

Estamos desenvolvendo novas interfaces de programacdo. O nosso maior
problema de investigacdo é: como uma crianga comunica um algoritmo? Muitas vezes,
eu percebo que as criangas pensam correto, mas elas se equivocam na hora de
informar isso através dos bot6es do robd. Quando eu dou um papel para elas riscarem
o caminho que o robd tem que fazer, elas acertam. No momento de apertar os
botdezinhos na sequéncia correta, elas se equivocam. Entdo, estamos buscando
desenvolver novas formas para a crianca se comunicar com o robd, ou seja,
desenvolver novas formas de programar que sejam adequadas a crianga pequena.

H4 um ponto que eu acho muito importante frisar, que é o modelo que foi
adotado pelas escolas do Brasil, decorrente do Prolnfo, da politica de formar
laboratorios nas escolas. Esse programa foi superimportante por um periodo, para
dotar as escolas de computadores e de laboratorios. Porém, ele acabou criando ilhas
de isolamento. Essa situacao cria uma dificuldade em muitos aspectos. Por exemplo,
os professores ndo se tornam fluentes em tecnologia porque ha o laboratorista; o
laboratorio, em geral, ndo € um espaco frequentado pelos professores. E um espaco
que tem um dono, que é o laboratorista. E s6 se usa o computador |4 dentro... nos

outros espacos ndo se usa o computador. Acredito que esse modelo de infraestrutura
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prejudicou muito a disseminacdo do uso adequado de informética na educacéo. E
muito mais potente o modelo que leva o computador, notebooks ou tablets para dentro
da sala de aula como um recurso que pode ser consultado a qualquer momento para
criar e subsidiar a pesquisa em projetos, trabalhando em grupos ou ilhas, por exemplo.
Mas, ha desafios para dotar as escolas com boa infraestrutura por ndo haver, em
geral, um processo de curadoria para aquisicdo de equipamentos e softwares. Os
gestores sdo, muitas vezes, bombardeados com ofertas de empresas que vém com
material sedutor, super bem construido e os gestores ndo tém subsidios para entender
0 que é bom ou ruim e acabam comprando. Alguns prometem que vai melhorar a nota
do ENEM, vai melhorar o indice do IDEB em x por cento... E o0 secretario municipal
vai la e faz a aquisicdo sem saber que aquilo € uma bomba.

Enfim, a infraestrutura de TICs nas escolas nunca foi boa, existem diferencas
enormes entre 0s municipios no Brasil e entre as redes particulares e publicas. Ha
locais com pouco acesso a internet, locais em que as escolas tém acesso a boa
infraestrutura de computadores, mas a internet é ruim. Alguns dos dados que estédo
disponiveis nas pesquisas, principalmente do Relatério Anual de TICs na educacéao,
feito pelo CETIC!3, traz esse acompanhamento e da para a gente perceber o quanto
ainda é timido o uso da internet pelos alunos. Os professores usam mais na
preparacdo de aulas, a parte administrativa da escola usa bastante, mas o uso da
internet pelos alunos, especificamente, ainda ndo é téo alto.

Nesse contexto, acredito que é cada vez mais importante que os professores
se tornem fluentes em usar as tecnologias digitais. Isso se tornou evidente nos tempos
de pandemia de COVID-19. Se teve um lado bom, é que muitos professores puderam
perceber que ha muitos recursos bons que podem ser utilizados. Dessa maneira, eles
podem ressignificar boas praticas que séo feitas nas escolas. E importante que os
professores entendam que eles podem aprender com os alunos. Em termos de
tecnologia, os alunos, em geral, ttm mais contato com novidades e eles podem
colaborar muito na construcdo de um ambiente junto com o professor. E uma mudanca
metodolégica bem ampla e radical, e muito necessaria, esse sentimento de que
professor ndo é o detentor do conhecimento que os alunos irdo receber e, sim, que
irdo construir juntos através das tecnologias digitais. E a ideia da co-construcéo, de

um professor colaborador que constroi junto com o aluno, que néo traz o conteudo,

13 Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacao
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mas ensina a fazer curadoria do conteudo, esta online junto com estudante. Esse
professor ajuda a dar significado a informacéo, que néo se prende tanto ao curriculo,
mas que deixa o0 estudante construir seu proprio curriculo a partir de seus interesses.
Sao metas e desejos importantes relacionados as competéncias digitais, mas que
encontram muitas vezes obstaculos até mesmo na legislacdo vigente e na forma como
as redes educacionais se relacionam com os orgaos de fiscalizacdo. Mas, repito, 0
principal desafio é a formagé&o de professores.

Vou aproveitar e fazer uma fala sobre uma visao que eu tenho e que considero
superimportante, cada vez mais, a gente insistir nisso. E sobre a gente trabalhar na
guestao da flexibilizagédo do curriculo. A ideia de curriculo que a gente tem hoje, como
o curriculo € comunicado aos professores das redes publicas, cria todo um ambiente
que dificulta demais o trabalho e que impede que o professor e 0s alunos estabelecam
relacbes de afeto, porque o professor fica escravo de ter que cumprir contetdo. Ele
tem 50 minutos e tem que conseguir manter as criancas quietas para que ele possa
passar o contetdo e ele é cobrado se ele nao cumprir com esse contetdo. As criancas
estdo em um ambiente que é totalmente inadequado a natureza de ser crianca... ficar
sentada, enfileirada e quieta em uma carteira absorvendo conteudo que, muitas
vezes, nem é tao interessante assim. E esse conteldo ja esta disponivel em outros
meios. Os que tém acesso a internet, Youtube e tal conseguem saber coisas que a
professora esta trazendo. O ambiente hoje € hostil e ndo é inclusivo. Eu entendo que
o curriculo tem uma boa parte de culpa nesse processo. Esta na hora de entendermos
gue é superimportante flexibilizar o curriculo, e isso vale para todos os temas e vai
favorecer também o pensamento computacional, maker e tecnologia. Gastamos o
salario do professor, a luz da escola, a agua da escola... todo mundo tem que ir até a
escola para ouvir um contetdo que € obrigado... e, dez anos depois, 0 que vocé
lembra do que vocé aprendeu? Muito pouco. Vai muito contelddo fora. A prisdo
curricular torna os professores maquinas de ensinar. Quando pensamos em
abordagem de projetos, quando temos a possibilidade de trabalhar com maker, de
colocar o aluno mais no centro do processo, de ouvir 0 que ele esta interessado em
aprender e transformar isso em curriculo, dai entdo a gente est4 fazendo educacgéo
de verdade. A partir dai o professor comeca a estabelecer relagdes afetivas que fazem
com que o aluno se relacione com a escola de outro jeito, de um jeito que vocé gosta

do professor, vocé sente liberdade de ir 1a e expor suas opinides. Vocé néo fica o
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tempo todo tendo que se controlar ou percebendo que vocé nao € adequado aquele

ambiente.

2.3 UMA VISTA, POR JOSE ARMANDO VALENTE

A minha formacé&o académica foi em Engenharia Mecanica pela USP em 1970.
Quando eu estava no segundo ano, eles instalaram os computadores na universidade.
Era um computador IBM 1130 que precisava de uma sala especial para aloja-lo. Eu
me interessei e fui aprender a programar e virei bolsista de iniciagdo cientifica nessa
area. E, basicamente, eu me esqueci da engenharia mecéanica, me dediquei mais a
parte de computacdo. Quando eu me formei, eu vim para Campinas para a UNICAMP
para dar aula para a primeira turma do curso de Ciéncia da Computacao que estava
sendo criada. Basicamente, era ensinar programacao e os alunos falavam em cérebro
eletrbnico. Terminei o mestrado em 1974, quando desenvolvi um sistema
computacional para ajudar os linguistas a usarem a tecnologia para determinar se
uma gramatica especifica gerava alguma sentenca. S6 que eu fiquei meio chateado
porque eu achava que a gente fazia essas coisas e nao via eles usarem. Eles usavam,
mas nao nos chamavam para ver o que estavam fazendo, os resultados que eles
obtinham. Figuei meio assim... desisti um pouco...

Mas ai, eu fui para os Estados Unidos em 1979 para fazer o doutorado no
Massachusetts Institute of Technology — MIT e la eu encontrei um grupo que
trabalhava com criangcas com deficiéncia e que realmente precisavam da tecnologia.
N&o conseguiam usar lapis e papel e a tecnologia poderia ser um recurso para ajudar
essas pessoas a se expressarem e se comunicarem. Participei de um projeto em que,
na minha tese, eu desenvolvi um sistema em que o computador foi entendido como
se fosse o caderno eletrénico, com linguagem LOGO. Era através desse caderno que
as criangas desenhavam, criavam, faziam contas, escreviam... coisas que nunca
tinham feito antes pois ndo conseguiam usar lapis e papel e se expressar. Voltei para
o Brasil e comecei a implantar essas ideias de tecnologia na educacao, ndo so6 para a
crianca com deficiéncia, mas para qualquer uma. Comegcamos com o uso do LOGO
aqui no Brasil, usando as ideias do Papert. Ele foi o meu orientador la nos Estados
Unidos. E essa entao foi, basicamente, a minha trajetéria. Hoje, eu estou mais do lado
da educacao do que da engenharia. Atualmente, quase que todo o meu trabalho esta

relacionado com o ensino, tanto Basico como Superior.
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Ao longo do tempo, a tecnologia vendo sendo alterada. Inicialmente, vocé tinha
pouco recurso computacional, as escolas praticamente ndo tinham laboratorios e
comecaram com esse movimento de criar laboratérios nas escolas. Em outro
momento, nao fazia sentido fazer mais pesquisa sobre 0 que as pessoas usavam, 0
gue a escola usava e como integrava com o curriculo. Depois isso foi, de certa
maneira, atropelado pela educacéo a distancia. Trabalhei um pouco com a educacao
a distancia, mas agora nao tenho tanto interesse em pesquisar nessa area. Tenho
interesse nas ideias sobre pensamento computacional ou na introducdo da mao na
massa no ensino basico. A minha pesquisa hoje no CNPq é a questdo da educacao
maker e de como ela se integra no curriculo.

Ha bastante coisa sobre 0 pensamento computacional. Comego com o que 0
pensamento computacional é, pois esta tendo por ai diversas pessoas, grupos etc.
pensando ou falando sobre o que € e o que ndo €. H4 um consenso de que se esta
praticando o pensamento computacional quando se esta programando e usando as
tecnologias. Eu diria que essa questéo da programacao é o que estd mais comumente
sendo tratado.

Eu entendo que o pensamento computacional € a maneira como vVOcé expressa
seu pensamento no descrever ideias e coisas para uma maquina fazer. Para se
comunicar com a maguina, vocé organiza seu pensamento e desenvolve certas
competéncias e certas habilidades. Vocé deve ser sintético, pois, se vocé tem muita
ambiguidade, fica muito dificil vocé conversar com a maquina. Vocé usa uma
linguagem precisa, que € a linguagem com gue VOCcé se comunica com a maguina.
Nessa comunica¢do, uma coisa que € extremamente importante, é o fato de vocé ter
um feedback relativamente fiel, 0 que a gente ndo encontra, por exemplo, com as
pessoas. Dependendo daquilo que esta sendo falado, cada pessoa fala conosco de
acordo com o que pensa gue gostariamos de ouvir e ndo o que realmente gostaria de
dizer. No caso do computador, isso é feito de maneira bastante fiel. Vocé tem essa
resposta a respeito do que vocé estd pensando. Por exemplo, ao explicar para
magquina como é que se faz um bolo, vocé vai ter que ser preciso na questado dos
ingredientes, medidas, quantidades etc. Vocé vai ter que ser preciso hos
procedimentos que vocé usa com esses ingredientes. Como € que vocé bate o bolo?
Como € que o bolo esta no ponto? Como é que vocé assa o bolo? Como € que vocé
determina que o bolo esta assado? Uma coisa para mim, é vocé ser capaz de fazer

um bolo, por exemplo. Outra coisa é vocé ser capaz de informar a maquina como se
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faz o bolo. Sdo atividades completamente diferentes. Dessa maneira, o digital te
obriga a ser muito mais explicito com relacdo aos procedimentos que vocé usa para
realizar determinadas atividades. Por isso que o0 pensamento computacional te ajuda
nesse sentido.

Entdo, aquilo que a gente obtém no tratamento ou no uso da maquina, de certa
maneira, acaba influenciando a maneira como a gente pensa e faz as coisas. Isso &
0 que eu estou entendendo que o pessoal estd chamando de pensamento
computacional. De certa maneira, fica diferente do pensamento logico, diferente do
pensamento matematico... embora o pensamento I6gico e 0 pensamento matematico
possam estar embutidos nesse pensamento computacional, porque nele também ha
l6gica. Se ndo fizer a coisa ldgica, vocé ndo obtém aquilo que vocé quer.

Algumas pessoas tentam fazer uma relagéo entre o pensamento computacional
e 0 pensamento matematico. Mas, eu acho que isso ndo € suficiente porque o
pensamento matematico pode ser feito usando lapis e papel. Vocé ndo recebe um
feedback do papel. Alguém precisa olhar aquilo que vocé fez, a expressao ou a légica
que vocé fez, e dar o feedback. Esse feedback é um feedback humano, ndo é um
feedback fiel como é um feedback da maquina.

Aqui no Brasil, a discussdo sobre o pensamento computacional esta
comecando praticamente agora'*, uma vez que nos Estados Unidos isso ja roda
desde 2006, com a publicacdo do artigo da Wing. Embora a Wing tenha introduzido
esse termo, eu acho que ela faz um desservico, no sentido de que ela ndo procurou
entender que essa ideia do pensamento computacional aparece no livro do Papert,
talvez ndo exatamente com esse termo, mas aparece. Em um dos livros dele, a
Maquina das Criancas, ele ja pensava nessas coisas. Mas ela ignora completamente
isso e introduz o termo como se tivesse descoberto a América. O meu inicio na
pesquisa sobre o pensamento computacional veio para resgatar o que o Papert tinha
falado desde 1971. Talvez a gente ndo se expressasse dessa maneira, chamando de
pensamento computacional, mas a ideia ja estava la nas coisas que a gente queria
fazer, que o Papert chamava de “ideias poderosas”.

Entdo, ha dois ou trés anos, comecamos a pensar nessas coisas. E o0 que é
interessante, é que isso foi apropriado e esta sendo introduzido em diversos curriculos

do ensino basico. Virou, de certa maneira, um pouco moda porque as Universidades

14 Considerar que esta entrevista foi feita em 2020.
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e as escolas publicas e privadas de ensino basico tentam introduzir essa ideia. E por
gue a gente tem discutido o pensamento computacional? A gente fez isso porque o
digital, de certa maneira, adiciona aquele componente que o lapis e papel, ou as
tecnologias tradicionais, ndo fazem: oferece o feedback fiel da maquina. N&o existe
tecnologia, além da digital, que da esse feedback. Com relacdo a essas tecnologias,
chamamos de novas, mas estéo ficando velhas e se renovam. A gente passou a usar
o termo “digitais” porque vocé pode considerar que “tecnologias de informacao e
comunicagao” o lapis e o papel também sao.

Nossos esforcos estdo focados no ensino basico, embora aqui na UNICAMP,
no curso de Graduacdo em Comunicacdo Social — Midialogia, tenha uma disciplina
que se chama “Introdug¢éo ao pensamento computacional”, onde fazemos uma ligagao
entre arte, matematica e programacao.

Na Educacdo Basica, o que estamos fazendo € construir um curriculo
relacionado ao pensamento computacional. No Municipio, ele tem trés componentes:
aideia de programar — com o sentido mais amplo de ndo so gerar cédigo —, letramento
e tecnologia. No estado de S&o Paulo, eles fizeram diferente. Trataram da ideia de
cultura e pensaram em tecnologia, letramento e pensamento computacional. No caso
do ensino da rede Municipal de Sdo Paulo, as mudancas foram pensadas para alunos
do Ensino Fundamental | e Il e na rede estadual de S&o Paulo, a gente fez de sexto
ano até o nono e Ensino Médio. Para mim, essas sdo as iniciativas mais claras que
estdo acontecendo. Eu ndo vejo esse movimento na escola privada, de tentar fazer
essa mudanca no curriculo, embora na BNCC tenha alguma coisa a respeito do
pensamento computacional. O que eu conheco de diretriz, no Brasil, que fala sobre o
pensamento computacional é a BNCC. No exterior, ndo tem uma politica especifica
de pensamento computacional. O que eu sei € que na Europa tem alguma coisa
relacionada com essa ideia, mas eles atribuem outro nome: eles chamam de
competéncia digital. Na verdade, o que eles estdo querendo é também abordar essas
ideias sobre o pensamento computacional. E isso ja € um documento da Unido
Europeia que tenta fazer a implantacdo ou implementacéo politica dessas ideias do
pensamento computacional no ensino basico das escolas da Comunidade Europeia.

Sobre a formacgao de professores e 0 pensamento computacional, tem pouca
coisa na literatura. Estamos tentando, com as experiéncias que estamos implantando
no Brasil, formar o professor para que ele entenda sobre os componentes que estao

incluidos na ideia de tecnologia digital. A maneira como fazemos as coisas, como a
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gente produz, como a gente se comunica, 0 entretenimento etc., tudo esta se
alterando. Os professores também estédo vivenciando essas mudancas. A Unica coisa
que ndo esta acontecendo € transportar essas vivéncias de mudancas para dentro da
sala de aula.

O pensamento computacional € atividade de programacéo. Nesse sentido, eu
estou entendendo programag¢ao ndo somente como vocé programar, usar Scratch ou
0 que quer que seja. E em sentido mais amplo. Quando vocé faz um Powerpoint,
quando vocé programa o seu celular para acordar as 6 horas da manha... tem ai um
componente de programacdo. A maguina vai te responder e te acordar as 6 horas da
manha. Tem todo um ritual de como vocé faz isso, embora vocé ndo esteja usando
um comando explicito, um condicional ou um comando da linguagem de programacao.
Mas de certa maneira, vocé esta programando o teu celular para te acordar as 6 horas
da manha. Entdo, a ideia de programacdo é um pouco mais ampla do que
simplesmente vocé gerar um codigo, como entendiamos anteriormente. Isso tudo faz
parte dessa formacdo que a gente estd procurando propiciar ao professor, de modo
gue ele consiga, na sua sala de aula, fazer um pouco dessas atividades e colocar
suas ideias em prética.

Sempre falamos em cultura digital, em era digital, mas isso era para empresa,
sociedade, entretenimento... Na escola isso ainda ndo aconteceu, principalmente na
sala de aula. A escola, de certa maneira, se adaptou ao digital no sentido da
administracao, pois a administracao da escola é feita digitalmente. O que ndo € digital
€ a sala de aula. A sala de aula ainda € tradicional. Esse € o movimento que
precisamos pensar agora. Como podemos fazer a era digital e a cultura digital
entrarem na sala de aula?

Parte dessa cultura digital esta entrando por conta da pandemia de COVID-19,
no sentido de que os alunos, desde o primeiro ano até o Ensino Superior, estdo se
comunicando através do digital. Mas isso quem pode, pois ainda tem escolas que nao
chegaram nesse ponto e estéo resolvendo o problema com entrega de trabalhos ainda
na abordagem tradicional. Tem escolas que eu estou conhecendo que colocam um
saquinho pendurado com as atividades e a mae vai buscar. Quem esta podendo se
comunicar via tecnologia, comeca a viver um pouco na era digital.

PoOs-pandemia, eu acho que vai ser muito dificil os alunos, principalmente, e até
mesmo alguns professores, aceitarem o que era realizado antes da pandemia. Vocé

tem ai professores economizando tempo ao ndo precisar de transporte, realizando
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atividades que podem ser, provavelmente, muito mais produtivas do que seriam em
sala de aula, souberem usar as metodologias ativas que estdo disponibilizadas por
intermédio da tecnologia. Existe uma possibilidade de ndo voltar para o que era
normal, que a gente chama de pds normal. E espero que isso acelere um pouco a
introducéo das tecnologias na sala de aula, que € o grande problema que a gente vive.

E preciso pensar nas questdes de recursos tecnoldgicos, pois esse foi um grande
problema na pandemia. A adequacgédo tecnoldgica vai ser extremamente importante.
Espero que isso realmente possa ser realizado, porque eu duvido que o aluno que
viveu o gque ele viveu agora, ou o professor que viveu o que ele viveu agora, vai querer
ser exatamente igual ao que ele fazia antes da pandemia. Tem um aspecto de
esperanca de que alguma coisa comeca a mudar, com relacdo a essas experiéncias
gue esses sujeitos, tanto o aluno, como a escola e o professor viveram nessa
pandemia. Essa mudanca esta relacionada com as estratégias de ensino que vao ter
que ser utilizadas. Nao tem sentido vocé ficar passando informacédo para um aluno,
ele ficar na frente da tela ouvindo um professor passar informacdo, sendo que
informacédo tem duzentas maneiras diferentes que ele pode obter. Temos uma
mudanca relativamente grande. Acredito que a pandemia esta ajudando a fazer essa
transicdo. Claro que vai precisar pensar em infraestrutura, pensar nessas outras
coisas que nos falamos. Mas a gente tem um caminho, uma possibilidade que a gente
nao teve antes. Antes faldvamos de tecnologia distante, ndo tinha nada a ver, e agora
ela comecou a fazer parte da nossa vida.

2.4 UMA VISTA, POR RUI GONCALO ESPADEIRO

Vou comecar pelo meu passado em relacdo ao pensamento computacional. Eu
sou um professor que estou requisitado num centro de competéncia TIC. No meu
caso, estou no centro de competéncia TIC da Universidade de Evora. O centro de
competéncia TIC é uma rede de centros que estdo espalhados pelo pais e foram
criados em 1996/97. Eu nao sei precisar quantos centros temos ca em Portugal. Esta
rede de centros de competéncia é uma rede que da suporte as escolas, aos
professores e aos alunos na integracao de tecnologias no contexto da educacéo. Eu
considero que é importante fazer este ponto prévio, pois esta € a minha ligacdo com

0 pensamento computacional.
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Meu inicio de trabalho em um centro de competéncia foi em 2005. Em 2009, eu
trabalhei na escola por meio periodo e entre 2011-2012 fiquei o tempo todo na escola.
Quando retornei em setembro de 2012 para o ano letivo, o diretor do centro de
competéncia da Universidade de Evora, professor José Luis Ramos, me falou sobre
algo que tinha lido durante o verdo que estava sendo bastante discutido e que era
sobre o pensamento computacional. Até entdo, eu ndo fazia a minima ideia do que
era o pensamento computacional e gostei das indica¢cdes dadas pelo professor José
Luis Ramos. Comecamos a ler todos os textos que comegaram a surgir a partir do
texto da Jeanette Wing de 2006.

Nessa altura, ja se programava em Scratch e em Portugal havia iniciativas de
trabalhos com o Scratch, mas néo se fazia a ligacédo entre uma coisa e outra. A partir
desse momento e dessas investigacdes, passamos a querer introduzir pequenas
iniciativas sobre o pensamento computacional, aos poucos, na formacdo de
professores da Universidade de Evora, tanto na formacdo bésica, quanto nos
mestrados de ensino que ainda estavam a funcionar. Desde entdo, de uma forma
paralela, comecei a trabalhar a computacdo sem computadores. Ha um livro muito
conhecido chamado Unplugged que esta traduzido em portugués do Brasil e que
serviu como ponto de partida para a preparacdo de atividades de programacao sem
computadores. A partir da elaboracéo dessas atividades e do conhecimento que eu ja
tinha de alguns anos de ensino de matematica, pois fui durante muitos anos orientador
de estagios na escola e também pelo departamento de pedagogia da universidade,
pude relacionar com outros tipos de atividades que normalmente ndo sédo de sala de
aula e que ligavam perfeitamente com essa coisa da escrita em binario e outras
atividades que estavam nesse mesmo livro.

Nesse mesmo ano letivo, em 2013, fiz um primeiro workshop com uma sessao
pratica num TIC Portugal sobre pensamento computacional a respeito de computacgéo
sem computadores. O TIC Portugal € um evento nacional que ocorre todos 0s anos
entre junho e julho, que é a pausa dos exames escolares. Nessa época, 0 evento
ainda era presencial. Desde o inicio, vi a ligagao que este tipo de proposta tinha com
a matematica. Tudo aquilo transpirava matematica. E essa é a razdo para me prender
ao pensamento computacional. Desde a primeira sessao em 2013 até 2019/2020, eu
fui, ano apos ano, realizando sessdes praticas de pensamento computacional sem
computadores. Porém, nao deixei de lado o Scratch ou qualquer outra proposta com

recurso da tecnologia, como a utilizacao da robdtica.
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O centro da minha proposta sempre esteve na computacdo sem computadores.
Todo ano, eu acrescentava novas atividades e eram sessfes que nao dava para
abordar tudo, pois eu, ao invés de selecionar o que ia trabalhar, ia adicionando novas
atividades. Tinha colegas na area de informatica que me falavam sobre a possibilidade
de encontrar uma maneira mais simples, por meio da computacéo sem computadores,
para fazer a apresentacao de alguns contetados, como por exemplo, 0s ciclos que nao
tem fim, chamados de endless cycles, pois este era um conteudo dificil de transmitir
aos alunos.

A partir de 2019, tomei conhecimento de que havia um projeto chamado
MATEMATIC, que estava sendo desenhado em parceria entre a Direcdo Geral de
Educacéo e a Associacdo de Professores de Matematica, que sdo duas instituicbes a
que estou ligado ha muitos anos. Sou so6cio da Associacdo de Professores de
Matematica desde 1995 e a minha ligacdo aos centros de competéncia TIC é feita via
Direcdo Geral de Educacao. Busquei informacdes sobre o projeto e consegui me
associar. Este projeto visava a integracdo das tecnologias no ensino da matematica
no nivel do primeiro ciclo do ensino basico, ou seja, do ensino primario com alunos
entre 5 e 6 anos até os 10 anos. Ao me associar, meu objetivo era a ligacdo das
aprendizagens essenciais da matematica para o primeiro ciclo com as orientacdes
curriculares para as TIC. Esta ligacdo estava de uma maneira mais abrangente e
universal.

Antes da pandemia foi previsto fazer duas sessbes presenciais para preparar
os formadores, que depois iriam dar formacdo aos professores. Houve uma primeira
sessdo em Santarém, que eu creio ter sido em janeiro de 2020 e, no més seguinte,
houve uma em Coimbra e eu ndo pude estar presente. Na sessdo de Santarém, fui
convidado para ser o conferencista e coloquei em evidéncia o tema do pensamento
computacional. Apresentei algumas daquelas atividades que eu ja vinha realizando e
outras praticas do pensamento computacional, pois para mim, estas estavam
relacionadas com o ensino de matemaética. Entretanto, a pandemia de COVID-19 fez
com que o pais fechasse em margo e a formacao foi cancelada. Ao ter sido cancelada,
eu creio que houve uma reunido dos astros para que 0 pensamento computacional
ganhasse uma atengéo maior.

Em maio de 2020, foi necessario reformular a formacao de professores, que
até entdo estava no formato de oficina de formacdo. Em Portugal, estas oficinas

normalmente tém 25 horas de trabalho presencial e mais 25 horas de trabalho



58

autbnomo. Este formato néo fazia mais sentido, pois nédo tinhamos mais a certeza de
guando poderiamos estar trabalhando presencialmente. Entdo, as oficinas foram
reformuladas para o formato de curso realizado a distancia. A partir de um referencial
tedrico sobre pensamento computacional, foram elaboradas tarefas para esta
formacdo. Paralelamente a formacéo de professores, ocorreu também uma formacéo
de formadores. Dessa maneira, deixamos de ter somente as duas sessdes
presenciais iniciais de formagéo, realizadas em Santarém e Coimbra, e iniciamos um
curso para formadores de 25 horas que ocorreu ao longo do ano letivo e que estava
articulado ao curso de formacéo de professores. Entre duas sessfes da formacéao de
formadores, acontecia uma sessao de formacédo de professores e as mesmas tarefas
eram trabalhadas. Primeiramente eram trabalhadas com os formadores e
posteriormente, estes formadores trabalhavam as tarefas com os professores.

A grade curricular do curso foi feita inspirada em um autor americano. Essa
grade era centrada na explicacdo/explicitacdo do pensamento computacional.
Primeiramente, preocupava-se em contextualizar a tarefa no curriculo de matematica,
definindo os conteldos presentes. Além disso, destacavam-se quais as
aprendizagens essenciais podem ser desenvolvidas com a proposta e quais 0s
objetivos a serem atingidos do ponto de vista da aprendizagem da matematica. E a
partir dai, passavamos a discutir o pensamento computacional; por uma questéo de
escolha, tinhamos quatro das praticas do pensamento computacional e optamos por
deixar de fora a algoritmia. Essa escolha se deve, ao nosso ver, ao fato de a algoritmia
nao ser muito trabalhada no primeiro ciclo. Discutiamos o processo de abstracéo,
decomposicédo, reconhecimento de padrdes e a depuracao.

A prética de depuracdo esteve presente desde o inicio, pois para nés, a
aprendizagem a partir do erro € um principio basico da aprendizagem matematica. E
na minha opinido, isso € transversal a outras areas do conhecimento. Com estes
quatro processos, tinhamos uma ou duas perguntas para cada um e as perguntas
estavam relacionadas com a acéo do professor e 0 que se esperava das acoes dos
alunos. O objetivo era explicitar o pensamento computacional por meio das chamadas
“perguntas orientadoras” e estabelecer uma relacdo com as ac¢des dos professores e
dos alunos. Acreditamos que assim é possivel observar em sala de aula quando o
pensamento computacional esta sendo trabalhado de maneira intencional.

Com relacao ao trabalho do professor, deve-se observar qual é a sua postura

e quais as acgoes do professor que, de certa forma, promovem o desenvolvimento do
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pensamento computacional. E a respeito das acdes dos alunos, percebemos atraves
das suas acOes realizadas se estdo a desenvolver as praticas do pensamento
computacional de maneira concreta. Em Portugal, nos interessa ver a acao, por isso
chamamos de préaticas do pensamento computacional. Ha quem chame de conceitos
do pensamento computacional.

Essas tarefas que foram trabalhadas inicialmente com os formadores e depois
com os professores, € o que chamamos de formacdo em cascata. O curioso é que
com essa modalidade de curso, ndo ha intervencao no terreno, ou seja, ndo é exigido
gue os professores facam uma proposta e trabalhem na sala de aula ou no contexto
escolar. Mas, a aceitacao foi de tal ordem, que eu diria que nem todos os professores
fizeram, mas muitos dos professores de norte a sul levaram atividades para a sala de
aula e trouxeram relatos das experiéncias que realizaram. No inicio, para muitos
professores, tudo isso era muito novo. Eles ndo faziam a minima ideia do que era o
pensamento computacional, nem o que eram as praticas e nem quando elas eram
trabalhadas ou ndo. O que foi engracado é que muitos deles relataram que havia
pensamento computacional para todo lado nas aulas de matematica. Assim passamos
do 8 para o 80, ou seja, passamos para um cenario de que em tudo era possivel
trabalhar o pensamento computacional. O objetivo das formacdes era de que quando
fosse necessério e justificavel, com tarefas verdadeiramente ricas, fizesse a relacéo
da aprendizagem da matematica de determinado contetldo com o desenvolvimento
do pensamento computacional. Essa foi a experiéncia do projeto MATEMATIC.

Na Europa e no mundo, o pensamento computacional vem ganhando
notoriedade e tornando-se preponderante. H4 uma corrente que fez com que o
pensamento computacional fosse uma das tendéncias que passasse a estar na
“‘ordem do dia”.

A partir de 2018, houve um grupo de trabalho que elaborou recomendacfes
para o ensino de matematica do ensino basico e secundario. Sdo 21 recomendacdes
que estdo disponiveis online na pagina da Direcdo Geral de Educacao. Entre as
recomendacdes, uma delas visa precisamente a integracdo do pensamento
computacional no curriculo da matematica. As tendéncias internacionais sdo as
mesmas e ja ha relatérios, de alguns anos para c4, da Comissao Europeia que tem
acompanhado o trabalho do que tem sido o pensamento computacional no curriculo
dos paises da Unido Europeia. No ano passado, houve um estudo e a Direcao Geral

da Educacdao, através de uma das suas subdiretoras, perguntou-me como estava essa
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guestdo do pensamento computacional no curriculo. Esse estudo fez com que o
relatorio que saiu ha algumas semanas, venha com essas indicacbes, pois em
Portugal ja temos, no caso da matematica, o0 pensamento computacional integrado no
curriculo. Havia quem visse que tudo aquilo que o pensamento computacional
apresenta ja é algo inerente a propria matematica, ao pensamento algébrico, a
resolucao de problemas. Essas pessoas ndo viam a importancia de ter algo novo para
integrar o curriculo. Convencé-los foi um trabalho arduo.

A partir de um grupo de trabalho da matemética, foram constituidas equipes
para comecar a desenhar novas aprendizagens essenciais para a matematica tanto
do ensino basico, quanto do ensino secundario. Houve a necessidade de integrar o
pensamento computacional. Nessa altura, foi feito um convite a mim por parte de
quem coordenava a equipe do ensino basico para integrar o grupo de trabalho, no
caso a professora Ana Paula Canavarro, que é também da Universidade de Evora.
Mais tarde, o professor Jaime de Carvalho e Silva, da Universidade de Coimbra, que
estava coordenando o grupo de trabalho do secundério, também me fez 0 mesmo
convite. A partir disso, o trabalho comecou a ser desenvolvido.

O projeto MATEMATIC decorria a0 mesmo tempo, pois ele ocorreu no ano
letivo de 2020-2021. Nem todos conseguem perceber uma relacao proxima entre os
projetos, mas ha quem perceba uma ligacdo entre os trabalhos desenvolvidos no
MATEMATIC e o0 que era a nossa visédo nos grupos de trabalhos para a integracéao do
pensamento computacional no curriculo de matematica.

Inicialmente, houve muitas resisténcias internas dentro do grupo. Com a ajuda
de outros elementos da equipe que também conheciam o pensamento computacional,
ou tinham nocao do pensamento computacional no nivel das ciéncias da computacao
e no nivel do ensino superior, onde 0 pensamento computacional € mais trabalhado,
porém ndo com a intencionalidade que se queria, foi apresentada a importancia deste
toque de modernidade que o pensamento computacional traz. Nao se pretende deixar
de trabalhar a matematica. A matematica passa a ser vista com lentes diferentes,
lentes que eu nao diria que sdo novas, mas sao lentes diferentes. Essa nova maneira
de enxergar tem uma perspectiva diferente, um angulo e abordagem diferentes.

As aprendizagens essenciais do ensino basico sdo as Unicas que estao
homologadas e passam a valer no proximo ano letivo. As aprendizagens essenciais

do ensino secundario foram entregues, mas com a queda do governo ficaram paradas
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e ndo foram ainda para a discussdo publica. Este processo esta um pouco mais
atrasado.

Em relagdo as aprendizagens essenciais do ensino basico, toda a
intencionalidade que se deseja com tarefas ricas e poderosas centradas no processo
de aprendizagem do aluno é que através do ensino exploratério o aluno construa o
seu préprio conhecimento, se tornando um agente da sua propria aprendizagem. E
ISSO se encaixa perfeitamente com aquilo que se esperava que fosse o pensamento
computacional de maneira transversal no curriculo, € no nosso caso, no curriculo da
matematica. Quando falamos em aprendizagens essenciais, estamos falando do
curriculo, pois todos o0s outros documentos que norteavam o curriculo foram anulados
para que este seja o documento principal. Chamamos de documento curricular para
gue possa ser visto de maneira mais abrangente.

Para a minha surpresa e agrado, mais tarde, 0 pensamento computacional foi
visto como uma das capacidades matematicas, assim como resolucéo de problemas,
representacfes matematicas, comunicagcdo matematica, conexfes matematicas e o
raciocinio mateméatico. Em maio de 2021, a coordenadora decidiu e toda a equipe
acabou por concordar, que 0 pensamento computacional se tornasse a sexta
capacidade matematica. E isso foi muito importante.

Nés entendemos o curriculo de mateméatica como um curriculo em que 0s
temas matematicos estdo a par das capacidades matematicas, ou seja, temos 0s
nameros e a algebra, temos a geometria, temos os dados e outros grandes temas, e
gue fazem parte do curriculo, assim como as capacidades matematicas.

A partir do momento em que as aprendizagens essenciais foram para a
discussdao publica e, mais tarde, quando foram homologadas, todo o curriculo se torna
importante. Toda essa mudanca de centrar o0 processo de ensino e aprendizagem no
aluno e de colocar as capacidades matematicas a par dos temas matematicos é
importante e deve ser trabalhada dessa forma. Mas, o fato € que o que é
verdadeiramente novo no curriculo, € o pensamento computacional.

O curriculo esta dividido em nove partes, pois ele € por ano de escolaridade.
Em uma terceira coluna que esta neste documento, sdo apresentadas as agdes do
professor. Nesta coluna se apresentam exemplos curtos que ndo sao completos. A
partir deste documento, ndo sera possivel encontrar tarefas completas para propor
aos alunos. Séo ideias em formato de exemplos que o professor pode concretizar na

execucao de tarefas. H4 exemplos em todo o documento que explicitam precisamente
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a ideia de querer desenvolver o pensamento computacional por meio de propostas
que podem passar por trabalhar com ambientes de programacao visual, e
aconselhamos o Scratch pelas caracteristicas do software e pelo fato de ndo implicar
custos. Além disso, podem ser elaboradas tarefas com o uso da folha de calculo no
segundo e no terceiro ciclos ou ambientes de geometria dinamica como é o caso do
GeoGebra, que também sdo sem custos. Temos folhas de célculo de diferentes
maneiras e ndo explicitamos se é da marca A, B ou C, dizemos apenas que € uma
folha de célculo. Nao estamos fazendo publicidade para nenhuma marca A, B ou C,
pois isso depois implica em custos para as escolas ou entdo para os professores. No
documento, para cada tema em cada ano, ha pelo menos um exemplo do pensamento
computacional. E também o professor pode desenvolver o pensamento computacional
com outros contelidos que nao estao indicados. Os exemplos estdo presentes para
trabalhar, além do conteddo, também as capacidades matematicas. E entendemos
gue ndo ha capacidade mais importante do que outra. Portanto, trabalhamos para ter
um documento equilibrado e que vise o desenvolvimento das diferentes capacidades
matematicas.

Neste semestre letivo, estamos em uma fase de operacionalizacdo destas
aprendizagens essenciais. Ndo chamamos essa fase de experimentacdo, pois a
experimentacéo ocorre quando o curriculo ndo esta homologado. A experimentacao
€ uma fase de preparacdo deste curriculo e nesta fase ocorre a validacdo de alguns
detalhes e alteragcbes de outros. No nosso caso, as aprendizagens foram
homologadas em agosto de 2021 e estamos as operacionando em anos-chave. Estes
anos seriam o primeiro, terceiro, quinto e sétimo ano. Esta operacionalizacdo nos
permite lidar com alguns desafios que encontramos no terreno. E esta
operacionalizagcdo nos permitiu, em janeiro, fevereiro e marco de 2022 fazer a
capacitacdo dos formadores a nivel nacional. Ndo chamamos de formacdo de
formadores pois ela ndo estd em formato de acdo de formacédo. Nessa capacitacéo,
foram capacitados os formadores para o primeiro, segundo e terceiro ciclo. E muito
do trabalho que esta sendo desenvolvido na operacionalizagéo esta sendo canalizado
para esta capacitagdo de formadores. Existiram sessdes especificas em um curso de
25 horas com dez sessdes de duas horas e meia, onde para cada um dos ciclos houve
uma ou duas sessdes sobre 0 pensamento computacional.

Eu estava mais ligado diretamente com a capacitacdo do terceiro ciclo, pois

tem relacdo com o nivel de ensino em que eu estou mais familiarizado do ponto de
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vista de formacao inicial, pois eu sou professor de matematica de secundario e terceiro
ciclo, que vai dos 12 até os 18 anos. Entretanto, também fui convidado pelas outras
equipes a estar presente nas sessdes de pensamento computacional nas sessdes do
primeiro e do segundo ciclos. O curioso é que entre os formadores encontramos
agueles que tém resisténcia com o tema, e também encontramos quem veja 0
pensamento computacional como uma oportunidade de trazer algo de novo e fresco,
no sentido de ser diferente para o trabalho que se faz no ensino de matematica em
Portugal.

‘O pensamento computacional ja esta presente na imprensa escrita e nas
televisbes e isso desperta sentimentos contraditérios, pois € algo ainda desconhecido.
Esse sentimento pode vir de professores que tém medo do desconhecido, pois
qualquer pessoa tem medo do desconhecido.

Esses professores ndo sabem como isso pode ser trabalho e de que maneira
isso chegara na sala de aula. H4 também a ideia de que pensamento computacional
€ somente programacdo. O pensamento computacional € também a programacao,
mas € muito mais do que s6 a programacdo. Se o foco fosse somente na
programacao, seria uma apropriacdo muito rudimentar do que é o pensamento
computacional. Ele pode ir para a programacdo, mas pode nem chegar a
programacao. Sao muitos casos. Ao longo de todo o documento, nés vamos
apresentando muitos exemplos de atividades.

Paralelamente, tenho sido convidado por algumas colegas de escolas
superiores de Educacdo e de universidades para fazer aulas abertas sobre
pensamento computacional para mestrados de ensino com alunos que estao na sua
formacao inicial. E importante que todo esse conhecimento também seja apresentado
na formacéao inicial de professores. Assim, estes novos professores podem chegar na
escola com conhecimento sobre pensamento computacional e de que forma ele pode
ser integrado nas atividades matematicas. Nao queremos que um professor diga:
“hoje vamos trabalhar pensamento computacional”. Queremos que ele diga: “nés hoje
vamos trabalhar matematica desenvolvendo praticas de pensamento computacional”.
As propostas sao adaptadas a partir de tarefas que ja existiam e eram trabalhadas em
sala de aula, estamos apenas a colocar novos itens. E novas perguntas que se fazem
sejam suficientemente abertas para que essas praticas possam ser desenvolvidas. Se

o professor fizer uma pergunta muito direta e que tenha uma resposta muito fechada,
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o aluno ndo vai desenvolver o pensamento computacional, assim como hao
desenvolvera o raciocinio matematico ou capacidades da resolucédo de problemas.

Quando tivermos um conhecimento suficientemente sélido do que é o
pensamento computacional e suas préticas, poderemos adaptar as tarefas para que
guando verdadeiramente se justifique, seja possivel trabalhar a matematica, ou até
mesmo trabalhar uma outra capacidade matemética. E muito dificil dissociar a
resolucdo de problemas quando estamos a trabalhar com o pensamento
computacional.

Ainda sobre a formacéo de professores, estamos a espera de um edital para
gue se possa avancar na questdo de formacédo de professores. O que se pretende
fazer € avancar na formacdo destes profissionais tendo em vista as novas
aprendizagens essenciais e o que foi feito na capacitacdo dos formadores. O que esta
previsto € que cada formador que esta associado a um centro de formacdo possa
fazer duas oficinas, uma delas a ocorrer ainda em 2022 e que a outra aconteca em
setembro, quando normalmente inicia o0 ano letivo em Portugal. Essa formacgéo ndo é
especifica de pensamento computacional, mas ele tera o seu espaco de discussao.
Também comecam a aparecer iniciativas de formacdo de Scratch em matematica,
com foco na ferramenta e ndo no processo. As outras oficinas que estdo previstas
pelo ministério ndo irdo contemplar todos os professores. Estas oficinas serao
destinadas para dois professores por nivel por escola e sabemos que ha muito mais
professores. A ideia € que estes possam levar depois 0s ensinamentos para a sua
escola e os demais professores. Experiéncias anteriores nos mostram que ndo ha
essa passagem de testemunho. Na minha opinido, havera muita busca por formacées
em que o foco é a ferramenta, pois muitos professores ndo conhecem a linguagem de
programacao. O meu receio é que essas formacbes foquem apenas no uso da
ferramenta e ndo tenha foco no essencial que é o desenvolvimento do pensamento
computacional e que fique a programacéo pela programacéo.

Nos ultimos anos, fala-se muito em programacédo e robotica e colocam o
pensamento computacional no discurso pois parece que da credibilidade e torna o
discurso mais rico. Muitas das vezes, fala-se do pensamento computacional sem
sequer saber o que é o0 pensamento computacional. Fala-se apenas por falar. Muitos
ainda acreditam que quando se esta trabalhando com a programacdo ou com a
robdtica, esta automaticamente a desenvolver o pensamento computacional. Até pode

estar sendo desenvolvido, mas ele ndo se desenvolve por obra e graga do Espirito
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Santo. Ele se desenvolve com intencionalidade. Ele desenvolve-se quando o
professor questiona com a intencdo de proporcionar a acao por parte dos alunos.
Neste novo programa, € importante que o professor questione. A partir do
questionamento, da maneira que a tarefa é proposta e com a tal intencionalidade, é
gque o pensamento computacional podera ser desenvolvido por meio das suas
praticas. Assim, nao fica algo do género: “os meninos estiveram a trabalhar com a
robdtica e gostaram muito. Foi fantastico!” Mas isso serviu para o qué? Quando se
esta a trabalhar com a robotica, mesmo que em um projeto transversal, é importante
gue os conhecimentos e conteludos que sdo canalizados para este trabalho possam
ser continuados em alguma area disciplinar.

No que diz respeito a investigacdo, 0 meu interesse no momento é perceber
como esse trabalho todo chegara na sala de aula. Pretendo perceber como é que
essas praticas do pensamento computacional sdo explicitadas na sala de aula, e como
isso ocorre pelas acfes do professor e as acfes dos alunos. Esse trabalho precisa ir
para a sala de aula, se transformar em tarefas ricas do ponto de vista da matematica
e busca-se perceber como elas sdo propostas aos alunos. Além disso, compreender
como os alunos comecam a trabalhar com estas tarefas e como o professor
acompanha os alunos e faz os questionamentos para que as praticas possam ser
desenvolvidas de uma maneira intencional. E essa intencdo deve partir do professor
que conduz o trabalho, mas também deve existir intencdo por parte dos alunos. No
meu ponto de vista, os alunos devem conhecer as praticas e devem perceber que
guando estdo a resolver determinado trabalho, estdo precisamente a desenvolver
determinada pratica. Muitas das vezes, essas praticas estéo interligadas uma com a
outra, porém o aluno precisa ter esse conhecimento. Para mim, isso é importante pois
a partir disso, é possivel estabelecer ligagbes com outras areas disciplinares. “O
pensamento computacional ndo é algo exclusivo da matematica e nem da ciéncia da
computacgdo. Ele esta presente quando o aluno aprende inglés, portugués, ciéncias,
fisica, quimica e até mesmo de educacao musical.

A educacdo musical € musica e transpira pensamento computacional para
todo lado. E preciso fazer com que o pensamento computacional se aproxime
dessas areas disciplinares. No meu entender, a intencionalidade que vai do
ponto de exteriorizar aos alunos e eles perceberem o que estdo a desenvolver,
faz com que quando estes mesmos alunos estiverem em outras areas

disciplinares ou na sua propria vida, durante o seu percurso académico, e
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depois no seu futuro profissional, eles percebam que aquilo que
desenvolveram nas ciéncias da computacao e na matematica € transversal a
vida e séo ferramentas poderosas que eles terdo ao seu dispor para qualquer
a area profissional que estejam atuando. Essas ferramentas permitem que a
pessoa organize 0 seu raciocinio e cumpra com as tarefas que lhe sdo
propostas. Além de possibilitar que se olhe de outra perspectiva para os
problemas e desafios que a vida vai apresentando. Meu interesse é perceber
como isso vai chegar a sala de aula, como € explicitado pelos professores
através de suas acles e como € desenvolvido pelos alunos.
O grande desafio que vamos ter é que o pensamento computacional seja
colocado em pratica. Um dos grandes receios é de que ele fique apenas no curriculo

escrito e ndo no curriculo implementado. Esse é o grande desafio.
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3 INTERLOCUCOES SOBRE O PENSAMENTO COMPUTACIONAL E SUA
INSERCAO NA EDUCACAO BASICA: ELEMENTOS PARA A CONSTITUICAO
DE UM PANORAMA

Neste capitulo, apresento o panorama que foi criado a partir das narrativas
constituidas na pesquisa e das interlocucdes feitas entre elas e os demais textos
coletados e estudados. Nesse sentido, esse panorama pode ser entendido como uma
nova fundamentacdo sobre o pensamento computacional, a qual tanto embasa as
discussbes que apresento no proximo capitulo, quanto podera ser fonte para novas

pesquisas.

3.1 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL: HISTORIA, CONCEITOS E QUESTOES
PARA A EDUCACAO

O termo e o conceito de pensamento computacional foram conhecidos mais
amplamente no Brasil e no exterior a partir da publicacdo, em 2006, do artigo
Computational Thinking por Jeanette Wing, pesquisadora norte-americana da
Universidade de Columbia. (RAABE, 2020; VALENTE, 2020; ESPADEIRO, 2022).

Segundo Wing (2006), o pensamento computacional (as maneiras de pensar
dos cientistas de computacdo, com estratégias para a solucdo de problemas)
deveriam estar disponiveis a qualquer pessoa. Ela defende que se trata de uma
habilidade que deve ser desenvolvida por toda crianga, assim como a leitura, a escrita
e a aritmética. Depois da divulgacdo desse artigo, pesquisadores de diversas areas
do conhecimento se mobilizaram com o objetivo de compreender o tema, bem como
pensar sobre sua aplicacdo ao campo da Educacéo.

Wing (2006) apresentou um termo que era referente a ideias e pesquisas

anteriores, como esclarecem Raabe (2020) e Valente (2020)

N&o é nova a ideia de levar a computacdo a Educacéo Basica. Ela ganhou
forca a partir de 2006, quando a Jeanete Wing deu um nome ao tema:
pensamento computacional. Mas, € um tema que vem de muitos anos antes...
ideias que vinham sendo desenvolvidas pelo Seymont Papert desde as
décadas de 1970 e 1980 do século passado. (RAABE, 2020).

Embora a Wing tenha introduzido esse termo, eu acho que ela faz um
desservico, no sentido de que ela ndo procurou entender que essa ideia do
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pensamento computacional aparece no livro do Papert, talvez néao
exatamente com esse termo, mas aparece. Em um dos livros dele, a Maquina
das Criancas, ele ja pensava nessas coisas. Mas ela ignora completamente
isso e introduz o termo como se tivesse descoberto a América. (VALENTE,
2020).

A ideia anterior referente ao pensamento computacional, mencionada por
Raabe (2020) e Valente (2020) refere-se ao trabalho de Seymour Papert na criagao
da linguagem LOGO em 1967 juntamente com seus colaboradores Solomon e
Freurzeig. Esses pesquisadores realizaram experimentos nos quais criancas
controlavam o movimento de um robd por meio de instru¢des de uma linguagem de
programacao. O robd, representado por uma tartaruga, tinha uma caneta acoplada a
ele que, ao ser ativada, instruida pela linguagem LOGO, marcava no papel o caminho
que percorria. Com isso, era possivel, por exemplo, desenhar formas geométricas
para o estudo de matematica. Com o desenvolvimento da pesquisa ao longo do
tempo, a tartaruga se tornou um objeto digital dentro de um programa de computador.
A linguagem LOGO tem como objetivo oportunizar momentos de compreensao quanto
aos modos de funcionamento da linguagem computacional, tendo como preocupacao
inicial o desenvolvimento do pensamento da crianca em relacdo ao “como” e “o
porqué” programar (NAVARRO, 2021).

Guzdial (2015) esclarece que, além de Papert, Alan Perlis abordou o tema na
década de 1960 ao afirmar que aprender programacdo e entender a teoria da
computacdo era uma necessidade para os estudantes universitarios. Aléem deles,
Donald Knuth também estava convencido, na década de 1970, do valor pedagdgico
de uma abordagem algoritmica porque ela auxilia na compreenséao de conceitos sobre
diferentes temas.

Papert e Solomon (1972) apresentaram ideias sobre o pensamento
computacional, porém, ainda ndo o denominavam dessa maneira. Papert usou a
expressao novamente, em alguns de seus escritos importantes (PAPERT, 1993, 1996,
2006; PAPERT e HAREL 1991), mas novamente sem defini-lo formalmente.

Em 1980, Papert utilizou a ideia do pensamento computacional no livro
Mindstorms: Children, Computers and Powerfull Ideas. A obra trata da cultura dos
computadores e do papel da tecnologia no ensino de criangas. De acordo com Lodi e
Martini (2021):
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Seymour Papert parece ser o primeiro a usar na imprensa a expressao
“pensamento computacional” (Papert 1980, p. 182) [...] no entanto, esta Unica
ocorréncia de pensamento computacional em Mindstorms ndo é de forma
alguma uma tentativa de definicdo (LODI; MARTINI, 2021, p. 8, tradug&o
minha).

Lodi e Martini (2021) apontam que a verdadeira tese de Papert sobre o
pensamento computacional ndo € que aprender a programar teria, por si SO,
consequéncias sobre como as criangas aprendem e pensam, mas que a capacidade
de programar um computador poderia ajudar a capacitar os alunos e trazer-lhes
“‘ideias poderosas” sobre matematica, fisica e probabilidade, que sdo os campos
abordados em Mindstorms. “Talvez a gente ndo se expressasse dessa maneira,
chamando de pensamento computacional, mas a ideia ja estava la nas coisas que a
gente queria fazer, que o Papert chamava de ‘ideias poderosas’™. (VALENTE, 2022).

Embora muitos pesquisadores facam relagéo entre pensamento computacional
e programacao, Lodi e Martini (2021) destacam que a leitura atenta de Feurzeig et al.
(1970) e da obra de Papert, especialmente Mindstorms: Children, Computers and
Powerfull Ideas, deixa claro que o foco esta no uso de computadores como boas
ferramentas, pois o conhecimento que era acessivel apenas através de processos
formais pode agora ser abordado de forma concreta. Ainda, os autores consideram
gue o resultado que Papert e seu grupo vislumbravam ndo € o resultado de uma
exposicdo genérica a conceitos computacionais e educacao. Com isso, Papert (2000,
apud Lori e Martini (2021, p. 7) explica:

Em Mindstorms, afirmei que [...] a capacidade de programar permitiria ao
aluno aprender e usar formas poderosas de [...] ideias. Ndo me ocorreu que
alguém pudesse entender minha declara¢éo como significando que aprender
a programar teria consequéncias em como as criangas aprendem e pensam.
[...] Artigos foram escritos sobre 'os efeitos da programacéo (ou do Logo ou
do computador)' como se estivéssemos falando sobre os efeitos de um
tratamento médico.

Ainda que ndo tenha sido referente a apresentacdo de uma ideia
completamente inédita, o artigo de Wing (2006) foi um marco importante para as

discussbes contemporaneas sobre o pensamento computacional.

Com a Wing, ganhou uma nova roupagem e ganhou uma nova forca. A partir
de entdo, empresas e governos perceberam que havia uma necessidade de
gue as pessoas dominassem conhecimentos sobre o que a computacao pode
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fazer por nés, que tivessem uma percepcao de que isso nao era exclusivo
dos cientistas da computagéo. (RAABE, 2020).

Assim, foi a partir da discussao iniciada por Wing (2006) que outras mais foram
realizadas desde entdo com o proposito de definir os conceitos em diferentes
contextos. A propria Wing, em 2011, apresentou a seguinte definicdo para

pensamento computacional:

Pensamento computacional sdo os processos de pensamento envolvidos na
formulacdo de problemas e suas solugdes, para que estas sejam
representadas de uma maneira que possam ser efetivamente executadas por
um agente de processamento de informagfes. (WING, 2011, p. X, traducéo
nossa).

No glossério apresentado no site da Computer Science Teachers Association

(CSTA)?!®, o pensamento computacional é apresentado da seguinte maneira:

Os processos de pensamento envolvidos na expresséo de solugées como
etapas computacionais ou algoritmos que podem ser executados por um
computador. O pensamento computacional requer o entendimento das
capacidades dos computadores, a formulagdo de problemas a serem
abordados por um computador e o projeto de algoritmos que um computador
pode executar. O contexto e a abordagem mais eficazes para desenvolver o
pensamento computacional é o aprendizado de ciéncia da computacgéo; eles
estdo intrinsecamente conectados. No entanto, o pensamento computacional
pode se aplicar além das fronteiras da ciéncia da computacdo para uma
variedade de disciplinas, como ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica
(STEM), mas também as artes e humanidades (CSTA, s/d, traducdo minha).

Em busca de .definir um conceito comum de pensamento computacional, a
International Society for Technology in Education (ISTE)'® em conjunto com a CSTA
propuseram nove caracteristicas essenciais vinculadas ao pensamento
computacional: colecdo de dados, andlise de dados, representacdo de dados,
decomposicdo de problema, abstracdo, algoritmos e procedimentos, automacao,
paralelizacao e simulacdo (ISTE/CSTA, 2011).

O grupo ISTE/CSTA entende o pensamento computacional como sendo um
processo de resolucdo de problema, que tem as seguintes caracteristicas: formulacéo
de problemas de uma forma que permita usar um computador e outras ferramentas

para ajudar a resolvé-los; organizacao logica e analise de dados; representacéao de

15 Disponivel em https://www.csteachers.org/page/glossary
16 A ISTE é uma organizacao global que atende educadores e interessados no uso das tecnologias
digitais na educagéo. Disponivel em: http://www.iste.org
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dados por meio de abstracfes como modelos e simulac¢des; automacao de solucdes
por meio do pensamento algoritmico (a série de passos ordenados); identificacéo,
andlise e implementacdo de solucdes possiveis com o objetivo de alcancar a mais
eficiente e efetiva combinacéo de etapas e recursos; e generalizagéo e transferéncia
desse processo de resolucéo de problemas para uma ampla variedade de problemas.
O grupo observa que essas habilidades sdo “apoiadas e reforgcadas por uma série de
disposicbes ou atitudes que sao dimensbes essenciais do pensamento
computacional”, tais 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).

Essas elaboracdes da ultima década, de certa forma, resumem tanto as
definicbes que as antecederam quanto as que ainda estdo em elaboracdo. Por
exemplo, Bundy (2007) e Nunes (2011) definiram o pensamento computacional como
habilidades comumente utilizadas na criagdo de programas computacionais como
uma metodologia para resolver problemas especificos nas mais diversas éareas.
McMaster et al. (2010) compreendem o pensamento computacional como uma das
praticas fundamentais da Ciéncia da Computacédo. E Google for Education (2015) faz
uma definigao similar como sendo “uma abordagem usada para solugao de problemas
utilizando o que se sabe sobre Computacao”. Essa definicdo € muito préxima da
fornecida pela The Royal Society (2012): “o processo de reconhecer aspectos da
computacdo em um mundo que nos cerca e, aplicar ferramentas e técnicas da Ciéncia
da Computacéo para entender e argumentar sobre sistemas e processos naturais e
artificiais”.

Para Brackmann (2017):

O Pensamento Computacional envolve identificar um problema complexo e
quebrd-lo em pedagos menores e mais faceis de gerenciar
(DECOMPOSICAO). Cada um desses problemas menores pode ser
analisado individualmente com maior profundidade, identificando problemas
parecidos que ja foram solucionados anteriormente (RECONHECIMENTO
DE PADROES), focando apenas nos detalhes que sdo importantes, enquanto
informacdes irrelevantes séo ignoradas (ABSTRACAO). Por (ltimo, passos
ou regras simples podem ser criados para resolver cada um dos
subproblemas encontrados (ALGORITMOS). Seguindo 0os passos ou regras
utilizadas para criar um cédigo, é possivel também ser compreendido por
sistemas computacionais e, consequentemente, utilizado na resolucdo de
problemas complexos eficientemente, independentemente da carreira
profissional que o estudante deseja seguir.

Como pode ser percebido, o Pensamento Computacional utiliza essas “quatro
dimensdes”, denominados aqui como “Quatro Pilares” (Decomposigao,
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Reconhecimento de Padrdes, Abstracdo e Algoritmos), para atingir o objetivo
principal: a resolugéo de problemas. (BRACKMANN, 2017, p 33).

De forma aproximada as conceituacOes anteriores, Liukas (2015), definiu o
pensamento computacional como uma habilidade de pensar nos problemas de forma
que um computador consiga soluciona-los. O autor complementa dizendo que o
pensamento computacional é executado por pessoas e ndo por computadores. Nesse
sentido, para ele, o pensamento computacional inclui o pensamento légico, a
habilidade de reconhecimento de padrdes, raciocinar atraves de algoritmos, decompor
e abstrair um problema.

A partir de suas experiéncias e pesquisas na area de informatica na educacao,
Raabe (2020) e Valente (2020) assim se manifestam sobre a elaboracdo de uma
definicdo para pensamento computacional: “de maneira informal, posso dizer que
entendo o pensamento computacional como uma habilidade de resolver problemas,
sabendo aquilo que a computacdo pode fazer por nés. A computacao, deixo claro, e

nao somente o computador” (RAABE, 2020).

Eu entendo que o pensamento computacional € a maneira como vocé
expressa seu pensamento no descrever ideias e coisas para uma maquina
fazer. Para se comunicar com a magquina, vocé organiza seu pensamento e
desenvolve certas competéncias e certas habilidades. [...] Entdo, aquilo que
a gente obtém no tratamento ou no uso da maquina, de certa maneira, acaba
influenciando a maneira como a gente pensa e faz as coisas. Isso é o que
eu estou entendendo que o pessoal esta chamando de pensamento
computacional. (VALENTE, 2020)

Ja Maltempi (2020), no contexto de suas praticas e pesquisas sobre informatica

na Educacdo Matematica, explica da seguinte forma:

Eu diria que o pensamento computacional ndo é algo bem definido
atualmente — além de ndo ser algo novo — por conta dos diferentes
entendimentos que encontramos, principalmente na literatura especializada.
Se a gente olhar para algumas das tentativas de definicdo ou para alguns
entendimentos, a gente vai encontrar a palavra processo, 0 que é bastante
interessante, pois pensamento é processo. Sendo um processo, sendo algo
gue é dinamico e que esta acontecendo, envolve analise, sintese, abstracao
e comparacdao. E tudo isso esta ligado ao aprendizado. S&o coisas que a
gente faz a todo momento. (MALTEMPI, 2020).

Coerente com a visao da existéncia de diferentes estudos e conceitos shre o
tema, Valente (2019) destacou que encontrar uma definicdo para o pensamento

computacional que todos possam concordar tem sido uma tarefa dificil, mesmo para
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a comunidade da Ciéncia da Computacdo e para pesquisadores e organizacoes
interessadas nesse tema. A identificacdo de conceitos, habilidades e caracteristicas
relacionadas com o pensamento computacional tem sido uma preocupacdo dos
pesquisadores de diferentes areas, visto que cada autor acaba por definir quais os
processos ou caracteristicas que mais o interessam para o desenvolvimento do
pensamento computacional. Essa preocupacdo esta presente na narrativa de
Maltempi (2020):

A tentativa de demarcar claramente até onde vai o0 pensamento
computacional e onde termina e comega outro, o que diferencia ele de um
outro é algo bastante dificil de ser feito. Ndo me preocupo neste momento,
em ficar tentando fazer isso, eu acho que néo vale a pena. Eu acho que o
pensamento computacional traz para gente uma preocupacdo, ou talvez
reacenda uma preocupacao que ja existiu na educacdo, mesmo na histéria
da Computagdo, que € o uso da informatica na educagédo.” (MALTEMPI,
2020).

O alerta de Maltempi pode traduzir a preocupacdo que ha, por trds das
diferentes formas de definicAo de pensamento computacional: tratar sobre o seu
impacto. De acordo com Phillips (2009) e Resnick (2012), ao se estimular o
pensamento computacional nas pessoas, elas ficam mais proximas de
compreenderem as informacfes tecnoldgicas, passando a ser criadoras e nao
somente utilizadoras de elementos da tecnologia. Além disso, amplia-lhes a habilidade
de desenvolver programas e desenvolve capacidades como: pensamento abstrato,
pensamento/. algoritmico, pensamento légico e pensamento dimensionavel
(PHILLIPS, 2009; WING, 2006). Wing (2006) e Resnick (2012) afirmam que o
pensamento computacional que permite aumentar a capacidade analitica nas diversas
areas do conhecimento. Para Ribeiro, Foss e Cavalheiro (2020), o objetivo do
pensamento computacional ndo é direcionar as pessoas a pensarem COMo
computadores. O objetivo é sugerir que as pessoas utilizem a inteligéncia, os
fundamentos e os recursos da computagéo para abordarem diferentes problemas. A
ideia de raciocinar computacionalmente vai além do que programar um computador.

Porém, mesmo apos diversos estudos e quase duas décadas de esforcos e
discussbes para definir o0 pensamento computacional, algumas criticas sugerem que
nao sabemos o0 que o pensamento computacional significa ou sua forma de medir

(KURSHAN, 2016). Valente (2019) aponta que as definicbes apresentadas por
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diversos autores e caracteristicas do pensamento computacional estdo moldadas e
limitadas pela resolucéo de problemas auxiliada por tecnologia digital.

Raabe, Couto e Blikstein destacam:

Ndo é apresentada nenhuma argumentacao na direcdo do esclarecer se
estamos falando de um novo tipo de pensamento ou de uma combinacéo de
varios pensamentos existentes e, ainda, se € adequado realmente chamar de
“pensamento”. Essa caracteristica gera uma dificuldade para a discusséo
sobre a forma de proporcionar o desenvolvimento do pensamento
computacional, sobre como mensura-lo ou avalid-lo e, consequentemente,
como difundi-lo de forma consciente para outras areas, em especial para a
educacao (RAABE, COUTO, BLIKSTEIN, 2020, p.7).

Vemos, dessa forma, que ndo h& uma definicdo precisa sobre o termo
pensamento computacional. Porém, de diferentes formas, as ideias a ele relacionadas
se orientam pela teoria de aprendizagem do construcionismo. De acordo com Pasqual
Junior (2020), Papert criticava o fato de que os computadores estavam sendo
incluidos nas escolas como um instrumento de ensino, em uma perspectiva
completamente instrucionista. Decorre disso que construcionismo foi 0 nome
escolhido por Papert para a teoria de aprendizagem que sistematizou como uma
vertente do construtivismo de Piaget (RAABE; COUTO; BLIKSTEIN, 2020).

Papert, sem duavida, deixou um legado para o campo da Informética na
educacdo. Sua Teoria Construcionista é subjacente ao construtivismo
piagetiano, porém sob a 6tica construcionista, a constru¢cdo do conhecimento
aconteceria por meio do fazer. (PASQUAL JUNIOR, 2020, p. 26).

Sendo assim, o construcionismo entende o computador como um importante
recurso de aprendizagem, uma vez que é capaz de viabilizar simulacbes e criar
relacbes sobre o pensamento formal, que seriam exclusivas da abstracdo do
individuo. Para Raabe, Couto e Blikstein (2020), a aprendizagem construcionista se
fundamenta na construcdo do conhecimento, quando o aluno constréi seu
conhecimento a partir do “fazer”, criando objetos concretos e compartilhaveis
apoiados no uso da tecnologia.

No Brasil, na década de 1980, foram realizados projetos em escolas publicas e
privadas com a linguagem LOGO e o construcionismo, liderados pelos professores
José Armando Valente (UNICAMP) e Léa da Cruz Fagundes (UFRGS). Os impactos

dos projetos ndo foram como os esperados devido as dificuldades na formacao dos
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professores e ao modelo de uso dos computadores nos laboratorios das escolas, que
eram utilizados de maneira muito instrucionista. (VALENTE, 1996). Pasqual Junior
(2020) destaca a importancia de Valente e Fagundes para o desenvolvimento de
formac0es e politicas de estimulo a informatica na educagéo brasileira na década de
1980.
Navarro (2021) aponta que a maior preocupacao dos estudiosos na década de
1990 era para que as TDIC seriam utilizadas. Naquela época, a programacao nado era
uma preocupacao, mas sim as ferramentas que ja se encontravam prontas. Segundo
Raabe, Couto e Blikstein:
A medida que o computador se tornou mais acessivel para uso pessoal, e
com o surgimento das tecnologias que viabilizaram recursos multimidia e as
comunicacdes via internet, passou-se a enfatizar a funcdo do computador
como “enciclopédia eletrdnica” e maquina de comunicacao, deixando o papel
de méaquina para criacdo aqueles que seguiram carreiras em areas mais
relacionadas & computagdo. Esse cenario, aliado ao impacto da publicagdo
de artigos criticos referentes a abordagem Logo, como o de Pea e Kurland

(1983), acabou por reduzir o interesse e 0s projetos em torno dessa
linguagem (RAABE, COUTO & BLIKSTEIN, 2020, p. 5).

Em 2001, DiSessa introduziu o conceito de "letramento computacional”, no qual
destaca que os computadores podem ser a base técnica para um novo tipo de
habilidade em leitura e escrita. O autor enfatiza que assim como uma pessoa letrada
€ capaz de utilizar a leitura e escrita de forma natural em diferentes aspectos da vida
pessoal e profissional, como ler jornais, escrever relatorios e entender placas de
transito, o mesmo nivel de proficiéncia deve ser alcancado no letramento
computacional. Isso significa que o uso do computador na vida pessoal e profissional
deveria ser tdo natural e fluente quanto a leitura e escrita sdo para uma pessoa letrada.

Além disso, DiSessa (2001) defende que o letramento computacional requer
uma mudanca na infraestrutura escolar, permitindo que os alunos utilizem o
computador de forma constante durante o processo de aprendizado, em vez de
apenas em aulas especificas de informatica. Ele vé o computador como um novo
"material para pensar”’, assim como o papel e o lapis, mas com recursos mais
avancados que possibilitam um tipo de letramento diferente, porém comparavel em
termos de penetracgdo, profundidade e influéncia em relagcéo ao letramento tradicional.
Embora as consideracées do autor sejam de 2001, muitas escolas ainda nao se

transformaram em busca do letramento computacional. O computador como
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ferramenta de aprendizado pode ser realidade para muitos alunos fora da escola, mas
na sala de aula, ele ainda nao se faz tdo presente.

Sobre a atual realidade, Valente (2020) apontou:

Sempre falamos em cultura digital, em era digital, mas isso era para empresa,
sociedade, entretenimento... Na escola isso ainda n&do aconteceu,
principalmente na sala de aula. A escola, de certa maneira, se adaptou ao
digital no sentido da administracdo, pois a administracdo da escola é feita
digitalmente. O que ndo é digital € a sala de aula. A sala de aula ainda é
tradicional. Esse € o movimento que precisamos pensar agora. Como
podemos fazer a era digital e a cultura digital entrarem na sala de aula?
(VALENTE, 2020).

Mesmo com o avanco das discussdes acerca do uso das TIC ap6s os anos
2000, a realidade escolar ainda estd longe de ser a ideal no contexto do uso de
recursos tecnoldgicos.

Para Raabe, Couto e Blikstein:

Quase 40 anos se passaram entre o surgimento da linguagem Logo e o artigo
de Wing. Nesse interim, o computador tornou-se onipresente na sociedade,
configurando-se como um diferencial para muitas carreiras, de forma que a
ideia de ensinar légica de programacao (entre outras coisas) para todos o0s
estudantes ndo soa tdo revolucionaria quanto em 1967 - pelo contrario, a
ideia soa agora ndo s6 como necessdria, mas urgente (RAABE, COUTO,
BLIKSTEIN, 2020, p. 7).

Com a ampliacdo das discussdes sobre o tema, também vem aumentando o
debate sobre a insercdo do pensamento computacional na Educacdo Basica, como
por exemplo o promovido pela Sociedade Brasileira de Computacédo (SBC) e pelo
CIEB para complementar diretrizes apontadas na BNCC que impactam nos curriculos
estaduais, municipais e internacionais, como mostra a sintese apresentada na

proxima segao.

3.2 UM CENARIO NAS DIRETRIZES CURRICULARES

Entdo, ha dois ou trés anos, come¢amos a pensar nessas coisas. E o0 que é
interessante, é que isso foi apropriado e esta sendo introduzido em diversos
curriculos do ensino basico. Virou, de certa maneira, um pouco moda porque
as Universidades e as escolas publicas e privadas de ensino basico tentam
introduzir essa ideia. (VALENTE, 2020).

Pensamento computacional ndo é uma disciplina e também n&o esta restrito
a matematica. Sabemos que, no Brasil, a BNCC associou 0 pensamento
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computacional a matematica, abordado como uma proposta de resolucdo de
problemas. Mas, ndo é algo claro. Na tentativa de esclarecer o que ele é, 0
termo aparece quando se fala de resolucdo de problemas, e isso fica muito
associado & matematica. Mas, ele ndo é s6 isso. (MALTEMPI, 2020).

A mencédo BNCC do Ensino Fundamental faz ao pensamento computacional
€ bastante timida [...]. J& na BNCC do Ensino Médio, o pensamento
computacional é mencionado de uma forma mais aberta que permite
abordagens diferenciadas, correlacionando com cultura digital e com outros
tipos de conhecimento [...] Complementar a BNCC foi uma motivag&o para a
construgdo do curriculo proposto pelo Centro de Inovagéo para a Educagédo
Brasileira (CIEB). (RAABE, 2020).

Na Europa e no mundo, o pensamento computacional vem ganhando
notoriedade e tornando-se preponderante. Ha uma corrente que fez com que
0 pensamento computacional fosse uma das tendéncias que passasse a
estar na “ordem do dia”. (ESPADEIRO, 2022).

As citacOes que abrem esta secéo foram disparadoras para a discussao sobre
as diretrizes curriculares que orientam a Educacédo Bésica. Nas narrativas constituidas
a partir de suas entrevistas, Valente (2020), Raabe (2020), Maltempi (2020) e
Espadeiro (2022) relatam sobre suas experiéncias e percepcdes relacionadas a
insercao do pensamento computacional nas diretrizes que orientam os curriculos no
Brasil e também no exterior. Para articular essa discussao, nesta se¢cdo, apresento
uma vista do cenario das diretrizes curriculares para a Educagéo Basica, iniciando
pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Para recortar o debate para
localidades especificas, apresento o curriculo do Estado de Santa Catarina — local
onde resido, estudo e trabalho como professora — e também o cenério de Portugal,
uma vez que parte do plano de trabalho da minha pesquisa foi desenvolvido naguele
pais, na modalidade de doutorado sanduiche. Além disso, apresento a proposta do
Centro de Inovacao para a Educacéao Brasileira (CIEB) de complementacédo da BNCC.

Assim, foco o olhar e a atencéo para apresentar e discutir como 0 pensamento
computacional esta presente em alguns curriculos escolares, nacionais e de Portugal.
A discussado se pautou naquilo que € mostrado na BNCC, nos curriculos escolares
estaduais de Santa Catarina, no Curriculo de Referéncia em Tecnologia e
Computacao do CIEB, nas orientagfes curriculares da disciplina de Tecnologias da
Informacao e Comunicacéo (TIC) de Portugal e nas Novas Aprendizagens Essenciais
de Matematica (AE) referentes ao Ensino Basico e Secundario de Portugal.

Nas discussdes sobre a insercéo do pensamento computacional na Educacao
Basica, é inevitavel pensar sobre o curriculo escolar. Nesse contexto, de forma geral,

apresentam-se duas opc¢des. De acordo com Franca e Tedesco (2015), a primeira
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opcao envolve a implementacdo de uma disciplina obrigatéria no curriculo,
semelhante a matematica, que aborde os fundamentos da computacédo em diferentes
niveis da Educagdo Basica. Nesse cenario, € importante levar em conta Varios
aspectos, incluindo os potenciais impactos da introducédo de uma nova disciplina no
curriculo escolar sobre a motivacao e a aprendizagem dos estudantes (RAABE, 2020)

A segunda opc¢do (FRANCA E TEDESCO, 2015) seria uma abordagem
interdisciplinar, na qual o pensamento computacional € integrado as disciplinas ja
existentes no curriculo escolar. Nesse contexto, a énfase recai na promog¢édo da
aprendizagem de conceitos computacionais em conjunto com a constru¢cdo do
conhecimento dos conteudos curriculares ao longo dos diversos anos da educacéo
Bésica (RAABE, 2020).

Para pensarmos no impacto da discusséo para os desenhos curriculares e,
consequentemente para a formacéo dos estudantes, € importante ressaltar o que o
curriculo significa. Por muito tempo, entendia-se curriculo apenas como a divisdo dos

horarios e das disciplinas em uma grade. Essa perspectiva, segundo Couto:

Resume curriculo a uma matriz estatica, que ndo leva em consideracdo
aspectos educacionais importantes, especialmente a realidade da escola,
dos alunos, os contextos histéricos, econdmicos e politicos, e até mesmo
gquais sao as préaticas educacionais e metodologias necessarias para o
desenvolvimento das disciplinas da grade. (COUTO, 2017b, p. 82).

As defini¢cdes atuais de curriculo vdo além da divisédo de horérios e contetdo

de disciplinas. Para Sacristan:

O curriculo é uma praxis antes que um objeto estatico emanado de um
modelo coerente de pensar a educacao ou as aprendizagens necessarias das
criancas e dos jovens, que tampouco se esgota na parte explicita do projeto
de socializac&o cultural das escolas. E uma prética, expressdo, da funcéo
socializadora e cultural que determinada instituicdo tem, que reagrupa em
torno dele uma série de subsistemas ou praticas diversas, entre as quais se
encontra a pratica pedagégica. (SACRISTAN, 2000, p. 15-16).

Esta definicdo nos coloca diante da complexidade que o termo curriculo traz
consigo, pois todos os agentes do ambiente escolar, ndo apenas aqueles que o
desenvolvem e dele participam diretamente. Dessa maneira, o curriculo pode ser visto
sob diferentes perspectivas porque aluno, professor e escola podem olhar o curriculo
de maneiras diferentes. No contexto destas perspectivas, Domingues (1988) cita
Goodlad (1977):
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John I. Goodlab (1977), depois de visitar centenas de salas de aula, afirma
gue ha: (a) um curriculo formal: o que foi prescrito como desejavel por alguma
organizagdo normativa; (b) um curriculo operacional: o que ocorre, de fato,
na sala de aula. Em outras palavras, o que o observador vé quando esta
presente na sala de aula; (c) um curriculo percebido: o que o professor diz
gue esta fazendo e o porqué dessa acao; (d) um curriculo experenciado: o
gue os alunos percebem e como reagem ao que estd sendo oferecido;
(DOMINGUES, 1988, p. 43).

Na proposi¢cédo e implementacdo de um curriculo formal, pressdes externas a
escola podem influenciar a prescri¢cao do curriculo, inclusive no que se refere a temas
gue se relacionam a informatica na educacdo (MALTEMPI, 2020; VALENTE, 2020;
RAABE, 2020; ESPADEIRO, 2022). Especificamente sobre o pensamento
computacional, Espadeiro (2022) faz um alerta relevante que serve tanto para a
realidade de Portugal quanto do Brasil: “o grande desafio que vamos ter é que o
pensamento computacional seja colocado em pratica. Um dos grandes receios € de
gue ele fique apenas no curriculo escrito e ndo no curriculo implementado.”

Neste trabalho, vamos nos debrucar no que Goodlab (1977) chama de curriculo
formal. Por conta do tempo de pesquisa e também do assunto que estd sendo
estudado ser recente, ainda ndo conseguimos nos aprofundar nos demais tipos de
curriculos citados pelo autor. Daqui a alguns anos, outros pesquisadores poderao
analisar o pensamento computacional sob o olhar de outras maneiras de enxergar o

curriculo.

3.2.1 Uma vista, na Base Nacional Comum Curricular

Considerando o que ja foi apresentado até aqui, podemos observar que 0s
estudos sobre o pensamento computacional no Brasil ainda sé&o recentes e, mais do
que isso, ha pouco material para discutir sobre o tema. Mesmo que o termo ainda néo
tenha sido bem discutido, ele ja se faz presente em documentos oficiais da educacéao,
tanto federais, quanto estaduais e municipais. Inicialmente, vamos explanar como a
BNCC apresenta o pensamento computacional. Essa pesquisa feita na BNCC se
apoia tanto na BNCC do Ensino Fundamental quanto nas diretrizes da BNCC do
Ensino Médio.

Em uma busca no documento da BNCC que engloba os dois niveis de ensino,

encontramos 9 resultados, em todo o documento, quando buscamos o termo
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‘pensamento computacional. Todos os resultados sdo encontrados na area de
Matematica. Ressaltamos que 4 resultados foram encontrados na BNCC do Ensino
Fundamental e 5 deles na BNCC destinada ao Ensino Médio.

Na primeira apari¢ao do termo, na BNCC do Ensino Fundamental, o documento

diretamente relaciona o pensamento computacional aos processos matematicos:

Os processos matematicos de resolucdo de problemas, de investigacdo, de
desenvolvimento de projetos e da modelagem podem ser citados como
formas privilegiadas da atividade matematica, motivo pelo qual sdo, ao
mesmo tempo, objeto e estratégia para a aprendizagem ao longo de todo o
Ensino Fundamental. Esses processos de aprendizagem sdo potencialmente
ricos para o desenvolvimento de competéncias fundamentais para o
letramento matemético (raciocinio, representacdo, comunicacdo e
argumentacado) e para o desenvolvimento do pensamento computacional.
(BRASIL, 2018, p. 266, grifo meu)

O que nos chama a atencdo é que antes dessa mencédo ao pensamento
computacional, a BNCC nada apontou sobre uma definigdo de pensamento
computacional. Isso definicdo sé ira aparecer no sexto resultado de busca pelo termo,

na parte destinada ao Ensino Médio. Tal definicdo é a que segue:

Pensamento computacional: envolve as capacidades de compreender,
analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas
solugBes, de forma metddica e sistemética, por meio do desenvolvimento de
algoritmos. (BRASIL, 2018, p. 466).

Este fato inquieta, visto que o termo apareceu no documento por vezes
anteriores e nao havia sido ainda definido. Ainda, considero que a definicdo dada seja
bastante rasa se a colocarmos em comparacdo com as possibilidades que foram
apresentadas na secéo 3.1 desta tese. Na segunda, terceira e quarta citagdes do
termo na BNCC, todas no documento de Ensino Fundamental, ele aparece da

seguinte maneira:

Outro aspecto a ser considerado é que a aprendizagem de Algebra, como
também aquelas relacionadas a Numeros, Geometria e Probabilidade e
estatistica, podem contribuir para o desenvolvimento do pensamento
computacional dos alunos, tendo em vista que eles precisam ser capazes
de traduzir uma situacdo dada em outras linguagens, como transformar
situagdes-problema, apresentadas em lingua materna, em férmulas, tabelas
e graficos e vice-versa.

Associado ao pensamento computacional, cumpre salientar a importancia
dos algoritmos e de seus fluxogramas, que podem ser objetos de estudo nas
aulas de Matematica. Um algoritmo é uma sequéncia finita de procedimentos
gue permite resolver um determinado problema. Assim, o algoritmo € a
decomposicdo de um procedimento complexo em suas partes mais simples,
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relacionando-as e ordenando-as, e pode ser representado graficamente por
um fluxograma. A linguagem algoritmica tem pontos em comum com a
linguagem algébrica, sobretudo em relacéo ao conceito de variavel. Outra
habilidade relativa a algebra que mantém estreita relacdo com o pensamento
computacional é a identificacdo de padrbes para se estabelecer
generalizagbes, propriedades e algoritmos (BRASIL. 2018, p. 271, grifos
meus).

A maneira apresentada acima acaba por confinar o pensamento computacional
a uma habilidade para resolver algum problema matematico, fazendo pequenas
ligacbes com algoritmos, raciocinio, linguagem matematica, situacdes-problema e
identificacdo de padrbes. Embora estas acfes estejam de fato ligadas ao pensamento
computacional, considero que a forma como que o tema aparece ha BNCC é bastante
confusa e néo fica claro ao leitor (hotadamente formado por um publico formado por
professores) do que se trata o pensamento computacional.

Em um trecho destinado a discutir sobre a progressao das aprendizagens
essenciais do Ensino Fundamental para o Ensino Médio, o pensamento
computacional aparece pela quinta vez no documento, novamente de uma maneira

solta no texto.

A area de Matematica, no Ensino Fundamental, centra-se na compreensao
de conceitos e procedimentos em seus diferentes campos € no
desenvolvimento do pensamento computacional, visando a resolugdo e
formulacdo de problemas em contextos diversos (BRASIL. 2018, p. 471, grifo
meu).

Ao citar o pensamento computacional mais uma vez no documento pela sétima
vez, 0 pensamento computacional esta inserido dentro de uma das a¢fes que sdo
permitidas aos estudantes do Ensino Médio a partir do desenvolvimento de
competéncias e habilidades ligadas a matematica. A acdo em que 0 pensamento

computacional aparece é:

Utilizar, propor e/ou implementar solucdes (processos e produtos)
envolvendo diferentes tecnologias, para identificar, analisar, modelar e
solucionar problemas complexos em diversas &reas da vida cotidiana,
explorando de forma efetiva o raciocinio l6gico, o pensamento
computacional, o espirito de investigagédo e a criatividade (BRASIL, 2018, p.
475, grifo meu).

Novamente, percebemos uma falta de clareza ao adotar o termo no documento.
Na oitava citacdo, o documento faz uma relagéo do uso de tecnologias desde os anos

iniciais do Ensino Fundamental e o desenvolvimento do pensamento computacional.
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Ainda, neste trecho do documento, o pensamento computacional deve ser

desenvolvimento com o auxilio da interpretacéo e da elaboracdo de algoritmos.

Além disso, a BNCC propde que os estudantes utilizem tecnologias, como
calculadoras e planilhas eletrbnicas, desde os anos iniciais do Ensino
Fundamental. Tal valorizacdo possibilita que, ao chegarem aos anos finais,
eles possam ser estimulados a desenvolver o pensamento computacional,
por meio da interpretacdo e da elaboracdo de algoritmos, incluindo
aqueles que podem ser representados por fluxogramas (BRASIL, 2018, p.
528, grifo meu).

Como pesquisadora, entendo que a aparicdo do termo na BNCC tem grande
importancia, pois sabemos que o0s curriculos escolares sdo desenhados a partir do
que esta escrito no documento. Aponto aqui uma preocupag¢do com a maneira com
gue o termo tem aparecido e sido tratado, ligado estritamente a uma componente da
matematica.

Por fim, a BNCC faz uma ultima mencao ao pensamento computacional, dando
énfase a realidade do aluno que estd no Ensino Médio e a maneira como ele esta

inserido em um contexto completamente digital.

Consequentemente, quando a realidade € a referéncia, é preciso levar em
conta as vivéncias cotidianas dos estudantes do Ensino Médio — impactados
de diferentes maneiras pelos avancos tecnologicos, pelas exigéncias do
mercado de trabalho, pelos projetos de bem viver dos seus povos, pela
potencialidade das midias sociais, entre outros. Nesse contexto, destaca-se
ainda a importancia do recurso a tecnologias digitais e aplicativos tanto para
a investigacdo matematica como para dar continuidade ao
desenvolvimento do pensamento computacional, iniciado na etapa
anterior (BRASIL, 2018, p. 528, grifo meu).

Considerando que as tecnologias fazem parte da sociedade contemporanea
que é cada vez mais digital e conectada, fica evidente que o estudante precisa
vivenciar préaticas pedagogicas que envolvam o uso das tecnologias que emergem a
todo tempo.

Esta breve analise da BNCC nos permite afirmar que o termo pensamento
computacional, quando mencionado, esta relacionado a algoritmo, padronizacao e
situacdes-problemas. Reforgamos o argumento de que da maneira que o termo se faz
exposto no documento, ele esta fora do seu verdadeiro contexto e, com isso, sera
muito dificil ser desenvolvido em sala de aula por professores e alunos.

Por entender que a palavra “programacgao” poderia estar relacionada com o

pensamento computacional na BNCC, fiz uma segunda busca no documento. Desta
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vez, utilizei o termo “programacao” e observei os resultados encontrados para analisar
se 0 que esta escrito tem relacdo ou ndo com o0 pensamento computacional. Ao fazer
essa busca, encontrei quatro resultados. O primeiro resultado liga a programacao a
area de Matematica e suas tecnologias no Ensino Médio.

Il — matematica e suas tecnologias: aprofundamento de conhecimentos
estruturantes para aplicacdo de diferentes conceitos matematicos em
contextos sociais e de trabalho, estruturando arranjos curriculares que
permitam estudos em resolugdo de problemas e andlises complexas,
funcionais e nao-lineares, andlise de dados estatisticos e probabilidade,
geometria e topologia, robédtica, automacdo, inteligéncia artificial,
programacdo, jogos digitais, sistemas dinadmicos, dentre outros,
considerando o contexto local e as possibilidades de oferta pelos sistemas de
ensino; (BRASIL, 2018, p. 479, grifo meu).

Podemos notar que embora tenhamos encontrado 9 mengdes ao termo
pensamento computacional, nesta segunda busca encontramos resultados que falam
sobre atividades que podem desenvolver o pensamento computacional. Isso nos da
indicios de que o pensamento computacional se faz presente no documento, de uma
maneira indireta.

O segundo resultado esta relacionado com a competéncia especifica 7 do

Ensino Médio, definida como:

Mobilizar praticas de linguagem no universo digital, considerando as
dimens0Bes técnicas, criticas, criativas, éticas e estéticas, para expandir as
formas de produzir sentidos, de engajar-se em praticas autorais e coletivas,
e de aprender a aprender nos campos da ciéncia, cultura, trabalho,
informacé&o e vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018, p. 499).

Dentro desta competéncia, o termo programacao aparece da seguinte maneira:

Para tanto, é necessario ndo somente possibilitar aos estudantes explorar
interfaces técnicas (como a das linguagens de programacéo ou de uso de
ferramentas e apps variados de edicao de &udio, video, imagens, de
realidade aumentada, de criacdo de games, gifs, memes, infograficos
etc.), mas também interfaces criticas e éticas que Ihes permitam tanto triar e
curar informagdes como produzir 0 novo com base no existente (BRASIL,
2018, p. 499, grifo meu).

Novamente, é possivel perceber que o documento faz apontamentos para
atividades que se relacionam diretamente com a programacéo e indiretamente com o
desenvolvimento do pensamento computacional.

Por fim, a terceira e quarta mencdo ao termo programacao conduzem ao

mesmo resultado, que trata de uma mesma habilidade que se relaciona com a
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competéncia especifica 4 da area de Matematica e suas tecnologias. Essa
competéncia trata sobre a compreensao e utilizacdo, com flexibilidade e precisao,
diferentes registros de representacdo mateméaticos (algébrico, geométrico, estatistico,
computacional etc.), na busca de solucdo e comunicacéo de resultados de problemas.
A habilidade 5 da competéncia especifica 4 diz: “(EM13MAT405) Utilizar conceitos
iniciais de uma linguagem de programacao na implementacdo de algoritmos
escritos em linguagem corrente e/ou matematica.”(BRASIL, 2019, p. 544, grifo
meu).

Como a BNCC impacta nas propostas dos Estados, a proxima se¢ao apresenta

uma analise dos curriculos de Educacao Basica de Santa Catarina.

3.2.2 Uma vista, nos curriculos de educacéo basica de Santa Catarina

3.2.2.1 Curriculo Base da Educacao Infantil e do Ensino Fundamental do Territorio
Catarinense

O Curriculo Base da Educacéo Infantil e do Ensino Fundamental do Territ6rio
Catarinense (CBTC), de 2019, foi elaborado a partir das diretrizes e forma de
organizacdo da BNCC, conduzido pela Secretaria Estadual de Educacéao, em regime
de colaboracdo com a Unido Nacional dos Dirigentes Municipais de Educacéo
(UNDIME), a Unido Nacional dos Conselhos Municipais de Educacédo (UNCME), o
Conselho Estadual de Educacao (CEE) e, também, com a participacdo da Federacéo
Catarinense de Municipios (FECAM).

Apresenta seu texto dividido em areas do conhecimento para tratar sobre
orientacdes, competéncias a serem desenvolvidas e contempla conteldos,
habilidades, objetos do conhecimento e unidades teméticas dos componentes
curriculares que devem constar no planejamento dos professores da Educacgao
Basica. O documento inicia com as reflexdes sobre a Diversidade, seguido das
orientacdes para a Educacao Infantil. Na sequéncia, apresentam-se as orientacdes
para o Ensino Fundamental, mantendo-se a unidade entre os anos iniciais e finais.

No documento de 492 paginas, o termo “pensamento computacional” aparece
uma Unica vez, ndo diretamente no texto e sim como parte de uma figura que

referencia o website do CIEB.
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No que se refere ao tema informatica na educacdo em geral, depois de fazer
um breve resumo a respeito das competéncias gerais da BNCC na pagina 23 do
documento, o texto faz o seguinte apontamento: “nos Projetos Politico-Pedagdgicos
das escolas catarinenses, ainda serd necessario complementar dois tépicos
importantes: tecnologias para a aprendizagem e 0s temas contemporaneos
transversais” (SANTA CATARINA, 2019, p. 25). No paragrafo seguinte, o documento
ressalta a importancia das tecnologias na relagdo com o conhecimento e que elas
afetam os modos de agir e pensar das pessoas. O texto aponta:

Nesse sentido, as escolas do Territorio Catarinense ainda precisam avancar
na definicdo de um curriculo que aponte para o trabalho com Tecnologias
para a aprendizagem para todos os estudantes da Educacéo Infantil e do
Ensino Fundamental. Todos nés, professores e gestores, precisamos lidar
com o volume de informag¢fes cada vez mais r4pido e disponivel, para atuar
de forma responsavel e consciente nesse contexto de culturas digitais
(SANTA CATARINA, 2019, p. 25).

Sem fazer qualquer direcionamento claro acerca do uso de recursos
tecnolégicos em sala de aula, o texto apenas aponta a necessidade de adequacéao de
professores e gestores para compreenderem e inserirem tecnologias em suas
praticas. Por fim, ainda na mesma pagina de discussdo acerca de recursos
tecnologicos nas salas de aulas catarinenses, o documento indica o Curriculo de
Referéncia em Tecnologia do CIEB para se ter como base, seguido de uma figura

ilustrativa retirada do site do CIEB.

Para que os elaboradores e participes dos Projetos Politico-Pedagdgicos das
escolas sintam-se convidados a buscar essa ampliacdo e implementacéo,
sugerimos que conhecam alguns modelos como o da figura a seguir que pode
ser encontrado em http:// curriculo.cieb.net.br/ (SANTA CATARINA, 2019, p.
25).

Na figura mostrada no documento (figura 1) € que o termo pensamento

computacional aparece pela unica vez.
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Figura 1: Figura apresentada no Curriculo de Santa Catarina
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Fonte: CIEB (2018)

Tendo como foco a apresentacao e discussdo do pensamento computacional
em curriculos escolares, podemos afirmar que a maneira que o assunto foi abordado,
- Ou neste caso, ndo abordado pelo Estado de Santa Catarina em seu curriculo base
de Educacao Infantil e Ensino fundamental — é superficial. O documento poderia ser
se aprofundado no tema e trazer consideracdes acerca do tema robdtica e/ou
programacao, ja que sdo temas relacionados ao desenvolvimento do pensamento

computacional, porém o documento ndo faz mencao alguma aos dois temas.

3.2.2.2 Curriculo Base do Ensino Médio do Territério Catarinense

Em 2021, o Curriculo Base do Ensino Médio do Territorio Catarinense foi
lancado com base no documento ja homologado para a Educacéo Infantil e Ensino
Fundamental. A elaboracdo desse curriculo teve inicio em abril de 2019, por meio do
Programa de Apoio a Implementacdo da Base Nacional Comum Curricular

(ProBNCC). Este documento tem como proposito quebrar um ciclo de desinteresse
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gue tem afetado os estudantes ao longo dos anos, sendo um fator determinante para
os altos indices de abandono escolar e baixa proficiéncia que séo caracteristicas
marcantes do Ensino Médio no Brasil. (SANTA CATARINA, 2020).

O Curriculo Base do Ensino Médio do Territério Catarinense € composto por
quatro cadernos. O Caderno 1 aborda as disposicfes gerais e textos introdutorios
relacionados ao curriculo. O Caderno 2 apresenta a Formac&o Geral Basica por Area
do Conhecimento. J& o Caderno 3 consiste no Portfélio de Trilhas de Aprofundamento,
que fazem parte dos ltinerarios Formativos no territério catarinense. Por fim, o
Caderno 4 contém o Portfélio de Componentes Curriculares Eletivos, também
integrantes dos Itinerarios Formativos. A busca se deu nos quatro cadernos com o
objetivo de apresentar a abordagem dada pelo documento ao pensamento
computacional.

O caderno 1 contém 124 paginas e representa a primeira se¢ao do documento,
cujo conteudo é voltado as questdes gerais do Curriculo de Base do Territorio
Catarinense (CBTC) para a etapa do Ensino Médio. No documento, a etapa do Ensino
Médio é compreendida como fundamental, por fortalecer os alicerces de uma

Educacao Basica que objetiva promover:

Uma formagdo que visa a cidadania, a emancipagdo e a liberdade como
processos ativos e criticos que possibilitem ao estudante o pleno
desenvolvimento e a apropriagdo do conhecimento e da cultura
historicamente construidos, bem como o protagonismo de seu percurso
formativo (SANTA CATARINA, 2021a, p. 19)

Neste caderno, apresentam-se as orientacdes a respeito do Novo Ensino
Médio'’, pelo qual, desde 2017, os Estados precisaram se adequar ao movimento de
oferecer ndo somente as disciplinas obrigatorias, mas também itinerarios formativos
para complementar a formacdo do estudante. Essa nova organizacdo encontra
embasamento na BNCC, que propde, além do desdobramento do tronco comum do
curriculo em uma parte de formacdo geral basica e uma parte flexivel (itinerarios
formativos), também a organizacdo do trabalho pedagdgico por éarea de

conhecimento. Para as escolas da Rede Estadual de Ensino de Santa Catarina, os

17 A Lei n® 13.415/2017 alterou a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional e estabeleceu uma
mudanc¢a na estrutura do ensino médio, ampliando o tempo minimo do estudante na escola de 800
horas para 1.000 horas anuais (até 2022) e definindo uma nova organizacao curricular, mais flexivel,
que contemple uma Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e a oferta de diferentes possibilidades
de escolhas aos estudantes, os itinerarios formativos, com foco nas areas de conhecimento e na
formacao técnica e profissional.
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Itinerarios Formativos compreendem uma organizacdo composta por: Projeto de Vida,
Componentes Curriculares Eletivos, Segunda Lingua Estrangeira e Trilhas de
Aprofundamento.

Com relagdo aos ltinerarios Formativos, estes sdo definidos por quatro eixos:
investigacdo cientifica; processos criativos; mediacéo e intervencdo sociocultural e
empreendedorismo. Estes eixos tém por objetivo integrar os diferentes arranjos de
formacgéo oferecidos pelos itinerarios, para melhor orientar o aprofundamento e a
ampliacdo das aprendizagens em areas do conhecimento, para garantir a apropriacao
de procedimentos cognitivos e 0 uso de metodologias que favorecam o protagonismo
juvenil (DCNem, Art. 12, § 2°).

Ao fazer uma busca pelo termo “pensamento computacional” no documento,
encontrei apenas um resultado neste caderno. Este resultado esta ligado as
habilidades especificas dos Itinerarios Formativos associadas ao Eixo Estruturante
Processos Criativos na Area de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e aparece
da seguinte maneira:

Propor e testar solucbes éticas, estéticas, criativas e inovadoras para
problemas reais, considerando a aplicagédo de design de solu¢bes e o uso de
tecnologias digitais, programacé&o e/ou pensamento computacional que
apoiem a construcao de prototipos, dispositivos e/ou equipamentos, com 0

intuito de melhorar a qualidade de vida e/ou os processos produtivos
(BRASIL, 2018, apud SANTA CATARINA, 2021a, p. 57, grifo meu).

Diferentemente do que ocorre na BNCC, neste caderno 1 o pensamento
computacional esta relacionado a outra area que ndo é a matematica. Porém,
igualmente a BNCC, o documento cita 0 pensamento computacional sem antes defini-
lo.

Assim como feito na analise da BNCC, fiz uma busca pelo termo “programacao”
e tive um resultado encontrado. Este resultado € cOpia do objetivo da area do
conhecimento Matematica e suas Tecnologias da BNCC e que ja foi apresentado
guando se tratou do curriculo da BNCC, no item anterior.

O caderno 2 é composto por 212 paginas e representa a segunda se¢édo do
documento, que compreende os textos referentes a Formacdo Geral Basica do
Curriculo Base do Ensino Médio do Territorio Catarinense, organizado em quatro

areas do conhecimento (figura 2), que integram diferentes componentes curriculares.
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Figura 2: Organizacéo por Areas do Conhecimento para o Ensino Médio, conforme

BNCC
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Fonte: SANTA CATARINA. Caderno de Orienta¢des para a Implementagdo do Novo Ensino Médio

(2021b).

A busca pelo termo “pensamento computacional” neste caderno deu o retorno

de O resultados. Por se tratar de um caderno que trata sobre a Formacéo Geral Basica

do estudante do Ensino Médio catarinense, buscamos realizar a leitura da area do

conhecimento Matemética e suas Tecnologias na possibilidade de encontrar indicios

do desenvolvimento do pensamento computacional.

Na secao destinada a discusséo da area, € possivel encontrar uma figura que

sintetiza a maneira como 0s conceitos de matematica sado estruturados. Conforme

observa-se na figura 3, segundo o documento, o tema grandezas e medidas constitui

a base sobre a qual o conhecimento matematico deve ser construido.
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Figura 3: Conceitos estruturantes da Area de Matemética e suas Tecnologias

Conceitos

i~

Fonte: SANTA CATARINA. Caderno de Orientacdes para a Implementacdo do Novo Ensino Médio
(2021Db).

Observando as éareas relacionadas (Numeros, Algebra, Geometria e
Probabilidade) com a area de Grandezas e Medidas, € possivel notar que existe o
termo “programacao” na area de Algebra. Para que pudéssemos compreender melhor
sobre a ideia de programacéo relacionada a esta area, realizamos a busca pelo termo
“programacao” neste segundo caderno.

A busca teve 3 resultados ao longo do documento inteiro. A primeira mencéo
ao termo € esta que apareceu na figura 3. A segunda mencéo é feita fazendo da
programac&o um objeto de conhecimento dentro do conceito estruturante de Algebra.
Nesse sentido, este objeto do conhecimento esta relacionado com duas habilidades
da BNCC, que sao:

(EM13MAT405) - Utilizar conceitos iniciais de uma linguagem de
programacéo (softwares como: o Scratch, TurtleGrafic, planilhas
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eletrénicas, robética, entre outros) na implementacdo de algoritmos
escritos em linguagem corrente e/ou matematica.

(EM13MAT315) - Investigar e registrar, por meio de um fluxograma, quando
possivel, um algoritmo que resolve um problema. (SANTA CATARINA,
2021c, p. 32, grifo meu).

Um fato que nos chama atencdo neste caso € de que a habilidade
EM13MAT405 ja foi citada neste trabalho na parte em que a BNCC estava sendo
discutida, e na BNCC nado aparece o trecho grifado na citacdo acima.
Compreendemos que adicionar elementos para que o professor possa fazer ligacao
da linguagem de programacao com op¢des de softwares € uma boa oportunidade para
indicar possibilidades de trabalho pedagogico. Neste mesmo trecho citado acima é
que o termo “programacgao” foi mostrado pela terceira vez.

O caderno 3 é um documento com 344 paginas e consiste em um portfélio de
Trilhas de Aprofundamento para o Novo Ensino Médio. O documento conta com a
apresentacao de 6 trilhas de aprofundamento em diferentes areas, sendo elas:

e Trilhas de aprofundamento na area de Matemética e suas Tecnologias;

e Trilhas de aprofundamento na area de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas;

e Trilhas de aprofundamento na area de Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias;

e Trilhas de aprofundamento na area de Linguagens e Suas Tecnologias;

e Trilhas de aprofundamento integradas entre as areas do conhecimento;

e Trilhas de aprofundamento da Educacédo Técnica e Profissional.

Na busca pelo termo “pensamento computacional” neste documento, obtive
trés resultados.

O primeiro deles encontra-se em uma tabela destinada aos eixos
estruturantes e habilidades das trilhas de aprofundamento associadas as palavras-
chave: competéncias gerais da BNCC. Nesta tabela que elenca na primeira coluna os
eixos estruturantes (Investigacdo cientifica, Processos criativos, Mediacdo e
Intervencdo sociocultural e Empreendedorismo), na segunda coluna estdo as
habilidades dos itinerarios formativos associadas as competéncias gerais da BNCC e
na terceira coluna Habilidades especificas dos itinerarios formativos associadas aos
eixos estruturantes da area de ciéncias da natureza, e suas tecnologias. Optei por ndo
apresentar aqui a tabela por conta de seu tamanho e por ela ndo contribuir para a
discussdo acerca do pensamento computacional. Sendo assim, nesta primeira

mencao ao termo, novamente o percebi ligado a area de Ciéncias da Natureza e ndo
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a area de Matematica, como faz a BNCC. Este € um ponto positivo, visto que o
pensamento computacional ndo é restrito somente ao ensino da matematica. Neste
sentido, 0 pensamento computacional estda relacionado ao eixo estruturante
Processos Criativos e aparece em uma habilidade especifica que ja esta presente no

caderno 1 da seguinte maneira:

Propor e testar solu¢des - Propor e testar solugdes éticas, estéticas, criativas
e inovadoras para problemas reais, considerando a aplicacdo de design
de solucdes e o uso de tecnologias digitais, programacdo e/ou
pensamento computacional que apoiem a construgdo de protétipos,
dispositivos e/ou equipamentos, com o intuito de melhorar a qualidade de
vida e/ou os processos produtivos (SANTA CATARINA, 2021c, p. 92, grifo
meu).

A segunda mencdo ao termo “pensamento computacional” continua
relacionada a area de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias, no diz a respeito dos
objetos de conhecimento da Unidade Curricular 1l da area que diz respeito a cultura
digital e suas implicagbes. Entre os objetos de conhecimento desta unidade esta o
objeto central “Robdtica do nosso dia a dia”. Nesse sentido, aparecem os seguintes

objetos relacionados ao objeto central:

Aspectos caracteristicos da cultura digital e pensamento computacional;

e Conceito de STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts e

Mathematics - Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Arte e Matemética) e

suas implicacdes;

Abordagem de sobre jogos digitais e de gamificagdo para as CN;

A evolucéo digital e sua influéncia em novas profissoes;

Cultura Maker e seus principios metodoldgicos;

Cinemaética, vetores, dindmica e controle de manipuladores robéticos;

Automacdo de ambientes (bancos, hospitais, condominios,

supermercados entre outros), modelos meteorolégicos e estudos

climaticos: sua evolugdo e impactos na sociedade - aplicacdo na
agricultura, posicionamento solar e estacdes do ano);

e Tecnologia, as profissbes e o mundo do trabalho. (Entender o
funcionamento de equipamentos industriais, maquinas simples e elétricas,
processos mecéanicos, focando principalmente no ecossistema);

e Tecnologia automobilistica: eficiéncia energética, carros hibridos elétricos
e a combustao, transformacdes de energia, consumo, aerodindmica, tipos
de combustiveis; (SANTA CATARINA, 2021c, p. 120, grifo meu).

Observa-se que neste objeto central de “Robdtica do nosso dia a dia’,
diferentes abordagens que podem favorecer o desenvolver o pensamento
computacional estéo listadas, como por exemplo a gamificacdo, a cultura maker e a

cultura digital. Este € um bom indicativo de que o documento se preocupou em trazer
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temas atuais e relevantes acerca do pensamento computacional em suas orientagoes,
reconhecendo a importancia da robética para os estudantes do Novo Ensino Médio.

A terceira mencao esta na Unidade Curricular IV: Elemento fogo — movimentos
e lutas de resisténcias no campo. Essa mencéo se faz presente em uma tabela que
trata das habilidades associadas aos ltinerarios Formativos e que por sua vez, € o
mesmo trecho que aparece na primeira menc¢ao. Por conta disso, preferi ndo repetir o
texto aqui.

A busca pelo termo “programac¢do” com a intencao de verificar se este termo
da indicios de praticas relacionadas ao pensamento computacional resultou em 6
retornos. Dentre os resultados, 5 deles se encontram em trechos encontrados
igualmente nos cadernos 1 e 2, por isso nao faz sentido trazer aqui os trechos
novamente. A Unica vez que o termo apareceu de maneira inédita neste caderno, é
guando se trata da Unidade Curricular | sobre comunicacdes em rede. Em uma tabela,
cuja uma das colunas € sobre objetos de conhecimento, aparece o seguinte objeto:
“Big Data em redes sociais e aplicativo (l6gica matemética e algoritmo de
programacao)” (SANTA CATARINA, 2021c, p. 297).

Para encerrar esta analise, o caderno 4 é um portfélio com 360 paginas e que
apresenta 25 Roteiros Pedagogicos que fazem parte dos Componentes Curriculares
Eletivos (CCEs). A oferta desses componentes compreende oportunizar aos(as)
estudantes condicdes para realizar escolhas acertadas para a sua trajetéria escolar
nos anos seguintes. De acordo com o documento, os CCEs sdo elementos
curriculares semestrais que visam ampliar e diversificar as oportunidades de
aprendizagem, além de potencializar a flexibilidade do curriculo. No estado de Santa
Catarina, esses componentes foram desenvolvidos a partir de um processo de escuta
nas 120 escolas-piloto da Rede, com o0 objetivo de identificar os interesses e as
experiéncias que 0s jovens gostariam de vivenciar e aprender na escola.

Dentre um destes roteiros, ha um roteiro especifico com o tema pensamento
computacional e que faz parte da unidade 6, cuja area € Ciéncia e Tecnologia. Esta
unidade conta com 3 roteiros, sendo eles: Educacdo Tecnolodgica, Cultura Digital e
Pensamento Computacional.

Diferente dos outros cadernos, neste caderno nao iniciaremos nossa busca
pelo termo “pensamento computacional”. Nosso objetivo é fazer uma breve
apresentacao deste roteiro, pois € a primeira oportunidade que encontramos, nos

curriculos da BNCC e do Estado de Santa Catarina, em que o tema é tao presente.
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O roteiro destinado ao pensamento computacional (Apéndice D) tem sugestao
de carga horaria de 40 horas por semestre. De acordo com o documento, 0
componente curricular visa que os estudantes apliquem os principios do pensamento
computacional na resolucdo de problemas da area de Ciéncia e Tecnologia,
relacionados a sua realidade. S&o oferecidos momentos de compreensdo e
familiarizacdo com programacdo, componentes légicos de computadores e
equipamentos eletronicos, especialmente robdtica. Esse componente € crucial para
promover uma transformacao educacional e social, sendo um tema emergente no
mundo do trabalho e nas comunica¢cdes contemporaneas.

Nota-se que € a primeira vez que um dos curriculos analisados aponta o
pensamento computacional como uma capacidade a ser desenvolvida por qualquer
cidadéo, ideia reforgada a partir do artigo de Wing (2006).

A respeito dos objetivos de aprendizagem do roteiro, sdo 0s seguintes:

. Identificar e aplicar, em situagBes-problema, os quatro pilares do
pensamento computacional: decomposicéo, reconhecimento de padrdes,
abstracéo e algoritmos.

. Descrever a estrutura légica de um algoritmo e sua aplicabilidade para
diversas tecnologias, inclusive as que utilizam inteligéncia artificial.

. Reconhecer e utilizar linguagens de programacéo para implementagéo
de algoritmos em diversos contextos.

. Desenvolver projetos de sistemas eletrénicos, incluindo robética e
circuitos integrados, considerando aspectos histéricos, sociais e econdmicos
dessas tecnologias.

. Criar hipbéteses para resolugdo de um problema especifico, e
implementéa-las aplicando algoritmos légicos (SANTA CATARINA, 2021d, p.
157, grifo meu).

Outra observacao importante é de que neste caderno se apresenta 0s quatro
pilares envolvidos no desenvolvimento do pensamento computacional. Na andlise
apresentada até aqui, nenhum dos documentos ainda tinha feito mencao a eles.
Considero que os objetivos elencados acima estdo de acordo com o objetivo principal
que € desenvolver a habilidade do pensamento computacional nos estudantes.

Ainda sobre os pilares do pensamento computacional, o documento faz

guestao de detalha-los da seguinte maneira:

. Decomposicdo: envolve a decomposicdo do problema em partes
menores e mais gerenciaveis.

. Reconhecimento de Padrfes: busca semelhancas entre o problema e
outras solugdes anteriores e para dentro do préprio problema.

) Abstracéo: concentra-se nas informacgdes relevantes para o problema,
ignorando detalhes que ndo sao importantes.



95

° Algoritmos: desenvolvem uma solucéo passo a passo para o problema,
incluindo as regras a serem seguidas para tal (SANTA CATARINA, 2021d, p.
157).

O documento segue trazendo indicagcOes das competéncias da BNCC que
estéo relacionadas com este roteiro. Como sugestao metodoldgica para o trabalho em
sala de aula, sugere a metodologia de projetos para estimular que o estudante formule
e resolva problemas multidisciplinares em aulas experimentais. A respeito dos

recursos utilizados para desenvolver este roteiro, sdo elencados:

. Computadores, celulares e/ou tablets, dos(as) estudantes ou da
escola, com acesso a internet.

. Componentes eletrbnicos, sucata eletrdnica e/ou kits de robotica, a
depender dos recursos disponiveis em cada contexto.

. Ambientes virtuais para programacao de computadores.

. Laboratério de informatica com computadores e recursos multimidia

(Ex.: projetor, caixas de som) SANTA CATARINAd, 2021, p. 161).

Embora estes recursos listados sejam importantes para atividades que
envolvam o pensamento computacional, sabemos que existem escolas que nao
dispdem de tais equipamentos. Este fato pode prejudicar o trabalho do professor.
Como sugestao de avaliagéo, o roteiro indica que sejam feitos o uso de rubricas de
avaliacdo, combinados com momentos de autoavaliacdo, avaliagcdo por pares e
observacédo do professor.

Para que os professores possam buscar mais informagdes, o documento faz
uma lista com 8 referéncias bibliograficas, incluindo trabalhos de Brackmann (2017),
Valente (2016), Wing (2006) e Wing (2014), pesquisadores que debatem sobre o
tema.

Por fim, o documento faz uma sugestéo de percurso do componente curricular
eletivo pensamento computacional. Ele sugere que o professor trabalhe com quatro
temas principais: Introducdo ao pensamento computacional, Linguagens de
programacao, Robotica: Contextualizagdo e Experimentacdo e Projeto de Logica
Computacional. Cada uma dessas unidades tematicas tem indicacao de carga horaria
de 10 horas. Em uma tabela, ha uma descricdo das atividades e temas para cada
unidade tematica, com objetivos, resumo e sugestéo de etapas.

O que se pode notar € que embora o roteiro seja um bom indicativo de que h&a
uma preocupacéo em dotar os alunos de capacidades do pensamento computacional,

€ bastante simplista do ponto de vista do trabalho pedagodgico. Nao ha indicacdes de
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como trabalhar em sala de aula com os temas. As indicacdes ndo mostram atividades
gue possam ser desenvolvidas, tdo pouco indicam recursos, como o0 nome de

softwares, por exemplo, para auxiliar o trabalho do professor.

3.2.3 Uma vista, no Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacéo

No processo de renovacao e aprimoramento da Educacéo Basica no Brasil por
meio da BNCC e dos curriculos dos estados e municipios, diferentes organizacoes,
como o Centro de Inovagéo para a Educacéo Brasileira (CIEB), e sociedades, como
a Sociedade Brasileira de Computacao (SBC) estdo engajadas em acdes para ampliar
a discussao sobre a insercdo do pensamento computacional na Educacédo Basica,
bem como tratar de temas como cultura digital.

Na tentativa de contribuir e acelerar o processo de inclusédo dos conceitos da
computacdo no Ensino Fundamental, o CIEB propds, em 2018, um curriculo com a
intencdo de que fosse utilizado como sugestdo de sequéncias de conteudos nas
escolas brasileiras para a educacao infantil e ensino fundamental. Posteriormente,
novas contribuicbes do CIEB surgiram, como em 2020, quando foi publicado o
documento Curriculo de referéncia — ltinerario Formativo em Tecnologia e

Computacédo com foco no Ensino Médio.

3.2.3.1 Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computa¢édo — da Educacéo Infantil

ao Ensino Fundamental

O CIEB contratou especialistas para desenvolverem um trabalho que
resultando em uma proposta ampla. A elaboracdo do curriculo baseou-se na anélise
cuidadosa e sistematizacéo das referéncias curriculares nacionais e internacionais de
locais que j& incorporaram temas de inovacdo e tecnologia em seus curriculos. A
escolha da terminologia "Tecnologia e Computagcdo” na proposta reflete a
compreensao de que ela abrange tanto conceitos abstratos quanto suas aplicacdes
praticas em instrumentos, técnicas e metodos.

O curriculo!® esta estruturado em trés eixos principais, dez conceitos (figura 4)

e 147 habilidades, que se desdobram em praticas, sugestdes de avaliagdo, materiais

18 Disponivel em: https://curriculo.cieb.net.br/assets/docs/Curriculo-de-referencia_El-e-EF_2a-
edicao_web.pdf
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de referéncia e niveis de adocao pela escola e pelos professores e conta com 104
paginas. No website do CIEB, a figura 4 é interativa para que quando o usuario

seleciona uma das opg¢des, consegue acessar a informagdes sobre ela.

Figura 4: Etapas da Educacgédo do Curriculo de Referéncia em Tecnologia e
Computacao da Educacéo Infantil ao Ensino Fundamental

Tecnologia Representaciio
e Sociedade de Dados

(idadania Hardware
Digital e Software

Cultura
Digital

Letramento Etapas da Comunicacdo

Digital Educacdo e Redes

Pensamento

Reconhecimento Computacional _
de Padrdes P Abstragtio

Decomposicdo Algoritmos

Fonte: Site CIEB.

Cabe ressaltar que a Figura 4 é a mesma que aparece no texto do Curriculo
Base da Educacéo Infantil e do Ensino Fundamental do Territério Catarinense, como
expliquei na secdo 3.2.2.1, porém naquele documento, essa figura € meramente
ilustrativa e ndo interativa, sendo apenas uma indicacdo de que se poderia buscar
mais informacgdes no site do CIEB se houvesse interesse no aprofundamento no tema.

O diferencial do curriculo do CIEB ¢é a apresentacao de referéncias sobre como
o professor pode desenvolver cada uma das 147 habilidades em sala de aula, por
meio da sugestdo de praticas pedagogicas. Isso ndo aconteceu nos curriculos
analisados anteriormente. Outra diferenca deste documento € a apresentacdo de

sugestdes de avaliacdo e materiais de referéncia (sites, plataformas, objetos digitais
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de aprendizagem, jogos, programas etc.). Estes diferenciais podem auxiliar de
maneira significativa o trabalho do professor em sala de aula. Podemos destacar,
ainda, a iniciativa dos autores em associarem a cada habilidade o nivel de adocéo de
tecnologia na escola, referindo-se a presenca de tecnologias no ambiente escolar e
também ao nivel de adocdo de tecnologia do docente, tratando do conhecimento
especifico que serd necessario para desenvolver as habilidades a partir das praticas.
Mais a frente, veremos como todas essas questdes sdo apresentadas no documento.

Compreendendo que se trata de um curriculo inovador e que necessita ser
compativel com a realidade escolar brasileira, foi necessario pesquisar diversas
referéncias internacionais e nacionais. Para isso, analisaram e se apoiaram nos

seguintes materiais:

e Referéncias Nacionais: Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
referenciais de formacdo para Educacéo Basica da Sociedade Brasileira
de Computacdo (SBC) e componente curricular Tecnologias para
Aprendizagem do Curriculo da Cidade de Sao Paulo (2017).

e Referéncias Internacionais: componente curricular de Tecnologia do
curriculo da Austrdlia, curriculo de Computacgdo do Reino Unido (National
Curriculum for Computing) e curriculo NGSS (Next Generation Science
Standards) dos Estados Unidos da América (RAABE, BRACKMANN e
CAMPOS, 2018, p.7).

A proposta de organizacdo do Curriculo de Referéncia em Tecnologia e

Computacéo pode ser vista na figura 5.
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Figura 5: Estrutura do Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacao

ETAPAS DA EDUCACAO
]

N/

[ EDUCACAO INFANTIL ] [ EDUCACAO FUNDAMENTAL

EIXOS
PENSAMENTO
TECNOLOGIA DIGITAL COMPUTACIONAL

CULTURA DIGITAL

REPRESENTACAO
DE DADOS

ABSTRACAO

HARDWARE
E SOFTWARE

COMUNICACAO
E REDES

HABILIDADES
AVALIACOES

Fonte: RAABE, BRACKMANN e CAMPOS (2018)

NIVEIS DE ADOCAD
DE TECNOLOGIA
ESCOLA

NIVEIS DE ADOCAD

MATERIAIS DE DE TECNOLOGIA

DOCENTE

REFERENCIA

Mesmo considerando os eixos de tecnologia digital e cultura digital de extrema

relevancia e que caberia uma discussdo sobre os dois, vamos focar no eixo

7

Pensamento Computacional que € o tema desta pesquisa. Dentro deste eixo,
podemos observar quatro conceitos envolvidos: abstracdo, algoritmo, decomposi¢cao
e reconhecimento de padrées.

Ao tratar especialmente do pensamento computacional, 0 documento o define

como:

a

O termo Pensamento Computacional se refere & capacidade de resolver
problemas considerando conhecimentos e praticas da computacdo (RAABE,
2017). Compreende sistematizar, representar, analisar e resolver problemas.
Tem sido considerado como um dos pilares fundamentais do intelecto
humano, ao lado de leitura, escrita e aritmética, pois, como estes, serve para
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descrever, explicar e modelar 0 universo e seus processos complexos
(RAABE, BRACKMANN e CAMPOS, 2018, p.19).

A definicdo dada no documento se aproxima das definicdes dadas por outros
autores na area (WING, 2006; VALENTE, 2002; LIUKAS, 2015; BRACKMANN, 2017).
Além disso, podemos considerar esta definicAo como muito mais ampla do que
aquelas dadas nos curriculos anteriores. O documento define 0s conceitos principais

do eixo pensamento computacional da seguinte maneira:

e Abstracdo: Este conceito envolve a filtragem dos dados e sua
classificacdo, ignorando elementos que ndo sao necessarios, visando os
gue sdo relevantes. Envolve também formas de organizar informag¢des em
estruturas que possam auxiliar na resolucéo de problemas.

e Algoritmos: E um conceito que agrega todos os demais. O algoritmo é
um plano, uma estratégia ou um conjunto de instru¢Bes claras e
necesséarias para a solucdo de um problema. Em um algoritmo, as
instrucdes sdo descritas e ordenadas para que o objetivo seja atingido e
podem ser escritas em formato de diagramas, pseudocddigo (linguagem
humana) ou escritos em cédigos, por meio de uma linguagem de
programacéo.

e Decomposicdo: A decomposicdo trabalha o processo pelo qual os
problemas sdo divididos em partes menores e mais faceis de resolver.
Compreende também a prética de analisar problemas a fim de identificar
gue partes podem separadas, e também de que forma podem ser
reconstituidas para a solucdo de um problema global. Essa pratica
também possibilita aumentar a atengdo aos detalhes.

o Reconhecimento de Padr@es: Trabalha a identificacéo de caracteristicas
comuns entre os problemas e suas soluc¢des. Resulta do fato de realizar a
decomposicédo de um problema complexo para encontrar padrdes entre 0s
subproblemas gerados. Estes padrdes sdo similaridades ou tém
caracteristicas que alguns dos problemas compartilham e que podem ser
explorados para que sejam solucionados de forma mais eficiente.
(RAABE, BRACKMANN e CAMPOS, 2018, p.19).

ApoOs apontar a definicho ndo s6 do que o documento assume cOmo
pensamento computacional, ele também define os outros eixos do curriculo. Ainda,
faz uma pequena introducao de como é organizado cada item no curriculo, apontando
atividades a serem desenvolvidas para cada eixo tanto para a educacédo infantil,
guanto para cada ano do ensino fundamental.

Para ilustrar a forma de organizacao do documento, apesento a proposta do 8°
ano do ensino fundamental no que diz respeito ao pensamento computacional
conforme as figuras 6, 7 e 8. Cada um dos processos (abstracéo, algoritmo,
decomposicdo e reconhecimento de padrbes) do pensamento computacional séo

apresentados de maneira separadas.



Figura 6: Curriculo do CIEB — eixo pensamento computacional - abstracéo

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL
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CONCEITO: ABSTRACAD

HABILIDADE PRATICA (COMO DESENVOLVER ESTA HABILIDADE?)

PCOBABOL: Interpretar um algoritmo em lin- Analisando uma sequéncia de instrugbes descritas em linguagem na-
guagem natural e converté-lo em linguagem twral. Exemplo: solicite que calculerm uma nota media e descreva-a em
de programag3o linguagem de programac3o textual

AVALIACAD (O QUE OBSERVAR NA CRIANGA) NIVEL DE ADOCAD DA MIVEL DE ADOCAD DO
- converte um algoritmo em linguagem de codigo para um ESCOLA DOCENTE

em linguagem de programac3o Emergente Avangado

HABILIDADE BNCC
[EFDEMADE ) Resolver e elaborar problemas, envolvendo calculo de porcentagens, incluindo o uso de tecnologias digitais

COMPETEMCIAS GERAIS BNCC CG02 CGO4

MATERIAL DE REFERENCIA

1. Meus Blocos
https:/fwewopoutube. comfwatch Pv=AjEr_FHaI0]
Idioma: Portugués

2_URI Online Judge (Problemas da categoria Inidante)
https:/fwwwourionlinejudge.com.br/judpe/pt/categories
Idioma: Portugués

HABILIDADE PRATICA [COMOD DESENVOLVER ESTA HABILIDADE?)

PFCOBABDZ: Conhecer os algoritmos de pes- Testando e comparando diferentes algoritmos para pesquisa em vetores
guisa em dados e listas

AVALIACAD (O QUE DBSERVAR NA CRIANCA) NIVEL DE ADOCAD DA MIVEL DE ADOCAD DO

- explica o funcionamento de pelo menos duas estratégias ESCOLA DOCENTE

de pesguisa Emergente FAvancado

HABILIDADE BNCC
[EF08MADA) Resolver e elaborar problemas, emvolvendo calculo de parcentagens, incluindo o uso de tecnologias digitais

COMPETENCIAS GERAIS BNCC CG02 CG04

MATERIAIS DE REFERENCIA

1. AlgoRythmics
https:fwwwopoutube.com, user(Algofythmics
Idioma: Portugués

2. Algoritmos de Busca [BExemplos Praticos)
hitps:/fwewyoutube.com/watch A= HIRpvElp-cE
Idioma: Portugués

3. Busca Binaria
https:fwawopoutube.com/fwatch Av=Spoyv3mEd
Idioma: Portugués

4_ Batalha Maval- Algoritmaos de Busca (Atvidade &, pagina 45)
https:/fclassic csunplugged.org fwp-content /uploads,/2014/12/CSUnpluggedTeachers-portuguese-brazil-feb-2011. pdf
Idioma: Portugues

5. Algorithms: Explained and Animated- Android
https://play.google_com/stare/apps/details fid=wiki.algorithm.algarithms
Idioma: Portugués

B Algorithms: Explained and Animated- 08
https:/fitunes_apple.com/appy/algorithms/id 1047532631 ¥ls=1&mt=3
Idioma: Portugués

7. Busca Binaria
https:/fpt.khanacademy.org/comiputingfcomputer-sciencesalgorithms,binary-search/a binary-search
Idioma: Portugués

Fonte: RAABE, BRACKMANN e CAMPOS (2018, p.91).



Figura 7: Curriculo do CIEB — eixo pensamento computacional - algoritmos

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

HABILIDADE PRATICA (COMO DESENVOLVER ESTA HABILIDADE?)

PCO2ALOL: Experimentar a construgdo Desenvolvendo algoritmos para problemas diversos. Exemplos: pega aos

de algoritmos de media complexidade alunos que descubram se um ndmero pertence a um determinado intervalo
utilizando uma linguagem de progra- ou gque realirzem um cadastro de pessoas em wm sistema para, posteriormente,
mag3o textual localizar informagbes

MIVEL DE ADOCAD DA NIVEL DE ADOCAD DO
AVALIACAD (D QUE OBSERVAR NA CRIANCA) ESCOLA DOCENTE ¢

- constrai algoritmos de media complexidade

Emergente Awancado

HABILIDADES BNCC

|EFO&MALDD) Resolver e elaborar, com e sem uso de tecnologias, problemas que possam ser representados por equa-
gdes polinomiais de 22 graudo tipoax2 = b

{EFD&MALD) Identificar a regularidade de uma sequéncia numérica ou figural ndo recursiva e construir um algoritmo
por meio de um fluxograma gue permita indicar os ndmeros ou as figuras seguintes.

COMPETENCIAS GERAIS BNCC CGOZ CGO3

MATERIAIS DE REFERENCIA

1. Exercicio Python #007- Media Aritmetica
https:/fyoutu be/_OfSop0IKs
Idioma: Portugués

2.Exercicio Python #008- Conversor de Medidas
https:/ fyoutu be/KjcdG0OSEAZC
Idioma: Portugués

3.URI Onlime Judge (Problemas da categoria Iniciante)
https:/ fwww.urionlinejudge.com._br/judge/pt/categories
Idioma: Portugués

PRATICA [COMO DESENVOLVER ESTA HABILIDADE?)

Entendendo de que forma os dados poedem ser armazenados em estruturas e
acessados 3 partir de determinadas instrugbes, por exemplo, determinando uma
repeticio que procura == o namero 11 consta em um vetor ou matriz.

HABILIDADE
POOBALOZ: Usar e manipular
estruturas de dados diversas

MIVEL DE ADOCAD DA NIVEL DE ADOCAD DO
AVALIACAD (D QUE OBSERVAR NA CRIANCA) ESCOLA DOCENTE ¢

- constrdi um algoritmo para exibir os dados de uma estrutura

Emergente Awancado

HABILIDADES BNCC

|EFO&MALD) Resobver e elaborar, com e sem uso de tecnologias, problemas que possam ser representados por equa-
;oes polinomiais de 29 graudo tipo ax2 = b

{EFO&MALD) Identificar a regularidade de uma sequéncia numérica ou figural ndo recursiva e construir um algoritmo
por meio de um fluxograma gue permita indicar os ndmeros ou as figuras seguintes.

COMPETENCIAS GERAIS BNCC CGO02 CGO32

MATERIAL DE REFERENCIA

1. Curso Python #17- Listas (Parte 1)
https://wwwyoutube. comyfwatch =N 1hTsBWSOe b
Idioma: Portugués

2. Curso Python #17- Listas (Parte 2)
https://swwayoutube comfwatch 2w=Yy_IOmZNFsk
Idioma: Portugués

3. URI Onkine Judge (Problemas da categoria Estruturas e Bibliotecas)
https://www.uricnlinejudge.com.br/judge/pt/categories
Idioma: Portugués

COMNCEITO: ALGORITMOS ~

Fonte: RAABE, BRACKMANN e CAMPOS (2018, p.92).
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reconhecimento de padrbes

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

CONCEITO: DECOMPOSICAD

HABILIDADE PRATICA (COMO DESENVOLVER ESTA HABILIDADE?)
POOBDEDL: Compreander o conceito de eme- Entendendo que algumas tarefas nSo precisam esperar o TErmming
cucio concorrente e paralelela, identificando da anterior, por exemplo, fazendo um paralelo com a da de diversos
algoritmos que podern ser executadas sirmulta- alunos simultaneamente para a escola, utilizando diverses meios de
nEaments transpore.

AVALIACAD [0 QUE OBSERVAR NA CRIANCA) NIVEL DE ADOCAD DA NIVEL DE ADOCAD DO
- exernplifica, corm exemplos da wida real, situagbes onde ESCOLA DOCENTE

existe paralelismo Emergents Avangado

HABILIDADES BMCC

[EFDEMADS) Resobver & elaborar problemas de contagem cuja resalucdo envolva a aplicagso do principio raultplicativo.
(EFOEMALL) Mentificar a regularidade de wma sequéncia numérica recursiva e construir wm algoritrmo por meio de um
flukograma que permita indicar o5 ndmeros seguintes.

COMPETENCIAS GERAIS BNCC CG502 CG05

MATERIAL DE REFEREMCIA
1. Computacio paralela: unindo wirios computadores para um dnico propdsito
it ffwrsnayou bube com fwatch Be=wfDNOWTHECK
Idiorna: Portugués
2.7 Billion Humans
hittps: ffstore steampowered com,app’T92100,7 _Billion_Humans,
Idiorma: Portugueés

COMCEITO: RECONHECIMENTO DE PADROES

HABILIDADE PRATICA [COMO DESENVOLVER ESTA HABILIDADE?)
FODBRPOL: Entender a importanda da iden- Hustrando a compactagio de wn texbo, por exemplo, trocando todas as
tificacdo de padies (redundancdas) para a palavras repetidas por wm codigo numéricn e avaliando a reduglo do
compressio de dados tamanhd do beto.

NIVEL DE ADOCAD DA NIVEL DE ADOCAD DO

AVALIACAD [0 QUE OBSERVAR NA CRIANCA]

ESCOLA DOCENTE
- aplica wm algoritmo de compactagio de dados textuals

Emergente Anangado

HABILIDADE BNCC
[EFDEMADG) Resobver & elaborar problemas gue envolvam calculo do valor numérico de expressies algébricas, utlizan-
do as propriedades das operaghies.

COMPETENCIA GERAL BNCC CGOZ

MATERIAL DE REFERENCIA
1. Como funciona a compressSo de anquives?
hittps:/favwascpoutube comfwatch®e=ajncOvoe gy
Idiornia: Portuguds
2. vocd pode repetir?- Compress3o de Texto (Attvidade 3, pdgina 23)
hitps:ficlascic csunplugged orgfwp-contentuploads /30141 2/CSUnpluggedTeach ers-portu gue se-brazil-feb-2011. paf
lddioria: Portuguds
3.4 Mdgica de virar 25 caras- Deteo3o e Correclo de Erros (Atvidade 4, pdgina 31)
hitpsficlassie csunplugged ongfwp-contentuploads 014,/ 12/0SUnpluggedTeach ers-portu gue se-brazil-feb-201 1. pof
Idiornia: Portuguds
4. Ebook: Computacio & Eu- 060, Ano (Compressio de Texto, pagina 63)
hittps:/fsites google cormy'view computacaofun darmentalf
ldiorria: Portuguds

Fonte: RAABE, BRACKMANN e CAMPOS (2018, p.93).
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Figura 8: Curriculo do CIEB — eixo pensamento computacional — decomposicao e
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Ao observar a maneira como o0s itens estao organizados, é possivel afirmar que
este curriculo pode auxiliar de maneira mais efetiva o trabalho pedagdgico, visto que
ele traz informagfes e detalhes que os outros curriculos ndo trazem. Considerando
que héa dificuldades no processo de formacdo de professores para ensino de
tecnologias na escola e para o trabalho com o pensamento computacional (RAABE,
2020; VALENTE, 2020; MALTEMPI, 2020; ESPADEIRO, 2022) as orientacdes
sistematizadas no curriculo do CIEB podem diminuir a distancia entre o pensamento

computacional prescrito nos curriculos formais e a prética docente.

3.2.3.2 Curriculo de referéncia — Itinerario Formativo em Tecnologia e Computacao —
Ensino Médio

O curriculo de referéncia — Itinerario Formativo em Tecnologia e Computacdo
— Ensino Médio!® estd organizado em trés eixos, dez conceitos e 26 unidades
curriculares que apresentam competéncias, conhecimentos, habilidades, atitudes,
praticas, sugestdes de avaliacdo, materiais de referéncia e niveis de adocdo de
tecnologia dos/das docentes.

Assim como o outro curriculo, a organizacdo deste se baseia em referéncias
nacionais e internacionais para a sua elaboracdo. Para este curriculo, também foram
analisados os curriculos da China, Chile e Nova Zelandia, além dos mencionados no
curriculo anterior.

Segundo o documento, a abordagem das tecnologias no ensino médio é crucial
para expandir e redefinir o uso das TDIC, pois elas tém o potencial de promover a
autonomia e a proatividade dos estudantes, capacitando-os a tomarem decisfes e se
inserirem em uma sociedade cada vez mais tecnolbgica. Isso contribui para o
desenvolvimento de competéncias e habilidades essenciais para uma vida criativa e
critica.

O ltinerério considera os eixos estruturantes (Investigacao cientifica, processos
criativos, mediacao e intervencao cultural, Empreendedorismo) destacados na lei do
ensino medio e que foram integrados as unidades curriculares e seu conteudo.
Ademais, o curriculo perpassa por quatro grandes tematicas, que estéo relacionadas

as unidades curriculares e agrupam os contetdos. As tematicas séo classificadas da

19 Disponivel em https://curriculo.cieb.net.br/assets/docs/Curriculo-de-referencia_Ensino-medio.pdf



105

seguinte maneira: Vivéncia online, Ser Humano e Maquina, Tecnologia e Computacao

e Manipulacédo de dados e informacdes.
A proposta de organizagéo do curriculo pode ser vista na figura 9:

Figura 9: Estrutura do Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacéo-
Ensino Médio

gI%O CULTURA D’G’TAL

Competéncias

UN\D;\DFS (URRICULARFS
d CONHECIMENTO

H‘,/‘ % 040
€

arituot

ITINERARIO
FORMATIVO

v

Of grrEntnOR

rﬁ
=
HaBi1pape

MATERINS

Fonte: Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacao- Ensino Médio - CIEB (2020)

Com relacéo ao eixo Pensamento Computacional, este tem indicagéo de 520 h
de trabalho pedagdgico, sendo dividido em 4 unidades curriculares essenciais (280h)
e 4 unidades curriculares eletivas (240h). As competéncias especificas deste eixo sao:
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e Representar problemas complexos na forma de problemas menores,
reconhecendo os seus detalhes relevantes, e projetar solu¢c6es na forma de
sequéncias de passos simples, coerentes e ndo ambiguos capazes de
serem executados por computadores.

¢ Analisar os dados relevantes para um problema e representa-los em
formatos que possam ser inseridos em um computador para serem
posteriormente analisados, manipulados e visualizados para fins de
extracdo de informac@es, conhecimentos e conclusdes.

e Compreender os processos e tecnologias envolvidas no desenvolvimento
de programas para computadores, incluindo computadores pessoais,
dispositivos mdveis e aplicagbes na web a fim de utilizar essas solugdes
tecnoldgicas de maneira segura e responsavel, avaliando seus riscos e
beneficios (Centro de Inovagdo para a Educagdo Brasileira, 2020, p. 27)

Ao analisar tais competéncias, podemos perceber que elas estdo alinhadas aos
pilares do pensamento computacional que o CIEB assume para o documento
(abstracéo, algoritmos, decomposicao e reconhecimento de padrdes). Tais pilares,
gue sdo assumidos também na literatura especifica, por vezes ficaram vagos nos
curriculos analisados anteriormente aos curriculos do CIEB.

As unidades curriculares essenciais deste eixo se dividem em: Programacao
de computadores (80h), Tecnologias para internet (80h), Design de aplicativos (80h)
e Ciéncia de dados (40h). Além destas unidades, as unidades eletivas se dividem em:
Jogos digitais e analdgicos (40h), Internet das coisas (80h), Simulagédo de fendbmenos
naturais (40h) e Robdética (80h).

Na apresentacdo de cada uma dessas unidades, o documento indica a
competéncia a ser desenvolvida com o trabalho (competéncia), qual o nivel de
conhecimento recomendado ao docente (perfil docente), 0s recursos necessarios e
as teméticas envolvidas.

Ainda, para cada unidade, o documento apresenta uma tabela com atitudes
envolvidas, habilidades, conhecimentos e praticas sugeridas. Na coluna destinada as
praticas sugeridas, sdo descritas maneiras de desenvolver a habilidade relacionada.
Para auxiliar o trabalho pedagdgico, o documento também faz sugestbes de materiais
de apoio e recomenda indicadores de avaliagdo. A figura 10 mostra o exemplo de uma

das unidades deste eixo do pensamento computacional:



Competéncia

Computacional

EIXO PENSAMENTD COMPUTACIONAL

UNIDADE CURRICULAR: TECNOLOGIAS PARA INTERNET (80H)

Figura 10: Unidade curricular: Tecnologias para internet — eixo Pensamento

= PCEPTION - Criar pdginas estaticas e dinamicas para a internet utilizando suas tecnologias subjacentes,
tendo em vista a seguranca nas redes, privacidade e navegacio segura.

Perfil docente

= [Docente com conhecimentos de informatica em nivel avangado.

Recursos necessdrios

= Computadores com acesso a internet (laboratdrio, espacos de

Temdticas

* Vivéncia online

* Ser humano e maquina

* Tecnologia e computacdo

+ Manipulagdo de dados e in-

inovacio ou computadores portatels) formagbes
Praticas sugeridas.
Atitudes Habilidade Conhecimentos
|Como desenvolver essa habilidade)

: Cornpreender a histdria da
Ehca: ':”'j::nffna i interzet e da WI:III'|d Wide Estwdo das biografias dos principais criado-

BurAnGa 2 A p Histdria da internet & | res da World Wide Web [WWW] e contato
de no compartilhaments | Web & o8 processas evolut- . ) _

. da wiorld Wide web. corn docurmentanios sobre a histdria e a

emanipula;iode dades | vos que culrrinaram em seu

e informagies pessoais
o de TEfeinos.

Consciéncia do poder
inclusive e transfor-
mador da tecnokagia
& sed impacto social,
ecandrmico e cultural.

estado atuwal.

evoluc3o desta tecnologia.

Compreender o funciona-
mento dos protocsles TCR
123

Pilha de protooolos TOR'
IP; enderecamento |P;
protoclos HTTE FTP &
SMTF; Sistema de Mo-
s e Dasimirmia (DNS);
estrutura de urmn URL

Utilizac3o de wm analisador de protocolos
ou sirmulador de trifego de redes para
capturar os pacotes trafegados com diversos
conteddos multimidia e avaliaglo das
caractericticas como enderagos de origem e
desting, protocolo, pacotes, ete.

irei Criago de conteddo
Respeito aos direitos - ) Utilizagao de um editor HTML para criagio
autorals e a proprie- | Criar paginas estdticas para 2 | utilizands 2 linguagem de urn site para divalgar uma OMG ou causa
dade intelectual e | intermet. demarcagio HTMLeas | 0 s
rieios digjtaig_ folhias de el £S5,

i Criac3o de conteddo e | Cri de Lim jogo (ex: jogo da velha) interati-
Atitude propositia e Criar conteddo dindrmico - . _ 350 de L jogs (ex: jog I'
respansdvel no wso [ interagdes dindmicas WO UE POSSA ser executado em um navagador
tecnologias. P ’ utilizando JavaScript. ufilizando JavaScript, HTML & C55.

Sugestbes de materiais de apoio:

#* A histdria da internet: https:/fwwwyoutube.
com/watch v=pKxWPa73pX0

# Ahistdria da internet mo Brasil: https:/fwea.
yvoutube com/watch?v=k_inOhpKprg

+ Wireshark: https:/fwww.wireshark.org/ — inglés

# Wireshark: entendendo e analisando
protocolos de rede: hitps:/ fwww youtube. comy
watch?v=NcddggRq3ips

# Como funciona o Wireshark-—Protocolo
TCP: https:ffwww youtube.com)/
watch?v=Xpwdo0Gds0E

# O: enderecos [P ndo s3o todos iguais: https:/f
www youtubse com/wateh ?v=jnuHODalcO8

Indicadores de avaliacio:

# Entende oz processos evolulivos que desenvalveram
ainternet & a WWW no estado gue estio hoje.

# |dentifica corretamente oS componentes de um
URL, incluindo protocolos, enderegos, portas,
caminhos @ recursos.

# Entende o sistema de enderecamento IP @ sua re-
lagdo com o Sistema de Nomes de Dominlo (DMS).

# Introducdo ao HTML: https.//developer rozilla.ong)’
pt-BR/docssAprender/ HTML Introducas_aa HTML

+ Aprenda a estilizar HTML utilizando C55: https:/f
developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Aprender /(55

# Introduclo a HTML/CS5: criacio de pagina
Web: https://pt.khanacademy.org /computing/
computer-programming/html-css

# Curso de HTML e £S5 para iniciantes: https://
www youtube comfwatch 2v=2q1oXfeejal

+ Criando um Jogo da Vielha em lavascript,
HTML C55: hittp:/fwwalinhadecadigo.com. brf
artiga/3506/criando-um-jogo-da-velha-em-
javaseript-htrnl-e-css. aspx

+ Reconhece os principais protocolos da internet,
como HTTR, FTF e SMTE

# Cria conteddos utilizando a linguagem de marca-
Ao HTML e as folhas de estilo C55.

# Cria conteddos e interacdes dindmicas utilizando
lavascript.

Fonte: Centro de Inovacdo para a Educacdo Brasileira (2020, p. 60)
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O curriculo apresentado acima, assim como o Curriculo de Referéncia em
Tecnologia e Computacéo - da Educacao Infantil ao Ensino Fundamental, proporciona
uma organizac¢ao dos itens que favorece de forma mais efetiva o trabalho pedagdgico.
Isso ocorre devido as informacdes e detalhes adicionais presentes nesse curriculo, os
quais ndo sao encontrados nos demais curriculos. Considerando as dificuldades
enfrentadas no processo de formacao de professores para o ensino de tecnologias na
escola e para o desenvolvimento do pensamento computacional (RAABE, 2020;
VALENTE, 2020; MALTEMPI, 2020; ESPADEIRO, 2022), as orientagdes
sistematizadas no curriculo do CIEB tém o potencial de reduzir a lacuna existente
entre 0 pensamento computacional estabelecido nos curriculos formais e a pratica dos

docentes.

3.2.4 Uma vista, no curriculo escolar de Portugal

Em Portugal, o curriculo escolar referente ao ensino basico e ao ensino
secundario se baseia em diferentes documentos que servem como referenciais para
as varias dimensodes do desenvolvimento curricular. Os documentos sdo: o Perfil dos
Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria, homologado através do Despacho n.°
6478/2017, de 9 de julho, as Aprendizagens Essenciais, homologadas através dos
Despachos n.os 6944 -A/2018, de 18 de julho, 8476 -A/2018, de 31 de agosto,
7414/2020, de 17 de julho, e 7415/2020, de 17 de julho, a Estratégia Nacional de
Educacdo para a Cidadania e, ainda, os perfis profissionais/referenciais de
competéncia.

Estes documentos, desenvolvidos por um processo de estreita articulagdo com
associacOes de professores e sociedades cientificas, em parceria com peritos e outras
entidades, identificam as aprendizagens essenciais e permitem flexibilizacao e gestao
curriculares por parte das escolas e dos docentes.

Meu olhar, nesta pesquisa, esteve voltado aos documentos que tratam sobre
as aprendizagens essenciais. Os documentos designados por Aprendizagens
Essenciais apresentam o racional especifico de cada disciplina, bem como as ac¢des
estratégicas de ensino orientadas para o Perfil dos Alunos, visando o desenvolvimento
das areas de competéncias nele inscritas.

De acordo com o despacho n° 6944-A/2018 do governo portugués:
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Estes documentos curriculares constituem -se como referencial de base as
decisGes tomadas pela escola relativas a adequacao e contextualizacédo nas
varias dimensbGes do desenvolvimento curricular: o planeamento e a
realizacdo do ensino e da aprendizagem, bem como a avaliacdo interna e
externa das aprendizagens dos alunos.

As Aprendizagens Essenciais estdo ancoradas numa cultura de escola de
autonomia e de trabalho em equipa educativa dos docentes, nomeadamente
ao nivel do conselho de docentes e de turma, em que as disciplinas cruzam
o que deve ser ensinado e que acdes estratégicas devem ser concretizadas
para que os alunos aprendam melhor e de forma mais significativa (Diario da
Republica, 2018, s/p).

Durante o ano letivo de 2017-2018, as escolas que participaram do projeto de
autonomia e flexibilidade curricular monitoraram e acompanharam de perto o processo
de consolidacdo das Aprendizagens Essenciais. Isso foi feito por meio de varias
atividades de escuta, coordenacdo e suporte, 0 que permitiu aprimorar o referido
processo.

As Aprendizagens Essenciais correspondem a um conjunto comum de
conhecimentos a adquirir, identificadas como o0s conhecimentos disciplinares
estruturados, indispensaveis, articulados conceptualmente, relevantes e significativos,
bem como de capacidades e atitudes a desenvolver obrigatoriamente por todos os
alunos em cada disciplina durante o periodo escolar.

Para complementar a nossa andlise acerca do pensamento computacional em
curriculos portugueses, o relatério “Reviewing Computational thiking in Compulsory
Education” de 2022, divulgado pela Unido Europeia através do Joint Research Centre
Publication Office, mostrou que desde 2018, as habilidades do pensamento
computacional tém sido parte integrante da disciplina obrigatéria TIC (Tecnologias de
Informacdo e Comunicacéo), que € abordada como um tema transversal nos niveis
de ensino do 1.°, 2.° e 3.° ciclos da educacdo portuguesa. Em Portugal, o 1.° ciclo
corresponde aos alunos do 1.° ao 4.° ano, o 2.° ciclo é destinado aos alunos do 5° e
6° anos e 0 3.° ciclo equivale aos 7.°, 8.° e 9.° anos.

Ainda conforme o relatério (2022), em cerca de 40% dos agrupamentos
escolares, esse elemento obrigatério € complementado por clubes de robodtica
opcionais para alunos interessados nessa area. Nessas atividades extracurriculares,
os alunos desenvolvem habilidades de programacao e realizam projetos de robdtica
relacionados aos topicos abordados em sua educacgéao formal, conforme definido pelo
novo curriculo "Novas Aprendizagens Essenciais de Matematica" para os 1.2,2.°¢e 3.°

ciclos.
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Nesta pesquisa, foquei em analisar a presenca do pensamento computacional
nos documentos que definem as orientagcdes curriculares para a disciplina de TIC no
ensino basico portugués e as Novas Aprendizagens Essenciais de Matemética para o
ensino basico e secundario. Esta escolha se deu por conta do papel desempenhado
por estes documentos na questdo curricular, além da aproximacdo com O0sS
documentos brasileiros que foram analisados anteriormente.

As Novas Aprendizagens Essenciais de Matematica comecaram a ser
implementadas a partir de 2022 para o ensino basico e o documento identifica seis
habilidades matematicas transversais fundamentais: resolucdo de problemas,
raciocinio matematico, comunicacdo matematica, representacdes matematicas,
conexdes matematicas e pensamento computacional. A intencdo é abordar diferentes
dimensdes das habilidades de pensamento computacional, como resolucdo de
problemas, decomposicdo, depuracdo, reconhecimento de padrbes, algoritmos,
programacao e robotica.

Nesta investigacdo busquei compreender sobre as Novas Aprendizagens
Essenciais da area de Matematica do ensino basico que foram homologadas a partir
do despacho n.° 8209/2021, de 19 de agosto.

As Novas Aprendizagens Essenciais de Matemética para os 1.°, 2.° e 3.° ciclos
do ensino basico entrardo em vigor a partir do ano letivo:

a) 2022/2023, no que respeita aos 1.°, 3. 5° e 7.° anos de escolaridade;
b) 2023/2024, no que respeita aos 2.°, 4.° 6.° e 8.°anos de escolaridade;
c) 2024/2025, no que respeita ao 9.° ano de escolaridade.

A seguir apresento uma analise em relacdo a cada um dos documentos

selecionados (orientagbes curriculares para a disciplina de TIC e as Novas

Aprendizagens Essenciais em Matematica).

3.2.4.1 As orientacdes curriculares na disciplina de TIC em Portugal

A disciplina de Tecnologias da Informacédo e Comunicacéo (TIC) esta presente
no curriculo do ensino basico de Portugal, para alunos 1.°, 2.° e 3.° ciclos. Nesta secao
analiso a presenca do pensamento computacional nos documentos que definem as
orientacdes curriculares para esta disciplina. Ao total, s&do 6 documentos, sendo o
primeiro destinado ao 1.° ciclo do ensino basico e os outros 5, tratam das orientagdes

curriculares de 5.° a 9.° ano, respectivamente.
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As orientacdes curriculares para a disciplina de TIC no 1.° ciclo constitui um
documento com 9 péaginas. O documento apresenta uma introducao sobre a disciplina
e seus dominios de trabalho, a saber: Cidadania digital, Investigar e pesquisar,
Comunicar e colaborar e Criar e Inovar. Na busca inicial pelo termo “pensamento
computacional” encontrei 3 resultados.

O primeiro resultado esta relacionado com as competéncias digitais que se
esperam que sejam desenvolvidas ao longo do 1.° ciclo. Dentre uma das
competéncias, uma delas cita o pensamento computacional: “criatividade, através da
exploracdo de ideias e do desenvolvimento do pensamento computacional com
vista a producéo de artefactos digitais. (PORTUGAL, 2018b, p. 2, grifo meu).

O documento coloca o pensamento computacional como parte integrante do

dominio de trabalho “Criar e Inovar”, conforme:

No Dominio Criar e Inovar, pretende-se que os alunos desenvolvam
competéncias associadas a criacdo de conteldos, com recurso a aplicacdes
digitais adequadas a cada situacdo. No 1.° ciclo, devem iniciar-se as
aprendizagens relacionadas com o desenvolvimento do pensamento
computacional e da capacidade de producdo de artefactos digitais criativos,
para exprimir ideias, sentimentos e conhecimentos, em ambientes digitais
fechados (PORTUGAL, 2018b, p.3).

Observa-se que o dominio apresentado acima tem relacdo direta com a
competéncia esperada citada nesta secdo no desenvolvimento da disciplina de TIC.
Além disso, destaco que o pensamento computacional se faz presente no curriculo da
disciplina desde os anos iniciais.

Apés a introducdo do documento, é apresentada a “Operacionalizagcao das
Aprendizagens” por meio da organizagao de uma tabela. Esta tabela € composta pela
identificacdo do dominio de trabalho, seguida por uma coluna destinada a elencar os
conhecimentos, capacidades e atitudes dos alunos para cada dominio, e também uma
coluna com acdes estratégicas de ensino orientadas, apresentando exemplos de
acOes a desenvolver na disciplina.

O terceiro resultado para o termo procurado se encontra na tabela na coluna
de acdes estratégicas de ensino orientadas, cujo dominio de trabalho referente € Criar
a Inovar. A agao sugerida que trata do pensamento computacional é: “problematizar
situagdes do quotidiano, formular e resolver problemas, utilizando o pensamento

computacional e a programacao” (PORTUGAL, 2018b, p. 8).
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Assim como feito em outros documentos, fiz a busca pelo termo “programacao”
para verificar se 0 documento indica outras praticas relacionadas ao pensamento
computacional. Para esta segunda busca, também obtive 3 resultados.

O termo programacdo aparece primeiramente também na tabela na coluna de
acOes estratégicas de ensino orientadas, cujo dominio de trabalho referente é Criar a
Inovar. A agao proposta é: “refletir sobre as diversas areas da sociedade, onde o
digital, a programacédo e a robética se encontram presentes; (PORTUGAL, 2018b, p.
8).

A segunda mencdo estd na mesma agcdo em que O termo pensamento
computacional apareceu pela terceira vez no documento e a terceira mencao ao termo
“programagao” se encontra na coluna referente aos conhecimentos, capacidades e
atitudes dos alunos do dominio Criar e Inovar. Neste caso, o termo programacao é
indicado da seguinte forma: “resolver desafios através da programacéo de objetos
tangiveis.”

O que se observa neste documento é a presenca do pensamento
computacional de maneira bastante simplista, visto que ndo ha explicacdo sobre o que
de fato o pensamento computacional significa. Uma possivel justificativa para isso é
gue de acordo Espadeiro (2022), Portugal se preocupa com a formacéo inicial e
continuada de professores com relacéo a este tema ha alguns anos. Na sua entrevista,
0 professor relatou ter feito em 2013 um primeiro workshop sobre o pensamento
computacional e que, desde entdo, ano apds ano, ele vem realizando formacdes
praticas sobre pensamento computacional.

A partir do 5.° ano, cada ano tem um documento individual para a disciplina de
TIC. Estes documentos passam a apresentar as aprendizagens essenciais da
disciplina e ndo mais as orienta¢des curriculares como € no documento do 1.° ciclo. A
disciplina se organiza em quatro dominios de trabalho e indica orientacbes
metodoldgicas para a pratica docente.

As aprendizagens essenciais da disciplina TIC sao organizadas nos seguintes
dominios de trabalho: Seguranca, responsabilidade e respeito em ambientes digitais,
Investigar e pesquisar, Colaborar e comunicar e Criar e inovar. O primeiro dominio é
0 Unico que se difere dos dominios de trabalho do 1.° ciclo.

Dentre os documentos do 5.° até 0 9.° ano, o caderno do 5.° ano € o unico que

apresenta dois resultados quando se realiza uma busca pelo termo “pensamento
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computacional”’. O restante dos documentos apresenta apenas um resultado, sendo
todos eles iguais.
Nas orientagcbes curriculares do 5.° ano, a primeira aparicdo do termo

pensamento computacional é a seguinte:

No 5.° ano, espera-se que se iniciem as aprendizagens essenciais
relacionadas com o desenvolvimento do pensamento computacional,
nomeadamente processos de resolucdo de problemas de forma
computacional. Espera-se, ainda, que se iniciem praticas relacionadas com
uma introducéo a programacéo por blocos, que permitam a concretizacao da
resolucao dos problemas (PORTUGAL, 2018c, p. 4).

O trecho acima aponta que o0 pensamento computacional nesta etapa de ensino
esta relacionado diretamente com processos de resolucdo de problemas de maneira
computacional. Este apontamento ja nos indica um rumo mais claro para as atividades
gue deverdo ser desenvolvidas com o0s alunos para que o pensamento computacional
seja efetivamente explorado. Essa informacédo ja havia sido dada em Espadeiro
(2022).

Assim como no documento do 1.° ciclo, apés a introducao, € exibida uma tabela
com a finalidade de apresentar a “Operacionalizacdo das Aprendizagens Essenciais”.
A segunda vez em que aparece o termo pensamento computacional no documento é
nesta tabela, quando se tratam dos conhecimentos, capacidades e atitudes que o
aluno deve ter quando se trabalha no dominio de trabalho Criar e Inovar. Neste
sentido, o documento apresenta o seguinte trecho: “o aluno conhece estratégias e
ferramentas digitais de apoio a criatividade, explora ideias e desenvolve o pensamento
computacional e produz artefactos digitais criativos” (Portugal, 2018c, p. 6).

Para os outros anos do ciclo basico, também sdo apresentadas as
aprendizagens essenciais da disciplina, sendo cada ano um documento distinto.
Porém, em todos os documentos 0 pensamento computacional aparece uma unica
vez e da mesma maneira.

Nos documentos, o0 pensamento computacional € indicado em um dos
conhecimentos esperados do aluno no dominio Criar e Inventar e aparece da seguinte
maneira: “explorar ideias e desenvolver o pensamento computacional e produzir
artefactos digitais criativos, recorrendo a estratégias e ferramentas digitais de apoio a

criatividade”.
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3.2.4.2 O pensamento computacional nas Novas Aprendizagens Essenciais de
Matematica de Portugal

As Novas Aprendizagens Essenciais de Matematica estdo divididas em 9
documentos designados para os 9 anos dos ciclos escolares, respectivamente. Dada
a grande quantidade de documentos cuja analise em particular ndo poderia ser
realizada no tempo desta pesquisa, optei por analisar de uma maneira geral o
pensamento computacional de acordo com os ciclos da educacdo em Portugal (1.°,
2.%e 3.° ciclos).

Nos documentos destinados aos 1.°, 2° e 3.° ciclos, o pensamento
computacional aparece como um dentre os oito objetivos definidos para o ensino da

matematica, da seguinte forma:

Desenvolver e mobilizar o pensamento computacional, capacidade que tem
vindo a assumir relevancia nos curriculos de Matematica de diversos paises.
O pensamento computacional pressup6e o desenvolvimento, de forma
integrada, de préticas como a abstracdo, a decomposicdo, o
reconhecimento de padrdes, a andlise e definicdo de algoritmos, e o
desenvolvimento de habitos de depuracgéo e otimizagdo dos processos.
Estas praticas sdo imprescindiveis na atividade matematica e dotam os
alunos de ferramentas que lhes permitem resolver problemas, em especial
relacionados com a programacdo (PORTUGAL, 2021, p. 3, grifo meu).

A partir deste objetivo, observa-se que o documento ja aponta uma definicdo
para pensamento computacional. Ainda, o documento define o pensamento
computacional como uma das capacidades matematicas, conforme ja havia dito
Espadeiro (2022).

As capacidades matematicas transversais consideradas em todo o Ensino
Béasico sdo seis. As capacidades de resolucdo de problemas, raciocinio
matematico, comunicacdo matematica, representacdes matematicas e
conexfes matematicas (internas e externas), junta-se agora 0 pensamento
computacional, ampliando-se assim o conjunto das que eram valorizadas em
anteriores documentos curriculares (PORTUGAL, 2021, p.5).

Na continuidade dos documentos, apresenta-se a maneira como ele esta
organizada a operacionalizacdo das Aprendizagens Essenciais em formato de tabela

com quatro colunas, que importa definir:

e Temas e tdpicos matematicos [Coluna 1] — Identifica os conceitos
matemdticos a abordar ao longo do ano de escolaridade, sem pretender
estabelecer uma ordem sequencial. [..]
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= Objetivos de aprendizagem [Coluna 2] — Explicita as aprendizagens que
o aluno deve revelar relativamente a cada topico e subtopico em cada um
dos cinco temas de aprendizagem (Capacidades matematicas
transversais, Nameros, Algebra, Dados e Probabilidades, Geometria e
Medida);

» AcgOes estratégicas de ensino do professor [Coluna 3] — Fornece
indicacbes metodologicas que se consideram adequadas para a
promocdo dos objetivos de aprendizagem definidos, relativos aos
conhecimentos e capacidades matematicas e também as capacidades e
atitudes gerais ancoradas no Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade
Obrigatoria. [...]

= Areas de competéncias do Perfil dos Alunos [Coluna 4] — Indica as areas
de competéncias definidas no Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade
(PORTUGAL, 2021, p.5)

Por ser considerado uma capacidade matematica, 0 pensamento
computacional se faz presente na tabela de todos os anos correspondentes aos 1.°,
2.9 e 3.2 ciclos, o se diferencia de um ano para outro sdo somente os objetivos de
aprendizagem e as ac0es estratégicas de ensino do professor.

No documento, o pensamento computacional envolve 5 processos, a saber:
abstracdo, decomposicao, reconhecimento de padrbes, algoritmia e depuracdo. O
processo de abstracdo é definido como extragdo da informacgdo principal de um
problema. A decomposicao trata de estruturar a resolugéo de problemas por etapas
de menor complexidade de modo a reduzir a dificuldade do problema. O
reconhecimento de padrbes é reconhecer ou identificar padrbes no processo de
resolucdo de um problema e aplicar os que se revelam eficazes na resolucao de outros
problemas semelhantes. A algoritmia é conceituada como o desenvolvimento de um
procedimento (algoritmo) passo a passo para solucionar o problema nomeadamente
recorrendo a tecnologia. Por fim, a depuracéo é o processo de procurar e corrigir erros,
testar, refinar e otimizar uma dada resolucao apresentada.

A partir de cada um destes processos, os documentos indicam as estratégias
gue os professores poderéo usar para trabalharem com o pensamento computacional
em sala de aula.

Ainda, além de estar presente nos documentos como uma capacidade
matematica, o0 pensamento computacional também esta presente como indicacéo de
estratégias de acOes do professor quando trata de outros conceitos matematicos,
demonstrando assim que o pensamento computacional ndo é entendido como algo
isolado e sim, como uma capacidade matematica envolvida no estudo de distintos

conteudos matematicos.
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3.3 NOTICIAS RECENTES QUE COMPOEM O CENARIO

Neste quinto capitulo da tese, apresento um novo momento de analise das
narrativas constituidas nos anos de 2020 e 2022. O objetivo deste capitulo é analisar
0 que aconteceu apoés a realizacéo das entrevistas (RAABE, 2020; VALENTE, 2020;
MALTEMPI, 2020) no que diz respeito ao pensamento computacional no Brasil. Para
tal, optei por fazer esta andlise a partir das noticias encontradas no site Google, na
aba de noticias. Ao fazer uma busca pelo termo “pensamento computacional” e definir
um periodo para busca de 01 de janeiro de 2022 até 13 de abril de 2023, obtive
aproximadamente 270 resultados referente ao tema.

Adotei como um primeiro critério de exclusdo para a selecdo das reportagens
aquelas que nédo tratavam diretamente sobre o pensamento computacional. Além
disso, exclui as noticias repetidas, mesmo que oriundas de sites distintos. Mesmo
apos a adocao destes critérios, resultou uma quantidade consideravel de reportagens
(117) , o que levou a necessidade de adogdo de um critério de inclusdo: selecionar
aquelas com mais aderéncia as quatro categorias elegidas para elaboragéo da sintese

dos resultados:

o Politica Nacional de Educacéo Digital;

o Iniciativas curriculares de desenvolvimento do pensamento computacional;
o Incentivo a formacéo docente (continuada ou inicial);

o Iniciativas de desenvolvimento do pensamento computacional,

3.3.1 Pensamento computacional — o que esta em pauta?

No ano de 2023, foi aprovada a Lei n°® 14.533 que instituiu no Brasil a Politica
Nacional de Educacéo Digital (PNED). Sua tramitacao e repercussao foram noticiadas
para informar sobre o que ela representa para o curriculo da Educacao Basica.

De acordo com a reportagem do G1 com data de 04 de agosto de 2022
(apéndice E), cuja manchete é apresentada na Figura 11, a proposta foi aprovada na

Camara dos Deputados em 2022 e enviada ao Senado Federal.



117

Figura 11: Reportagem 1
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Camara aprova projeto que cria
politica nacional de educacao
digital

Texto estabelece estratégias para desenvolvimento de inclusao digital e inclui programacao e
robética no curriculo da educacao basica desde o ensino fundamental. Proposta vai ao Senado.

Por Luiz Felipe Barbiéri e Marcela Mattos, g1 — Brasilia e
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Fonte: Captura de tela do Portal G1 feita em 20/04/2023.

O conteudo completo da noticia explica que a proposta detalha diretrizes para
o desenvolvimento da educacéo digital por meio de quatro eixos:

« inclusédo digital, com a promoc¢éao de estratégias gratuitas voltadas a todas as
camadas da populagéo;

e educacdo digital escolar, englobando o pensamento computacional, cultura
digital e tecnologia assistiva;

e capacitacdo e especializacdo digital, voltada a formacao de profissionais e
desenvolvimento de competéncias digitais e habilidades necesséarias a
empregabilidade;

e pesquisa cientifica em tecnologias da informacao e comunica¢édo, com obijetivo
de estimular a producao de novos conhecimentos.

Ainda, a proposta orienta que o ensino de programacéo, computacao e robdtica
componha os curriculos da Educacéo Basica desde o Ensino Fundamental. A analise
da PNED foi finalizada pelo Congresso Nacional em dezembro de 2022 e culminou
com a aprovagao da Lei n°® 14.533 de 11 de janeiro de 2023, como foi noticiado pelo

portal de noticias Vermelho (apéndice F) dois dias depois (Figura 12).
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Figura 12: Reportagem 2
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Politica Nacional de Educacéo Digital (Pned) é
sancionada por Lula

Pned tem como objetivo melhorar o acesso da populagdo ao mundo digital, com
énfase nas escolas publicas.

Murilo da Silva : | @

Fonte: Captura de tela do site Vermelho.org em 20/04/2023.

Sancionada pelo presidente da republica Luis Inacio Lula da Silva, a Lei N°
14.533 de 11 de janeiro de 2023 instituiu a PNED e alterou as Lei n® 9.394, de 20 de
dezembro de 1996 (Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional). Entre os
objetivos da PNED, esta a inser¢cdo do pensamento computacional nas escolas, em
todos os niveis e modalidades.

A aprovacdo da PNED pode ser considerada como uma resposta a um
problema levantando por Raabe (2020) em sua entrevista: “no Brasil como um todo,
nao ha um curriculo de informatica na Educacédo Basica, nem diretrizes para ensinar
informatica na educacdo. Aqui, a maioria das redes nunca teve um contetudo de
informética a ser ministrado”.

Analisando o texto da Lei que instituiu a PNED, o pensamento computacional
€ mencionado e definido em seu artigo 3° associado ao eixo educacao escolar digital

e caracterizado como uma competéncia digital da seguinte forma:

| - Pensamento computacional, que se refere a capacidade de compreender,
analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas
solugBes de forma metddica e sistemaética, por meio do desenvolvimento da
capacidade de criar e adaptar algoritmos, com aplicacdo de fundamentos da
computacdo para alavancar e aprimorar a aprendizagem e o pensamento
criativo e critico nas diversas areas do conhecimento. (BRASIL. 2023, Lei n°
14.533)

Para viabilizar a implementacdo do texto da PNED, as fontes de recursos

incluem dotacdes orcamentarias dos entes federados, doacdes publicas ou privadas,


https://normas.leg.br/?urn=urn:lex:br:federal:lei:1996-12-20;9394
https://normas.leg.br/?urn=urn:lex:br:federal:lei:1996-12-20;9394
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o Fundo de Universalizacdo dos Servicos de Telecomunicagdes (a partir de 1° de
janeiro de 2025), o Fundo para o Desenvolvimento Tecnologico das
Telecomunicagdes, bem como a possibilidade de estabelecer convénios, termos de
compromisso e acordos de cooperacgao.

Considerando que sua aprovacao é recente, ainda € prematura a analise da
PNDE. Porém, a sociedade ja vem manifestando preocupacfes com relacéo ao que

ela propde, como exemplifica a manchete noticia apresentada na figura 13.

Figura 13: Reportagem 3
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Fonte: Captura de tela do site Consultor Juridico em 22/04/2023.

No conteudo da noticia, a publicacédo de 4 de abril de 2023, escrita por Lucena
et al. (apéndice G), aponta que com o objetivo de monitorar a efetividade da PNED e
propor praticas para sua implementacdo, o Legal Grounds Institute?® e a
PlacaMae.Org_2! estabeleceram o Observatério da Politica Nacional de Educacéo
Digital. Essa parceria tem como intuito participar ativamente do panorama educacional
brasileiro no desenvolvimento de uma cultura digital de qualidade. Para alcancar esse

objetivo, os pilares fundamentais da politica serdo analisados e discutidos por meio

20 O Legal Grounds Institute € um think tank composto por cientistas, especialistas, professores,
consultores, pesquisadores e advogados, que se dedicam a desenvolver projetos e estudos
multidisciplinares sobre digitalizacdo, regulacdo de servicos digitais, politicas publicas digitais para a
comunicacao social, educacdo em novas midias, tecnologias digitais da informacdo e protecdo de
dados pessoais.

21 A PlacaMae.Org_ é uma empresa de impacto social que busca facilitar o entendimento das
transformag@es ocasionadas pelo uso da tecnologia no cotidiano.
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de debates, webinarios com especialistas em Educacdo e Direito, producdo de
documentos como um guia orientativo direcionado as instituicbes de ensino e a
criacado de uma obra coletiva sobre o tema.

Mesmo antes da questdo de a educacéo digital virar uma politica por meio de
lei, estados e municipios passaram a alterar seus curriculos para que estivessem
alinhados com a proposta da BNCC, garantindo que as competéncias que devem ser
desenvolvidas ao longo de toda a Educacdo Bésica estejam presentes em todo
curriculo no territério nacional.

Em sua entrevista, Raabe (2020) pontuou que “empresas e governos
perceberam que havia uma necessidade de que as pessoas dominassem
conhecimentos sobre o que a computacdo pode fazer por ndés, que tivessem uma
percepcado de que isso ndo era exclusivo dos cientistas da computacdo.” (RAABE,
2020). Tal discurso aponta para preocupacdes de governos com relacdo as alteracées
curriculares necessarias para a insercado curricular do componente pensamento
computacional.

Alguns estados e municipios se mostraram mais avangcados neste sentido, ao
longo dos ultimos anos. Valente (2020) relatou sua inser¢cao nesse movimento:

Na Educacdo Basica, o que estamos fazendo € construir um curriculo
relacionado ao pensamento computacional. No Municipio de S&o Paulo, ele
tem trés componentes: a ideia de programar — com o sentido mais amplo de
nao sé gerar cédigo —, letramento e tecnologia. No estado de Sdo Paulo, eles
fizeram diferente. Trataram da ideia de cultura e pensaram em tecnologia,
letramento e pensamento computacional. No caso do ensino da rede
Municipal de Sao Paulo, as mudancas foram pensadas para alunos do Ensino
Fundamental | e Il e na rede estadual de Sao Paulo, a gente fez de sexto ano

até o nono e Ensino Médio. Para mim, essas sdo as iniciativas mais claras
que estdo acontecendo. (VALENTE, 2020).

Algumas das noticias aqui apresentadas dao indicios das alteracbes
curriculares promovidas pelos governantes de diferentes esferas. Ainda, em sua

entrevista, Valente (2020) questiona:

Sempre falamos na cultura digital, na era digital, mas isso era para empresa,
sociedade, entretenimento... Na escola isso ainda n&o aconteceu,
principalmente na sala de aula. [..] A sala de aula ainda é tradicional. Esse &
0 movimento que precisamos pensar agora. Como podemos fazer a era
digital e a cultura digital entrarem na sala de aula?”. (VALENTE, 2020).

Esse questionamento vem sendo feito had tempos pela comunidade de

professores e pesquisadores no debate pela espera de que aquilo que esta apresenta
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das diretrizes a respeito do uso de tecnologias entrem para o curriculo formal e o
curriculo praticado nas escolas.

Entre as reportagens selecionadas, uma delas (apéndice H) indica que a
Secretaria da Educacdo do estado do Espirito Santo disponibilizou um caderno
metodoldgico que contém praticas pedagogicas e subsidios para o desenvolvimento
do Pensamento Computacional na Educacéo Basica (figura 14). A reportagem de 29
de marco de 2023 afirma que € um material de extrema importancia para a
compreensao dos conhecimentos acerca do Pensamento Computacional, bem como
para o entendimento do Eixo de Conhecimento da Computacdo. O caderno esta em
consonancia com o Curriculo do Espirito Santo. As préticas relatadas sao sequéncias

didaticas, projetos interdisciplinares ou iniciagcdes cientificas.

Figura 14: Reportagem 4
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Fonte: Captura de tela do site da Secretaria da Educacgéo do Espirito Santo em 26/04/2023.

Iniciativas como a criagcdo de material para auxiliar os professores em suas
praticas docentes tem importancia, visto que o termo ainda é recente para muitos
professores e que alguns documentos oficiais ndo séo tao claros quanto ao trabalho
pedagdgico que deve ser desenvolvido.

Outra iniciativa a respeito da formulacdo de novos curriculos escolares é
descrita em uma reportagem de 14 de marco de 2023 (apéndice I), no site da
prefeitura de Sobral. A reportagem trata do lancamento do Curriculo de Pensamento

Computacional no municipio de Sobral, no estado do Ceara, conforme figura 15:



122

Figura 15: Reportagem 5
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Fonte: Captura de tela do site da prefeitura de Sobral em 25/04/2023.

Segundo a reportagem, a introducdo de uma nova disciplina para o tema esta
alinhada as exigéncias da BNCC para o desenvolvimento da tematica nas escolas,
explorando a formacédo dos estudantes e o desenvolvimento de habilidades como:
pensamento critico, pensamento légico, criatividade e resiliéncia. Raabe (2020) ja
havia mencionado que: “a abordagem que muitas redes municipais e principalmente,
0s colégios particulares tém feito é criar como uma disciplina, porque acaba dando
resultados mais rapidos.”

No mesmo momento do langamento, os professores que atuam nos
laboratorios ja implantados nas escolas municipais de Sobral receberam os
certificados de conclusdo do curso realizado no periodo entre fevereiro de 2021 a
dezembro de 2022. A iniciativa de preparar profissionais que ja estdo atuando nos
laboratorios das escolas para trabalharem com o pensamento computacional pode ser
uma boa solucdo; Raabe (2020) demonstrava certa preocupagdo com a questao da
disponibilidade de profissionais para atuarem nas escolas: “ha a situagéo de escolas
nao terem o profissional e necessitarem investir na contratagdao de novos professores
para que a gente possa inserir o pensamento computacional de forma mais rapida.
Isso precisa ser equalizado”. A situacao relatada por Raabe em sua entrevista pode
ser vista como uma dificuldade que pode dificultar o trabalho pedagogico de
desenvolver atividades com o pensamento computacional.

O estado do Parana fez alteragbes em sua matriz curricular e estas alteracdes

passaram a valer a partir do ano letivo de 2022 (figura 16).
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Figura 16: Reportagem 6
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Fonte: Captura de tela do site do Governo do Estado do Parana em 25/04/2023.

A reportagem de 06 de abril de 2022 (apéndice J) trata sobre como a educacéao
em tempo integral na rede estadual do Parana esta sendo impactada pelas mudancas
trazidas pelo Novo Ensino Médio. A matriz curricular conta com nove aulas diérias e
inclui quatro disciplinas novas: corresponsabilidade social, lingua espanhola, mentoria
e pensamento computacional.

A criacdo de uma disciplina exclusiva ao pensamento computacional é a
solucdo adotada por muitos estados e municipios, como ja foi visto e comentado.

Porém, Raabe (2020) aponta:

Acredito que a melhor forma de trabalhar com o pensamento computacional
na Educacdo Basica seja transversalmente. E preciso distribuir varias das
habilidades do pensamento computacional ao longo do curriculo. De forma
semelhante, por exemplo, ao que acontece com a educa¢do ambiental: ndo
€ uma disciplina, mas é abordada de forma transversal dotando todos os
professores de todas as areas de um conhecimento basico naquele tema.
(RAABE, 2020).

Tendo em vista que a questéo de fazer o pensamento computacional ser um
conteudo transversal pode trazer inUmeras preocupacdes com relacdo a formacao dos
professores (inicial e continuada), este pode ser um caminho mais dificil para ser
seguido. Neste caso, as licenciaturas necessitariam ter seus curriculos reformulados
para que os profissionais em formacao fossem dotados de conhecimentos da area.
Além disso, seria necessario esfor¢o conjunto para a criagdo de algum programa de
formacao continuada acerca do pensamento computacional. Sobre a criacdo de uma

disciplina exclusiva, Raabe (2020) ainda aponta:
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Essa situacdo ndo tem o mesmo potencial que teria se trouxesse a
abordagem transdisciplinar, que possibilitaria relacionar o pensamento
computacional com problemas que sédo super potentes de se trabalhar, na
matematica, na fisica, na biologia, na literatura... relacionando com algoritmo,
com abstracdo, com a possibilidade de automatizar as coisas. (RAABE,
2020).

Além de alteracfes curriculares, outro aspecto importante a ser considerado &
a formacéo dos professores para que possam estar preparados para desenvolverem
atividades pedagdgicas relacionadas ao pensamento computacional. Espadeiro
(2022) disse em sua entrevista referindo-se aos professores e ao pensamento
computacional: “esses professores ndo sabem como isso pode ser trabalhado e de
gue maneira isso chegara na sala de aula”. Ainda, Maltempi (2020) destacou na sua

entrevista:

A formacéo de professores € um ponto critico para a inser¢cao do pensamento
computacional nas escolas. Qualquer mudanca na formagéo do professor é
critica, tanto na formacao inicial, quanto na continuada. De uma maneira
geral, o uso de tecnologias digitais na préatica docente ndo é um tema que faz
parte da formacéo inicial do professor. (MALTEMPI, 2020).

Essas falas apontam que pouco adianta termos uma lei especifica para a
criacdo de uma politica publica que trata sobre a educacdo digital e uma
movimentacdo de governos para alteracdes curriculares com vistas a incluir o
pensamento computacional nos documentos se ndo houver um plano de formacao de
professores.

Raabe (2020) destacou em sua narrativa:

Eu entendo que, talvez, o principal problema a ser resolvido é a formacgéo de
professores da Educacdo Baésica para ensinarem 0 pensamento
computacional. E € um problema antigo, se considerarmos que o tema geral
“tecnologia na educacao” sempre foi tratado com dificuldade na formacéo de
professores. Avancou-se pouco ao longo dos anos, principalmente aqui no
Brasil. (RAABE, 2020).

Ele ainda complementa:

Se entendermos que a implantagdo do pensamento computacional no
curriculo da Educacdo Basica na forma de uma disciplina € uma solugéo
plausivel para curto prazo, é possivel chamar para atuarem nela os
professores que sdo formados especificamente para isso, que sdo 0s
licenciados em computacdo. A Licenciatura em Computacdo € um curso
pouco conhecido pela sociedade, precisa ser impulsionado. (RAABE, 2020).



125

Porém, a oferta de cursos de licenciatura em Computacdo ainda é baixa no
Brasil. Em uma pesquisa realizada em 18 de maio de 2023, no sistema e-MEC??, do
Ministério da Educacédo, foram encontrados 67 cursos de graduacdo em pesquisa
realizada da seguinte maneira: busca por curso de graduacéo, inserindo o termo
computacdo no espaco destinado ao curso, selecionando as modalidades de
presencial e a distancia e o grau de licenciatura e por fim, refinou-se a busca para
somente cursos que estao em atividade.

Sendo assim, entendemos a necessidade e a importancia de investimentos na
formacdo inicial e continuada de professores. Algumas das reportagens encontradas
em nossas buscas nos mostraram iniciativas de formacéo continuada aos professores
da educacdo bésica. Um fato curioso é que nenhuma das reportagens trouxe
informagdes a respeito do pensamento computacional e a formacgéo inicial de
professores.

Ao longo de sua entrevista, Raabe (2020) disse:

A maioria dos professores que estdo atuando na Educacdo Bésica nao
tiveram contato com o pensamento computacional em seus cursos de
formacéo. A questdo fundamental € que ndo podemos investir apenas nos
professores que estdo atuando, mas também nos professores que estao
sendo formados. (RAABE, 2020).

A fala de Raabe destaca as dificuldades que os professores podem ter ao em
diferentes contextos com atividades relacionadas ao pensamento computacional.
Essas dificuldades podem diminuir de acordo com a capacitacdo dos professores. Por
isso, a tematica de formacéo é tdo importante.

A primeira reportagem, com data de 08 de julho de 2022, trata de um
informativo a respeito de um curso para professores que desenvolve o pensamento

computacional (apéndice K), conforme figura 17:

22 Disponivel em: https://emec.mec.gov.br/
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Figura 17: Reportagem 7
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Fonte: Captura de tela do site da prefeitura de Rio das Ostras em 05/05/2023.

A reportagem traz informacdes acerca de um curso de formacado continuada
para capacitacdo de professores. A Secretaria Municipal de Educag¢ao de Rio das
Ostras promoveu o curso “EV3: Pensamento computacional, robotica Maker e projetos
integradores”, com carga horaria de 120 horas. O texto da reportagem ressalta que a
partir da participacdo no curso, sera possivel tracar estratégias de aprendizagem
significativa com abordagens na area de STEAMH (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia,
Artes, Matematica e Humanidades), pensamento computacional, prototipagem e
gamificacao.

Na segunda reportagem selecionada (figura 18), com data de 11 de abril de
2023, podemos encontrar informacdes a respeito de uma formacdo com o tema "As
tecnologias digitais e o pensamento computacional no espacos-tempos escolares:
implicagbes na pratica docente dos professores de Informatica Educativa” promovida
pela Secretaria de Educacdo do municipio Vitoria no Espirito Santo, por meio da

Coordenacéo de Tecnologias Educacionais (apéndice L).
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Figura 18: Reportagem 8
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Fonte: Captura de tela do site da prefeitura de Vitéria em 03/05/2023.

A capacitagdo contou com a participacao de aproximadamente 115 professores
de Informatica Educativa, que trabalham nos Centros Municipais de Educacéo Infantil
e nas Escolas Municipais de Ensino Fundamental. Ao longo de trés encontros
presenciais, totalizando 12 horas de carga horaria, a primeira fase da formacéo
abordou o tema "Robética Lego e o Pensamento Computacional”. A formacao foi feita
no dia 11 de abril de 2023 no periodo da manha e da tarde.

Foram realizadas diversas dinamicas com os professores, de forma que os
profissionais experimentaram novas possibilidades pedagodgicas para serem
desenvolvidas no cotidiano escolar.

Um dos professores participantes elogiou a formagéao. “Foi incrivel. Tudo que
nds vimos e aprendemos aqui serd muito Util para os estudantes. S&o recursos
incriveis que fardo toda a diferenca”, disse o professor. Outra professora também fez
uma fala positiva em relagdao a formagao: “A formacao foi 6tima, muito positiva.
Aprendemos bastante e experimentamos diversas possibilidades"”.

Maltempi (2020) apontou que:

E preciso também que o professor tenha, em sua prética, tempo e condicdes
para formacdo continuada. Essas situacdes ndo existem hoje em dia. As
vezes, 0 professor s6 tem disponibilidade no sabado a tarde, por exemplo,
para fazer a formacgéo continuada. E ele ja estd sobrecarregado com aulas
durante a semana. (MALTEMPI, 2020).
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Portanto, partindo do pressuposto de que um professor nunca esta formado e
gue deve estar em constante processo de formacédo, entendemos que as formacdes
continuadas devem acontecer constantemente e com carga horéaria do professor
destinada para tal fim.

Publicada em 05 de abril de 2022, a reportagem apresentada na figura 19, trata
da divulgacdo de dois encontros de formacdo do Projeto Explorador Kids —
Pensamento Computacional para professores que atuam nas turmas de Educacéo
Infantil nas Escolas Municipais de Ensino Fundamental, para Coordenadores
Pedagogicos e para Coordenadores das Escolas de Educacao Infantil de Gestéo
Compartilhada do municipio de Caxias do Sul, no estado do Rio Grande do Sul

(apéndice M).

Figura 19: Reportagem 9
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Fonte: Captura de tela do site da prefeitura de Caxias do Sul em 26/04/2023.

O interessante dessa formacdo é que ela foi voltada ndo somente para
professores, mas também para coordenadores. Na reportagem, o pensamento
computacional € colocado como uma proposta de desenvolvimento de novas e
criativas formas de identificagdo e busca por solugbes para diferentes problemas.
Ainda, o texto ressalta a importancia de atividades pedagogicas desde a Educacédo
Infantil que desenvolvam o pensamento computacional. Essa importancia é
mencionada também por Raabe (2020) quando ele fala sobre um de seus interesses

de pesquisa:
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E muito gratificante ver o quanto as criancas ficam felizes em receber um robd
brinquedo igual as escolas particulares possuem. A gente tinha projetado
trabalhar com criangas de quatro anos em diante e nos surpreendeu ver que
mesmo criangas com 3 anos conseguem brincar, entender o que € um
algoritmo e desenvolver os primeiros passos da légica de programacéo. Eu
tenho enfatizado muito sobre a questédo de investigar as criancas pequenas
e tenho certeza absoluta que é mesmo nessa fase que a gente tem que
comecar. (RAABE, 2020).

No caso em que mudancas curriculares ainda ndo estejam sejam colocadas
em préticas, destacam-se as atividades e projetos pilotos que envolvam o pensamento
computacional. Nesse sentido, ha diversas iniciativas sendo desenvolvidas em
diferentes etapas da educacao no Brasil. Algumas dessas iniciativas apareceram nas
reportagens que foram selecionadas. Raabe (2020) defende este tipo de iniciativa em

sua entrevista:

Eu entendo que iniciativas piloto de insercdo do pensamento computacional
nas escolas de Educacao Basica sdo muito bem-vindas e que elas podem se
dar a partir de projetos em parceria com universidades ou com institutos, ou
até de proprio interesse das redes. Uma vez que os pilotos sejam avaliados
e comecem a mostrar algum resultado, a insercao pode ser feita de forma
mais ampla. (RAABE, 2020).

A seguir, apresentamos algumas iniciativas de atividades que visam aprimorar
o desenvolvimento do pensamento computacional na educacéao.

A primeira iniciativa relata na reportagem publicada em 23 de fevereiro de 2023
(figura 20) fala sobre a oferta do curso “Pensamento Computacional” oferecido pelo
Departamento de Computacdo e Matematica da Faculdade de Filosofia, Ciéncias e
Letras de Ribeirdo Preto (FFCLRP) da USP (apéndice N).
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Figura 20: Reportagem 10
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Fonte: Captura de tela do site Jornal da USP em 26/04/2023.

O curso oferecido € voltado para alunos do ensino fundamental, entre 10 e 14
anos, com interesse em computacdo. O curso é ofertado na modalidade online. O
objetivo é desenvolver habilidades para resolugcédo e organizacdo de problemas com
ou sem ferramentas computacionais e introduzir a computacdo no cotidiano das
criancgas. O curso estéa dividido em trés partes: Introducdo, com os conceitos basicos
de computacdo e logica; Ferramentas Scratch, em que sdo apresentados 0s primeiros
passos na programacdo utilizando a programacdo em blocos; e Pilares do
Pensamento Computacional, que aborda a decomposicdo de problemas, o
reconhecimento de padrbes e a abstracao e desenvolvimento de algoritmos.

A previsdo dada na reportagem € de que o curso teve inicio em 6 de marco
deste ano e seu fim sera em 31 de junho de 2023.

Por se tratar de um curso online, qualquer aluno que esteja dentro do perfil
permitido teve a oportunidade de realizar a sua inscri¢ao, independente da localidade
em que mora. Esta € uma boa oportunidade para percebermos como um projeto pode
ser democratico no atendimento ao publico-alvo.

Na publicacdo com data de 19 de dezembro de 2022 (figura 21), podemos
tomar conhecimento do projeto para formacdo em pensamento computacional
desenvolvido pelo Centro de Exceléncia em Politicas Educacionais (CENPE) da

Universidade Federal do Ceara (apéndice O).
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Figura 21: Reportagem 11
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Fonte: Captura de tela do site da Universidade Federal do Ceara em 26/04/2023.

A noticia apresenta sobre a conclusdo da formacdo em pensamento
computacional de cerca de 1.500 alunos escolas publicas do Estado do Ceara por
meio do PROGRAME_CE.

O objetivo deste projeto € incentivar o ensino do pensamento computacional
nas escolas de ensino médio em tempo integral do Estado do Ceara. Além de
proporcionar formacao aos alunos, também é oferecida uma especializacdo para 0s
professores dessas escolas, que tém a responsabilidade de desenvolver itinerarios
formativos em Pensamento Computacional, integrados aos diversos dominios de
conhecimento, desde as Artes até a Matematica.

O PROGRAME_CE ¢é um projeto da Secretaria da Educacdo do Estado do
Ceara (SEDUC), em parceria com a UFC/CENPE e o Programa Cientista-Chefe em
Educacao Basica, financiado pela Fundacdo Cearense de Apoio ao Desenvolvimento
Cientifico e Tecnolégico (FUNCAP).

Uma das alunas da formacéao disse a reportagem: “Esse projeto me fez ir atras
de querer saber sobre a matematica. Foi uma experiéncia incrivel, porque foram
muitas batalhas que a gente passou, a gente nao sabia mexer no computador. Foi um
desafio enorme e que, gragas a Deus, a gente venceu!”.

A primeira e segunda iniciativa destacam a importancia da parceria entre a
Universidade e a educacdao basica.

A terceira iniciativa, apresentada na figura 22, é apresentada em uma noticia

com data de 30 de marco de 2023, no site da prefeitura de Guarapuava, cidade no
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estado do Parana. A reportagem apresenta o projeto Guara-Code, criado por duas

professoras da rede municipal (apéndice P).

Figura 22: Reportagem 12
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Fonte: Captura de tela do site da Prefeitura de Guarapuava em 26/04/2023.

O projeto visa ensinar a légica da programacao em blocos para alunos desde
a educacédo infantil até o quinto ano do ensino fundamental, utilizando atividades
plugadas (on-line) e desplugadas (off-line). As atividades oferecidas pelo Guara-Code
tém permitido que os alunos explorem o mundo da tecnologia de varias maneiras,
através do pensamento computacional.

O relato presente na reportagem de uma professora nos chamou a atencao:
“Como professora, tem sido prazeroso desenvolver o projeto Guara-Code, pois séo
atividades significativas que ja trabalhdvamos em sala de aula com eles. Porém, hoje,
(trabalhamos) com um olhar mais amplo e voltado para o pensamento computacional”.

Esse relato vai ao encontro de uma fala do Espadeiro (2022):

Muitas das vezes fala-se do pensamento computacional sem sequer saber o
gue é o pensamento computacional. Fala-se apenas por falar. Muitos ainda
acreditam que quando se esta trabalhando com a programagédo ou com a
robdtica, estda automaticamente a desenvolver o pensamento computacional.
Até pode estar sendo desenvolvido, mas ele ndo se desenvolve por “obra e
gragca do Espirito Santo”. Ele se desenvolve com intencionalidade. Ele
desenvolve-se quando o professor questiona com a inteng&o de proporcionar
a acdo por parte dos alunos. (ESPADEIRO, 2022).

Essa preocupacao com a intencionalidade do trabalho pedagogico deve estar

presente em todas as atividades desenvolvidas com os alunos.
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A reportagem da figura 23, com data de 10 de maio de 2022 apresenta
informacdes a respeito do projeto "Mooc de Lovelace no Ensino Hibrido e On-line de
Pensamento Computacional, Programacdo e Robética: uma Chamada de Meninas
para a Computacao” (apéndice Q). Este projeto é desenvolvido pela Secretaria da
Educacao do estado do Espirito Santo e o Instituto Federal de Educacgéo, Ciéncia e

Tecnologia do estado (Ifes), em parceria com o Ministério da Educacao (MEC).

Figura 23: Reportagem 13
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Fonte: Captura de tela do site da Secretaria da Educacdo do Espirito Santo em 26/042023.

O objetivo do projeto é disponibilizar cursos hibridos e online de Pensamento
Computacional, Programacdo em Python e C, e Robdética educacional em ambientes
MOOCs (Cursos Online Abertos e Massivos). Esses cursos sao destinados a atrair e
incentivar meninas do interior do Espirito Santo a seguir carreiras na area da
computacao.

O curso possui uma carga horaria total de 140 horas, divididas entre aulas
inaugurais, oficinas presenciais ou remotas, momentos de atendimento aos
estudantes e atividades nos MOOCs de Lovelace. As atividades presenciais do curso
serdo realizadas utilizando a infraestrutura de Ensino a Distancia (EaD) e os
laboratorios dos polos da Universidade Aberta do Brasil (UAB) do Ifes.

A partir das reportagens apresentadas foi possivel apontar indicios da insercéo
do pensamento computacional na realidade escolar a partir do que governantes,
gestores e professores tém feito em suas praticas. Considerando que a tecnologia é
uma area que evolui constantemente e algo muito dinamico, € que a escolha pelas

reportagens se mostrou interessante para esta pesquisa. Por vezes, essas a(;c“)es
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ainda nao estao descritas em pesquisas académicas, ou ainda, nem se tornam objetos
de estudos académicos, onde € mais comum buscar referéncias em pesquisas de
doutorado. Por isso, optou-se em fazer uma apresentacao dessa maneira.

Estes indicios apontam que ha muito para avancar se quisermos que O
pensamento computacional esteja presente nas salas de aula do Brasil. O que se viu
€ que estes indicios ainda sdo pequenos embrides neste cenario. Porém, é preciso
valorizar o esforco que vem sendo feito por diversos atores envolvidos no movimento

de inserir o pensamento computacional na Educacgéo Bésica.
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4 UMA DISCUSSAO SOBRE A INSERCAO DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL NA EDUCACAO BASICA

O uso que se faz das tecnologias digitais na educagcédo € um assunto que esta
em pauta nas discussdes de pesquisadores nas ultimas décadas. Com o avanco
tecnologico e a ampliacdo de recursos possiveis de serem utilizados para auxiliarem
0S processos de ensino e aprendizagem, as salas de aula tém se transformado em
ambientes digitais, onde alunos e professores podem explorar novas possibilidades.
Guardadas as particularidades referentes as diferentes realizadas econbmicas e
sociais, a presenca das tecnologias digitais nas escolas com a utilizacéo de redes de
internet, computadores, tablets, notebooks, softwares educativos e plataformas
online, podem oferecem recursos interativos que enriqguecem o trabalho pedagdgico.
Entre os temas sobre os quais as pesquisas em Educacdo vém ampliando seus
interesses é a inser¢cao no pensamento computacional na Educacao Basica.

Neste capitulo, apresento uma discussao sobre o tema de pesquisa a partir dos
achados de pesquisa constituidos a partir dos movimentos realizados, da narrativa
dos professores entrevistados, da andlise de diretrizes curriculares, do estudo tedrico
e da sintese sobre recentes noticias de propostas e iniciativas de insercdo do
pensamento computacional na Educacéo Basica no Brasil.

A partir de 2015, houve um crescimento de pesquisas em programas de poés-
graduacdo no Brasil com interesse no tema pensamento computacional, conforme
levantamento feito por Massa (2020) e Bersanette e Francisco (2021).

Encontrar uma definicdo Unica para o pensamento computacional tem sido uma
tarefa desafiadora e motivo de debates entre especialistas e professores. A partir da
leitura de diversas pesquisas acerca do pensamento computacional, o que se observa
€ a falta de um consenso sobre uma definicdo para o termo. A dificuldade em
encontrar uma definicho pode indicar que cada area, como por exemplo a
Computacao e a Educacéo, pode se apropriar das ideias principais e adapta-las aos
seus contextos e interesses. O que se defende, por parte de todas as areas que
discutem o assunto, € que o pensamento computacional é uma habilidade
fundamental para o século XXI, visto que estamos todos inseridos em uma sociedade
permeada pela tecnologia e pela rapida evolucéo digital.

Um fator que pode contribuir para a dificuldade de definicdo é a evolucéo

constante daquilo que o desenvolvimento do pensamento computacional proporciona.
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A medida que a tecnologia avanca e novas formas de interacdo e programacao
surgem, 0 escopo e as caracteristicas do pensamento computacional também se
expandem. Portanto, é importante que a definicdo do pensamento computacional seja
flexivel e adaptavel, capaz de acompanhar as mudancas e inovagdes tecnoldgicas.

No momento, 0 pensamento computacional pode ser entendido como uma
forma de pensar e resolver problemas inspirada pela logica e pelos principios da
Ciéncia da Computagdo. Ele envolve habilidades como decomposicéo,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos, que sdo fundamentais para a
resolucdo de problemas complexos. E importante deixar claro que o pensamento
computacional ndo se restringe apenas a programacdo, mas se estende a um
conjunto de competéncias e atitudes que promovem uma melhor compreenséo e
utilizag&o das tecnologias.

A fim de aproveitar o potencial da computacdo na educacéo, é importante que
as pessoas, desde a infancia, desenvolvam conhecimentos sobre o pensamento
computacional. Para que isso ocorra, € fundamental conscientizar os gestores
educacionais e os formuladores de politicas publicas sobre a importancia de ensinar
0s conceitos de computacdo nas escolas e sensibiliza-los para essa necessidade.
Neste sentido, é cada vez mais importante promover o pensamento computacional
nas instituicbes de ensino, desde a Educacdo Béasica até o Ensino Superior. Ao
capacitar os estudantes com essa competéncia, estamos preparando-os para
enfrentarem os desafios da era digital, estimulando o espirito inovador, a resolucéo
de problemas complexos e a adaptacédo as rapidas transformacdes tecnoldgicas.

Diversas organizacdes, como o CIEB e a SBC, estdo ativamente envolvidas na
introducdo do pensamento computacional, tecnologia digital e cultura digital no
processo de renovacao da educacao basica no Brasil, conduzido pela BNCC. Essas
iniciativas séo realizadas em conjunto com empresas, sociedades e institutos,
buscando estabelecer parcerias e propor diretrizes para alinhar os curriculos das
escolas e também os curriculos de formacao de professores com a BNCC.

Vale ressaltar que a versdo atual da BNCC apresenta o pensamento
computacional de maneira bastante rasa. Em nenhum momento do documento ha
exemplos ou estruturagdo pedagodgica que relacionem o pensamento computacional.
Isso dificulta ao professor, por exemplo, criar ou entender como e quando o0
pensamento computacional deve ser integrado a organizacdo do ensino de

Matematica, ja que a BNCC faz relacdo direta entre o pensamento computacional e a
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disciplina de Matematica. Além disso, o referencial tedrico da BNCC néo apresenta
estudos ou pesquisas que sistematizem o pensamento computacional como um tema
curricular ou uma definig&o clara do termo. Isso indica que no Brasil ainda ndo ha um
reconhecimento pleno da importancia atribuida ao pensamento computacional, como
ocorre em outros paises.

No entanto, as acbOes empreendidas por diferentes organizacdes visam
promover a conscientizacao sobre a relevancia desses conhecimentos na educagéo,
bem como impulsionar o desenvolvimento de estratégias e recursos para integrar
efetivamente o pensamento computacional no curriculo escolar, visando preparar os
estudantes para o mundo digital em constante evolucdo, como € o caso dos curriculos
elaborados pelo CIEB.

Estados e municipios brasileiros precisaram adequar seus curriculos com base
naquilo que esta disposto na BNCC, principalmente apos a aprovacdo, em janeiro de
2023, da Lei que institui a Politica Nacional de Educacao Digital (PNED). Com isso,
0S governantes passaram a se preocupar em estabelecer propostas que estivessem
alinhadas ao que se espera de um estudante durante sua trajetéria escolar. A leitura
e estudo de diferentes curriculos escolares mostram que cada estado e municipio tem
adotado perspectivas para o desenvolvimento do pensamento computacional
conforme seus interesses. Isso se da por conta de a BNCC ndo ser tdo explicita sobre
o assunto. Um grande desafio a ser encarado é fazer com que o desenvolvimento do
pensamento computacional ndo fique apenas no papel e torne-se realidade nas salas
de aula.

A insercdo do pensamento computacional na Educacéo Basica pode ser feita
de diversas formas, levando em consideracdo as caracteristicas de cada etapa de
ensino. No ensino infantil e fundamental, € possivel introduzir conceitos basicos de
pensamento computacional de forma ludica, por meio de jogos e atividades que
envolvam a resolugéo de problemas. O uso de blocos de montar e jogos de encaixe,
por exemplo, pode ajudar as criangas a compreenderem conceitos como algoritmos e
sequéncias.

No ensino médio, é possivel explorar de forma mais aprofundada o pensamento
computacional, integrando-o as disciplinas ja existentes no curriculo. Por exemplo,
atividades que envolvam a modelagem computacional em disciplinas de matematica
ou ciéncias podem contribuir para o desenvolvimento do pensamento computacional.

Além disso, a introducéo da disciplina de programacdo como obrigatéria ou opcional
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pode oferecer aos alunos a oportunidade de aprenderem conceitos mais avancados
e aplica-los na pratica.

O pensamento computacional na educagédo também promove uma abordagem
interdisciplinar, integrando-se a outras areas do conhecimento, como matematica,
ciéncias, linguagens e artes. Por meio dessa perspectiva, os alunos podem explorar
a relacdo entre o pensamento computacional e diferentes disciplinas, compreendendo
como os conceitos e habilidades podem ser aplicados em diversos contextos. Essa
interconexédo fortalece a aprendizagem significativa, contextualizada e com maior
potencial de transferéncia de conhecimento.

Mesmo que existam movimentacdes para dotar professores de conhecimentos
a respeito do assunto e alterar os curriculos das escolas publicas, é notavel que as
escolas particulares jA estdo a frente quando o assunto é o uso de diferentes
tecnologias na fase escolar. Por oferecerem uma melhor infraestrutura, muitas escolas
particulares ja trabalham com atividades de programacéo e roboética, antes mesmo
disso estar presente nas escolas publicas. E quando oferecem atividades que
envolvam tais conhecimentos, usam iSso como uma propaganda positiva para a
instituicao.

A implementacéo efetiva do pensamento computacional na educacéo requer
investimentos na formacdo dos professores, tanto inicial quanto continuada,
disponibilizacdo de recursos tecnoldgicos e adequacéo dos curriculos. E fundamental
gue os educadores estejam preparados para orientar os alunos nessa abordagem, e
gue as escolas oferecam infraestrutura adequada para a utilizacdo das tecnologias.
Além disso, é necessario promover uma cultura de inovacao e experimentacao, que
estimule a criatividade e a resolugcdo de problemas por meio do pensamento
computacional.

Como forte contribuicdo para que o pensamento computacional possa sair do
curriculo formal e passe a ser realidade nas escolas, espera-se que a Politica Nacional
de Educacéao Digital (PNED), sancionada por meio de lei em 2023 seja colocada em
pratica. A PNED busca promover a educacéo digital em todos os niveis e modalidades
de ensino, visando o desenvolvimento de competéncias relacionadas ao uso ético,
seguro e critico das tecnologias. Suas diretrizes incluem a garantia de infraestrutura
tecnolégica adequada, programas de formacdo continuada para os professores,
valorizac&o de praticas pedagogicas que integrem as tecnologias digitais e parcerias
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entre 0s setores publico e privado para a implementacdo de acdes e projetos
educacionais.

No entanto, destacamos que a efetiva implementacdo da PNED requer o
envolvimento e o comprometimento de todos os atores envolvidos, desde gestores
educacionais até os proprios professores e estudantes. E necessario investimento em
infraestrutura, formacédo docente de qualidade, producdo de recursos digitais
acessiveis e aprimoramento das praticas pedagdgicas, visando sempre a promoc¢ao
de uma educacao digital inclusiva, critica e transformadora.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Na presente tese, apresentei a minha preocupacdo em relagcéo a insercao do
pensamento computacional nos curriculos escolares, visto que as discussfes a
respeito do assunto se intensificaram nos ultimos anos. A partir da inclusdo do tema
na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), curriculos estaduais e municipais
precisaram se adequar e o tema passou a estar presente também nestes documentos.
Entretanto, na BNCC ndo existe uma orientagcdo pedagogica clara sobre como,
guando, onde e com quais recursos, incluindo recursos didaticos, os professores da
Educacédo Basica podem implementa-lo em sala de aula.

Tendo como objetivo geral a intengdo de construir um panorama
contemporaneo sobre a inser¢cdo do pensamento computacional na Educacéo Basica
a partir de uma interlocucdo entre teorias, diretrizes, propostas e implementacoes,
utilizei como sustentacdo metodolégica a pesquisa narrativa, apoiada nos
procedimentos da Histdria Oral para a realizagcédo de entrevistas.

Desde o inicio desta caminhada, eu tinha como objetivo a criacdo de um modelo
de referencial tedrico que se diferenciasse daquilo que é “comum” e é feito a partir de
buscas em materiais bibliograficos (artigos, dissertacdes, teses, resumos, livros, entre
outras opc¢des).

Por conta disso, em um primeiro momento, realizei entrevistas com quatro
pesquisadores selecionados por mim que pudessem apontar elementos importantes
acerca do pensamento computacional em curriculos escolares. Os pesquisadores
brasileiros prof. Dr. André Luis Raabe, prof. Dr. José Armando Valente e prof. Dr.
Marcus Vinicius Maltempi foram selecionados por conta da identificacdo de trabalhos
gue me interessaram no cenario educacional brasileiro. Os pesquisadores foram
entrevistados no decorrer do ano de 2020. Entrevistei também o pesquisador
portugués prof. Me. Rui Gongalo Espadeiro, para que pudesse conhecer e
compreender melhor as discussofes e a¢gdes com vistas ao pensamento computacional
nos curriculos escolares portugueses. A entrevista com o prof. Dr. Rui Gongalo
Espadeiro foi realizada em 2022.

Colocando em pratica 0 movimento de escuta dos participantes da pesquisa,

pude constituir fontes que se tornaram referenciais contemporaneos sobre
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pensamento computacional na educacdo e sobre o uso de tecnologias digitais na
Educacdo.

Entendo que a interpretacdo do que foi dito nas entrevistas € um grande desafio
para o pesquisador, o que acaba por exigir um dominio das técnicas especificas.
Nesta tese, adotamos as técnicas utilizadas pela Historia Oral, baseadas nos
trabalhos do GHOEM. Nao ha a pretenséo de assumir que o caminho de interpretacéo
seguido nesta pesquisa seja 0 melhor existente. Entendo que ha diversas outras
maneiras de interpretacbes e analises. Nesta pesquisa busquei encontrar um
equilibrio entre o rigor e as exigéncias de um texto cientifico para uma tese de
doutorado, sem renunciar ao prazer da leitura que deve ser provocado ao leitor.

As narrativas apontaram os caminhos e questbes mais relevantes a serem
destacadas na construgdo do referencial tedrico. A partir delas, foi possivel sintetizar
0s conceitos e definicdes para o pensamento computacional presentes na literatura.
Entendo que os resultados obtidos aqui serdo sempre parciais, pois estes podem ser
superados por novas pesquisas sobre o mesmo tema.

Nas singularidades de cada entrevistado, me deparei com narrativas mais
longas, outras mais concisas, mas nem por isso menos ricas. Com isso, pude perceber
a importancia que a constituicdo deste tipo de fonte pode ter. As entrevistas trouxeram
a tona diversas discussfes sobre distintos assuntos relacionados ao pensamento
computacional.

Ainda, considerando a minha preocupagcdo com relacdo a presenca do
pensamento computacional nos curriculos escolares, me propus a analisar como as
propostas de curriculos escolares estdo apresentando e inserindo 0 pensamento
computacional em seus textos. Para esta pesquisa, no contexto brasileiro analisou-se
a BNCC, os curriculos escolares do estado de Santa Catarina e os curriculos de
tecnologia elaborados pelo CIEB. A fim de compreender a inser¢cdo do pensamento
computacional nos curriculos escolares em Portugal, fez-se a analise das orientacdes
curriculares da disciplina TIC, oferecida aos alunos dos 1.°, 2.° e 3.° ciclos e também
dos documentos que norteiam as Novas Aprendizagem Essenciais de Matematica.

E importante salientar que alguns destes documentos foram publicizados por
seus autores no decorrer da minha caminhada do doutorado, como é o caso do
Curriculo de referéncia para Ensino Médio elaborado pelo CIEB (2020) e do Curriculo
Base do Ensino Médio do Territorio Catarinense (2021). Portanto, busquei ao longo

dos ultimos quatro anos acompanhar as novas propostas que surgiram.
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A partir da analise, foi possivel constatar que a BNCC, que € o principal
documento que orienta os demais curriculos escolares, apresenta uma tentativa de
correlacdo entre a algebra e o pensamento computacional. Entretanto, em nenhum
momento do documento € apresentado justificativa, exemplo ou estrutura de indicacéo
ao trabalho do professor. Da maneira que o pensamento computacional é proposto,
acaba por dificultar o trabalho pedagogico.

Assim como a BNCC, a andlise dos curriculos escolares de Santa Catarina
permitiu observar uma presenca timida do pensamento computacional nos
documentos. Com excecédo do caderno 4, destinado aos Componentes Curriculares
Eletivos do Novo Ensino Médio catarinense, os demais documentos analisados
mostraram que a apresentacdo do pensamento computacional ainda é feita de
maneira descontextualizada e sem intencionalidade. O que mais chamou a atencao é
o fato de que o documento curricular destinado as etapas da Educacédo Infantil e
Ensino Fundamental ndo coloca o pensamento computacional como uma habilidade
a ser desenvolvida nestas etapas escolares. A Unica men¢cdo ao pensamento
computacional € exposta em uma figura, indicando que a busca de mais informacgdes
sobre recursos tecnoldgicos para a sala de aula deve ser feita no site do Centro de
Inovacgdo para a Educacao Brasileira (CIEB).

Para diminuir as dificuldades impostas pelos documentos curriculares,
organizacbes como o CIEB e a Sociedade Brasileira de Computacéo (SBC) estéo
envolvidas na elaboracdo de diretrizes, ndo s6 para o pensamento computacional,
mas também para a tecnologia digital e a cultura digital, que possam auxiliar gestores
e pesquisadores nas propostas de novos curriculos escolares. Entendo que 0s
trabalhos elaborados pelo CIEB e apresentados nesta tese, sdo relevantes para a
valorizagéo do pensamento computacional como uma habilidade a ser reconhecida e
desenvolvida em sala de aula.

Com a minha participacdo no Programa de Doutorado Sanduiche no Exterior
(PDSE), com o apoio da CAPES, entre 2021 e 2022, foi possivel conhecer também
as discussoes e acdes que envolvem o pensamento computacional na educacéo em
Portugal. Com a analise das orienta¢des curriculares da disciplina TIC, oferecida aos
alunos dos 1.2, 2.° e 3.° ciclos e também dos documentos que norteiam as Novas
Aprendizagem Essenciais de Matematica € possivel constatar que o pensamento
computacional esta mais presente e difundido nas escolas portuguesas do que no

Brasil. A narrativa de Espadeiro (2022) nos confirma isso quando apontou a
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preocupacdo com formagdes aos professores com relagdo ao tema e que estas
ocorrem desde 2013.

Por considerar o percurso do doutorado como uma caminhada e que avangos
com relagdo ao tema aconteceram nestes uUltimos quatro anos, busquei apresentar
indicios da implementacdo de acdes propostas para a inser¢cdo do pensamento
computacional na Educacdo Basica. Esta apresentacdo serviu como uma
demonstracado dos esforcos feitos por diferentes governos e pessoas para tornar
presente o pensamento computacional na realidade escolar. Por isso, considerei que
a busca por noticias relacionadas ao assunto foi uma opcéo a ser seguida. Com esta
acdo, uma das minhas intencdes foi verificar se algo daquilo que foi dito nas
entrevistas estava acontecendo no presente atual. Outra intengcdo foi ter maior
conhecimento sobre acdes efetivas acerca da implementacao de acdes voltadas ao
pensamento computacional de maneira mais dindmica, ndo sé aquelas descritas em
trabalhos académicos. Por considerar que muitas destas acdes, por vezes, nao se
tornam objeto de estudos académicos e que, ainda assim, sdo partes importantes para
0 avanco do tema, € que lancei meu olhar a elas.

A elaboracdo desta tese proporcionou-me reflexdes acerca das propostas
curriculares e seu impacto no cotidiano escolar. Com isso, pude compreender que
aquilo que o curriculo formal prescreve, por vezes demanda um tempo para repercutir
no trabalho pedagdgico. Faz-se necesséaria a unido de esforcos por parte de
governantes, gestores e professores para que determinadas propostas nao fiqguem
somente no papel.

Com relacdo as iniciativas apresentadas nos curriculos escolares para
desenvolvimento do pensamento computacional, € possivel concluir que neste
momento (2023) ainda serdo necessarios maiores investimentos em formacao de
professores e infraestrutura para que esta habilidade possa ser trabalhada em sala de
aula. Caso contrario, o pensamento computacional corre o risco de ser apenas um
assunto presente nos documentos e distante da realidade escolar.

Em linhas gerais, considero que o objetivo geral e os objetivos especificos
definidos para esta tese foram alcancados.

E fundamental ressaltar a relevancia das trocas simboélicas durante os Gltimos
quatro anos. Os processos de socializagéo foram concretizados por meio de diversos
intercambios de ideias, como reunides de orientacdo, grupos de pesquisa, eventos,

palestras, rodas de conversa e qualificagdo. Essas atividades proporcionaram um
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ambiente propicio para o compartilhamento de conhecimentos, experiéncias e
reflexdes, enriguecendo o trabalho e contribuindo para uma abordagem mais ampla e
fundamentada. A oportunidade que me foi dada por meio do PSDE contribuiu n&o
somente para esta pesquisa, mas também para a minha formacdo como
pesquisadora. Estar em contato com pesquisadores de outros paises me
proporcionou significativos momentos de aprendizagem.

Pesquisas que buscam promover a inclusdo do pensamento computacional no
curriculo da educacédo basica, aprimorar suas metodologias de ensino e apresentar
alternativas na formacéao de professores ndo devem ser interrompidas. Por isso, deixo
como sugestao para pesquisas futuras a busca pelas narrativas de professores da
educacdo bésica, a fim de compreender como estes profissionais percebem o
pensamento computacional em suas praticas. Ainda, pesquisar sobre os curriculos de
formacdo inicial de professores, de cursos como Licenciatura em Matemaética,
Licenciatura em Computacao e Pedagogia se mostra como uma boa oportunidade de
discussdo. E por considerar que esta pesquisa foi realizada tomando como
preocupacao a insercao do pensamento computacional em curriculos escolares, abre-
se a possibilidade de dar continuidade aos estudos a partir de hovas pesquisas que
investiguem iniciativas e acdes praticas nas escolas acerca do desenvolvimento do
pensamento computacional para que se verifique como este tema esta sendo

implementado a partir dos curriculos.
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Esta consulta é parte dos procedimentos metodoldgicos do projeto de pesquisa Abordagens do
pensamento computacional na Educagdo Bdsica da estudante Carolina Soares Bueno do curso de
doutorado da Pds-Graduacdo em Educacgdo da Universidade do Estado de Santa Catarina. O trabalho
é orientado pela profa. Luciane Mulazani dos Santos.

Na investiga¢do, pretende-se constituir fontes histéricas e cientificas a respeito do pensamento
computacional e suas possibilidades de inser¢dao no curriculo escolar a partir de entrevistas com
pesquisadores contemporaneos que tenham contribuicGes na drea de tecnologia educacional. As
fontes histéricas constituidas a partir das narrativas ajudardo na composicdo de nosso referencial
tedrico. Espera-se, como resultado, contribuir para a discussao a respeito do tema a partir das vozes
de pessoas que dele fazem parte.

A sua entrevista sera agendada e realizada conforme a sua disponibilidade, gravada em audio e video
e sera tratada segundo os procedimentos metodoldgicos da Histéria Oral. Apds a realizagdao da
entrevista, vocé recebera a textualizag¢do (versdo escrita) de seu depoimento e podera solicitar a
retirada de trechos, bem como efetuar modificagdes que considerar necessdrias. Ao aprovar a
textualizagao, solicitaremos sua assinatura em um documento de autorizagdo de publicagdo e de
cessdo de direitos sobre o material produzido.

A sua contribuigdo, por meio desta consulta, ajudard os pesquisadores no levantamento de dados
relacionados aos objetivos da pesquisa, pelo que agradecemos antecipadamente.

Atenciosamente,

Profa. Dra. Luciane Mulazani dos Santos

UDESC | CCT | Departamento de Matematica
Programa de Pds-Graduagdo em Ensino de Ciéncias, Matemdtica e Tecnologias — PPGECMT/CCT
Programa de Pds Graduagdo em Educagdo — PPGE/FAED luciane.mulazani@udesc.br
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APENDICE B

CONSENTIMENTO PARA FOTOGRAFIAS, VIDEOS E GRAVACOES

Permito que sejam realizadas fotografias, filmagem ou grava¢do de minha pessoa para fins da
pesquisa cientifica intitulada “O Pensamento Computacional no Curriculo Escolar Brasileiro e
Formacao de Professores” e concordo que o material e informacgdes obtidas relacionadas a minha
pessoa possam ser publicados em eventos cientificos ou publicagBes cientificas. Estou ciente de que
a referida pesquisa utiliza os preceitos e procedimentos metodoldgicos da Histdrial Oral e que,
portanto, serei identificado pelo meu nome e imagem, pois é imprescindivel, para cumprimento dos

objetivos do estudo, relacionar as minhas memdrias e depoimentos aos temas da pesquisa.

As fotografias, videos e gravagoes ficardo sob a propriedade do grupo de pesquisadores

pertinentes ao estudo e sob a guarda dos mesmos.

XXXXXXXXXXX
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APENDICE C
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

O senhor estd sendo convidado a participar de uma pesquisa intitulada PENSAMENTO
COMPUTACIONAL NO CURRICULO ESCOLAR BRASILEIRO E FORMAGAO DE PROFESSORES que
fara entrevistas tendo como objetivo constituir fontes histéricas a respeito dos temas da pesquisa. Serao
previamente marcados a data e o horario para conversas individuais sobre o tema, utilizando entrevistas
planejadas e executadas segundo os procedimentos metodoldgicos da Histdria Oral, gravadas em audio
elou video. Essas entrevistas serdo realizadas em local escolhido pelo entrevistado. N&o é obrigatdrio
responder a todas as perguntas.

O senhor n&o tera despesas € nem sera remunerado pela participagdo na pesquisa.

Os riscos destes procedimentos serdo minimos por envolver reminiscéncias ocasionadas
naturalmente pelo disparo de memoérias relacionadas ao processo e ao tempo destinado a entrevista e
pela possibilidade de eventual constrangimento na gravagéo em audio e/ou video da entrevista.

Conforme os preceitos e procedimentos da metodologia de Histéria Oral, o seu depoimento - dado por meio
da entrevista — e a constituicdo de narrativas seréo identificados com seu nome, pois é imprescindivel, para
cumprimento dos objetivos da pesquisa, relacionar as memdrias dos entrevistados aos fatos que os ligam ao tema
pesquisado. O senhor tem plena liberdade de decidir ndo participar da entrevista.

Os beneficios e vantagens em participar deste estudo serdo: deixar registradas as suas memorias relativas
ao tema de pesquisa e contribuir para a constituicio de fontes histéricas.

As pessoas que estardo acompanhando os procedimentos serdo os pesquisadores: professora responsavel
Luciane Mulazani dos Santos e estudante de pds-graduacgéo (doutorado) Carolina Soares Bueno.

O senhor podera se retirar do estudo a qualquer momento, sem qualquer tipo de constrangimento.

Solicitamos a sua autorizagdo para 0 uso de seus dados para a produgéo de tese de doutoramento, artigos
técnicos e cientificos.

Este termo de consentimento livre e esclarecido é feito em duas vias, sendo que uma delas ficara em poder
do pesquisador e outra com o sujeito participante da pesquisa.

NQME DA PESQUISADORA RESPONSAVEL PARA CONTATO: Carolina Soares Bueno
NUMERO DO TELEFONE: 47 3481-7661

ENDEREGCO: Rua Paulo Malschitzki, 200 - Joinville / SC
ASSINATURA DA PESQUISADORA:
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TERMO DE CONSENTIMENTO

Declaro que fui informado sobre todos os procedimentos da pesquisa e que recebi, de forma clara e
objetiva, todas as explicagdes pertinentes ao projeto. Eu compreendo que, neste estudo, havera entrevista
comigo e fui informado que posso me retirar do estudo a qualquer momento.

Nome por extenso

Assinatura




APENDICE D

Pensamento Computacional Desmistificando o Mundo Digital:
Carga hordria: 40 horas por semestre Progra o Robét

AUTORES(AS) AREAS

Andreia Salete Sobierai O Linguagens e suas Tecnologias
Fabiana Santin ) Matematica e suas Tecnologias

. ) Ciéncias da Matureza e suas Tecnologias
Rafael Brugnera Alcéntara

) ) ) O Ciéncias Humanas & Sociais Aplicadas
Roseleine Maria de Almeida

@ Ciéncia e Tecnologia
) Componentes Integradores

RESUMO

Este componente curricular propée que os(as) estudantes empreguem de forma
adequada os principais pressupestos do pensamento computacional (decomposicio de
problemas, reconhecimento de padrdes, abstracdo de informagdes relevantes e criacdo
de algoritmes) na resolugéo de problemas da drea de Ciéncia e Tecnologia, relacionados
4 reglidade dos(as) estudantes. Para isso, serdo ofertados momentos de compreensdo e
familiarizagdo com linguagens de programacao, componentes légicos de computadores e
equipamentos eletrénicos, especialmente robdticos, para aplicacdo em diferentes con-
textos. Este componente & de suma importdncia para uma transformagdo educacional
zocial, uma vez que & um assunto emergente tanto para o mundo do trabalho guanto para
comunicagies contemporaneas.
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OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

|dentificar e aplicar, em situacdes-problema, os quatro pilares do pensamento computa-
cional: decomposicao, reconhecimento de padries, abstracdo e algoritmos.

Descrever a estrutura ldgica de um algoritmo e sua aplicabilidade para diversas tecno-
logias, inclusive as gue utilizam inteligéncia artificial.

Reconhecer e utilizar linguagens de programacao para implementacéo de algoritmos
em diversos contextos.

Desenvolver projetos de sistemas eletrdnicos, incluindo robdtica e circuitos imtegrados,
considerando aspectos historicos, sociais € econdmicos dessas tecnologias.

Criar hipdteses para resolugdo de um problema ezpecifico, & implementé-las aplicando
algoritmos lagicos.

JUSTIFICATIVA

Diversos paises ja inserram aspectos do pensamento computacional e de linguagens

de programacgdo em seus curriculos da Educacdo Bésica, a fim de possibilitar a formagao inte-
gral de estudantes para o efetivo exercicio da cidadania. Ao tratar dessa habilidade e objetos de
conheciments, o{a) estudante pode ser inserido(a) na zona de compreensdo sobre os pilares
que constroem o mundo tecnoldgico, cada vez mais presents em nosso cotidiano. Nesse con-
texto, o pensamento computacional tem o potencial de promover situacdes de aprendizagem

gue permitem acs(as) estudantes a agdo protagonista em relagdo & elaboragdoe de programas
e redes de interagdes que ocomem no meio virtual e fora dele. De forma mais detalhada, pode-
mos destacar guatro pilares do pensamento computacional:

Decomposigao: envolve a decomposicdo do problema em partes mencres e mais ge-
renciaveis.

Reconhecimento de Padroes: busca semelhancas entre o problema e outras solugies
anteriores e para dentro do proprio problema.

Abstragdo: concentra-se nas informagdes relevantes para o problema, ignorando deta-
lhes que ndo sdo importantes.

Algoritmos: desenvolvem uma solugdo passo a passo para o problema, incluindo as
regras a serem seguidas para tal.
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Eszes pilares, assim como alternativas de estruturagio do que & o pensamento
computacienal, t8m o potencial de auxiliar os{as) estudantes a aprofundar seu entendi-
mento sobre como sistemas automatizados de seu cotidiano, de computadores a smar-
tphones e sites de busca e recomendacdo, de fato funcionam, e aplicar tais mecanismos
em outros contextos. Em especial, ao proper que os{as) estudantes se familiarizem com
os elementos que estruturam o pensamento computacional e os apliguem na construgdo
de anefatos, especialmente digitaiz, o componente Pensamento Computacional visa ndo
56 a diversificar os usos de midias e ferramentas tecnolégicas pelos{as) estudantes, mas
também a ampliar suas capacidades de criagdo e expressdo no mundo digital.

SOBRE 0OS(AS) ESTUDANTES

m Tém interesse em desenvalver o raciocinio lagico.
m Sdo curicsos(as) quanto ao funcicnamento e aplicagdo de tecnologias digitais.
m Estdo dispostos{as) ainvestigar e resolver problemas que envolvam programacgao e robética.

COMPROMETIMENTO DOS(AS) PROFESSORES(AS)

Ser multidisciplinar, disposto(a) a fazer parcerias com outros componentes curricu-
lares (planejamento integrado).
m Ter nogdes basicas de informatica, programacao e robotica.
m Ter disposicdo para inovar, criar e transformar o espago socicescolar, relacionando con-
te(idos e propostas do components @ demandas e oportunidades do territdrio.

COMPETENCIAS GERAIS DA EDUCAGAOQ BASICA

2. Pensamento Cientifico, Critico e Criativo. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer
& abordagem propria das ciéncias, incluindo a investigagdo, a reflexdo, a analise critica, a
imaginagdo € a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos
das diferentes dreas.

5. Cultura Digital. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comuni-
cacdo de forma critica, significativa, reflexiva e &tica nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo & autoria na vida pessoal e coletiva.

10. Responzabilidade e Cidadania. Agir pessoal e coletivaments com autonomia, respon-
sabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, tomando decisdes com base em prin-
cipios éticos, democraticos, inclusivos, sustentdveis e solidérios.
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COMPETENCIAS E HABILIDADES DAS AREAS DE CONHECIMENTO

Competéncias Especificas da Area de Linguagens e suas Tecnologias
{adaptado para o foco da area)
m Explorar tecnologias digitais da informagio e comunicagdo (TDIC), compreendendo
seus principios e funcionalidades, e utilizd-las de modo ético, criativo, responsavel e
adeguado a praticas de linguagem em diferentas contextos.

Competéncias Especificas da Area de Matemitica e suas Tecnologias
{adaptado para o foco da area)
m Reconhecer um problema algoritmico, enuncid-do, procurar uma solucdo e expressa-la
por meio de um algoritmo, com o respectivo fluxograma quando possivel.
m tilizar o= conceitos basicos de uma linguagem de programacdo na implementacio de
algoritrmos escritos em linguagem corrente &/ou matematica.

Competéncias Especificas da Area de Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias (adaptado para o foco da area)

m Investigar situagdes-problema e avaliar aplicacdes do conhecimento cientifico  tecno-
lagico e suas implicagées no mundo, utilizando procedimentos e linguagens proprios
das Ciéncias da Matureza, para propor solugies gue considersm demandas locais, re-
gionais &/ ou globais, & comunicar suas descobertas e conclusdes a publicos variados,
em diversos contextos e por meio de diferentes midias e tecnologias digitais de infor-
magdo e comunicagac (TDIC).

m Investigar e analizar o funcionamento de equipamentos elétricos e/ou eletrdnicos e sis-
temas de automacdo para compresnder as tecnologias contempordneas e avaliar seus
impactos sociais, culturais e ambientais.
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HABILIDADES ESPECIFICAS DOS ITINERARIOS FORMATIVOS
ASSOCIADAS AOS EIXOS ESTRUTURANTES

Investigagao Cientifica

|dentificar, selecionar, processar e analisar dados, fatos e evidéncias com  curiosida-
de, atencdo, criticidade e &tica, inclusive wtilizando o apoio de tecnologias digitais.
Lilizar informacdes, conhecimentos e ideias resulkantes de investigacdes cientificas
para criar ou propor solugdes para problemas diversos.

Empreendedorismo

Lilizar estratégias de planejamento, organizacdo & empreendedorismao para estabele-
cer & adaptar metas, identificar caminhos, mobilizar apoios & recursos para realizar pro-
jetos pessoais e produtivos com foco, persisténcia e efetividade.

Refletir continuamente sobre seu proprio desenvolvimento e sobre seus objetivos pre-
sentes e futuros, identificande aspiracdes e oportunidades, inclusive relacionadas ao
mundo do trabalho, que orientem escolhas, esforgos e agdes em relacdo & sua vida
pessoal, profissional e cidad3.

OBJETOS DE CONHECIMENTO

Pilarez do pensamento computacional (decomposicdo, reconhecimento de padrdes,
abstragdo e algoritmos, ou definigio similar).

Algoritmos e inteligéncia artificial (aplicacdo em situagdes proximas ao cotidiano
dos{as) estudantes).

Eztrutura logica e sintaxe de linguagens de programagdo.

Robdtica (componentes, contexto e aplicagda).

Formulagéo de situagdes-problema aplicada & ldgica de programacdo e robdtica.

ADAPTAGOES A CONTEXTOS LOCAIS

Caso ndo seja possivel dispor dos recursos tecnologicos necessdrios, € importante

estimular cs(as) estudantes a identificar os padrdes gerais dos componentes eletrénices e

circuitos integrados em seu cotidiano, inclusive sucata eletrdnica, e reaproveita-los quando

possivel. Incluimos algumas referéncias especificas sobre eszsa abordagem, para apoiar
professores(as) que optem por essa adaptagdo.
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SUGESTOES DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

Diferentes metodolegias podem contribuir para um papel mais ative dos(as) estu-
dantes ao longo do componente. Sugere-se tomar, como ponto de partida, 8 metodologia
de projetos, visando estimular ofa) estudante a formular e resolver problemas multidiscipli-
nares em aulas experimentais. Considerando o eixo estruturante Empreendedorismo, con-
sidera-se central gue este projeto seja desenvolvide de forma a permitir ac(a) estudante
maobilizar conteldidos e conceitos do pensamento computacional para planejar, organizar e
empreender e adaptar metas, identificando caminhos, mobilizando apoios e recursos para
a realizagdo destes projetos. Portanto, um caminho possivel € iniciar pelo eixo Investiga-
;3o Cientifica, proponde estratégias de pesquisa para que os(as) estudantes se apropriem
dos conceitos orientadores do Pensamento Computacional para, a partir disso, propor pro-
jetos baseados em acdes empreendedoras, utilizando as informacdes, conhecimentos &
ideias resultantes dessa investigacdo para a solugdo de um problema. Destacamos, ain-
da, a importdncia de atividades praticas de experimentacdo de tecnologias digitais, onde
os(as) estudantes possam testd-las e decifrar como funcionam, contribuindo também para
a expansdo de seu olhar investigativo para contextos de seu cotidiano. Por fim, indica-
maos a aprendizagem baseada em projetos como estratégia apropriada para aplicacdo do
pensamento computacional, orientando os(as) estudantes a navegarem da formulagdo &

resolucdo de problemas com apeio de ferramentas computacionais.

RECURSOS, ESPAGOS E MATERIAIS DIDATICOS

m Computadores, celulares efou tablets, dos(as) estudantes ou da escola, com acesso &
imternet.

m Componentes eletrdnicos, sucata eletrdnica efou kits de robdtica, a depender dos recur-
s0s disponiveis em cada contexto.
Ambientes virtuais para programacgdo de computadores.
Laboratdrio de informética com computaderes e recursos multimidia (Ex.: projetor, cai-
xag de som).

AVALIAGAO

A avaliagdo final do semestre |letivo deste componente sera por meio de um Pare-
cer Descritivo, em sintonia com as orientagdes elaboradas pela SED e enviadas para as
escolas. Considerando-se que os objetivos de aprendizagem propdem uma perspectiva
aplicada do pensamento computacional, ressaltamos que o componente cria oportunida-
des e estratégias de avaliagdo orientadas aos artefatos computacionais desenvolvidos pe-
los{as) estudantes, assim comeo o propric processo de construgdo. Messe sentido, o uso
de rubricas de avaliagdo, combinando momentos de autoavaliagdo, avaliagdo por pares e
observagdo dos(as) professores(as), podem gerar insumeos para devolutivas ao longo do
semestre e evidéncias quanto ao atingimento das aprendizagens pretendidas.
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APENDICE E

que por dentro Caso Maried Lucrodo FGY Pro ssao Repodrte We@

Camara aprova projeto que cria politica
nacional de educacao digital

Texto estabelece estratégias para desenvolvimento de inclusdo digital e inclui programacao
e robdtica no curriculo da educacao basica desde o ensino fundamental. Proposta vai ao
Senado.

Por Luiz Felipe Barbiéri e Marcela Mattos, g1 — Brasilia
04/08/2022 15h54 - Atualizado ha 11 meses

A Camara dos Deputados aprovou nesta quinta-feira (4) um projeto que institui a
Politica Nacional de Educacdo Digital, que estabelece estratégias visando a
capacitacdo de profissionais e a inclusdo de programacéo e robdtica no curriculo da
educacédo basica. O texto segue para o Senado.

A proposta detalha diretrizes para o desenvolvimento da educacéo digital por meio de
guatro eixos:

- inclusado digital, com a promocado de estratégias gratuitas voltadas a todas as

camadas da populacéo;

- educacéo digital escolar, englobando o pensamento computacional, cultura
digital e tecnologia assistiva;

- capacitacdo e especializacdo digital, voltada a formacdo de profissionais e
desenvolvimento de competéncias digitais e habilidades necessarias a
empregabilidade;

- pesquisa cientifica em tecnologias da informacédo e comunicac¢ao, com objetivo

de estimular a producdo de novos conhecimentos.

O texto, de autoria da deputada Angela Amim (PP-SC) e relatado pelo deputado Israel
Batista (PSB-DF), prop6e a promocdo de competéncias informacionais e digitais,
ferramentas on-line entre outras estratégias como forma de estimular a inclusdo
digital.


http://g1.globo.com/politica/
https://g1.globo.com/tudo-sobre/camara-dos-deputados/
https://g1.globo.com/tudo-sobre/camara-dos-deputados/
https://g1.globo.com/politica/blog/natuza-nery/post/2023/07/25/caso-marielle-policia-federal-pode-oferecer-acordo-de-delacao-a-ronnie-lessa.ghtml?utm_source=g1multicontent&utm_medium=recirculacaotopo&utm_campaign=link1
https://g1.globo.com/economia/noticia/2023/07/25/lucro-do-fgts-veja-perguntas-e-respostas-sobre-a-distribuicao-de-r-127-bilhoes-a-trabalhadores.ghtml?utm_source=g1multicontent&utm_medium=recirculacaotopo&utm_campaign=link2
https://g1.globo.com/profissao-reporter/?utm_source=g1multicontent&utm_medium=recirculacaotopo&utm_campaign=link3
https://g1.globo.com/loterias/noticia/2023/07/25/mega-sena-concurso-2614-resultado.ghtml?utm_source=g1multicontent&utm_medium=recirculacaotopo&utm_campaign=link4
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Em relacdo a educacédo digital escolar, a proposta diz que as acbes deverdo ser
desenvolvidas respeitando as diretrizes curriculares vigentes e a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), além de propor diretrizes prioritarias, como a promoc¢ao
ao desenvolvimento de competéncias digitais, a promoc¢éo de praticas de educacao
midiatica, entre outros.

O eixo de capacitacéo e especializagdo digital devera ser desenvolvido com base em
estratégias prioritarias como:

identificacdo das competéncias digitais;

consolidagdo do contedado para ensino e especializacao digital por meio de

cursos online;

promocao de rede nacional de cursos de educagéao profissional, entre outros.

Ja a pesquisa Cientifica em Tecnologias da Informacdo e Comunicacao tem entre
suas diretrizes a promocdo de parcerias entre o Brasil e centros de ciéncia e
tecnologia de grande relevancia internacional e a promoc¢éo do compartilhamento de
recursos digitais entre instituicdes de ensino.

Conforme o projeto, a politica de educacéo digital sera regulamentada pelo governo,
devera obedecer ao plano plurianual e respeitar os respectivos limites orcamentarios
e competéncia de cada 6rgao governamental envolvido.

Diretrizes e Bases
O projeto também inscreve na Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo (LDB) o termo
educacao digital, definida como “o desenvolvimento de competéncias voltadas ao
letramento digital de jovens e adultos, avancando progressivamente em direcdo a
proficiéncia digital”.

A proposta ainda determina que o0 ensino de programacdo, computacao e robética
devera compor os curriculos da educacédo basica desde o ensino fundamental.
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APENDICE F

EDUCACAO (HTTPS://VERMELHO.ORG.BR/EDUCACAOQ/)

Politica Nacional de Educacéo
Digital (Pned) é sancionada por
Lula

Pned tem como objetivo melhorar o acesso da populacdo ao mundo digital,
com énfase nas escolas publicas.

por Murilo da Silva
(https://vermelho.org.br/autor/murilo-da-

silva/) Publicado 13/01/2023 15:43 | Editado
16/01/2023 19:23

Foto: Lucio Bernardo Jr./Agéncia Brasilia

Na quarta-feira (11), o presidente Lula (PT)
sancionou a Lei N° 14.533 (2023

(https://normas.leg.br/?urn=urn:lex:br:federal:lei:2023-01-
11;14533)), que instituiu a Politica Nacional de Educagao Digital
(Pned), que teve analise do Congresso Nacional nalizada em
dezembro. A partir do Pned a populagéo brasileira passa a ter, com
foco nos mais vulneraveis, a potencializacdo de politicas publicas de
préticas digitais.
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Pelo Pned, programas, projetos e acdes do pais, estados e
municipios passam a ser articulados de forma conjunta por meio de
guatro eixos estruturantes: | — Inclusao

Digital; Il — Educacao Digital Escolar; 1l —

Capacitacdo e Especializagcdo Digital; IV -

Pesquisa e Desenvolvimento (P&D) em

Tecnologias da Informagédo e Comunicagéo

(TICs).

Por exemplo, no eixo de Inclusdo Digital, é
estabelecido a “implantacdo e integragdo de
infraestrutura de  conectividade para ns
educacionais, que compreendem universalizacao
da conectividade da escola a internet de alta
velocidade e com equipamentos adequados para
acesso a internet nos ambientes educacionais e
fomento ao ecossistema de conteudo educacional
digital, bem como promocéao de politica de dados,
inclusive de acesso mével para professores e
estudantes”.

No que tange a Educacado Digital Escolar, a Lei
indica objetivo de inserir:

pensamento computacional (criar e adaptar
algoritmos), aprendizagem sobre hardware e
ambiente digital, cultura digital (conscientizac&o
sobre tecnologias digitais), direitos digitais (sobre
0 USO e o tratamento de dados pessoais/Lei Geral
de Protecdo de Dados Pessoais) e tecnologia
assistiva (inclusdo de pessoas com de ciéncia ou
mobilidade reduzida).

Sobre Capacitacdo e Especializacdo Digital,
observa-se a ‘“identi cacdo das competéncias
digitais necessarias para a empregabilidade em
articulagdo com o Cadastro Geral de Empregados
e Desempregados (Caged) e com o mundo do
trabalho”.

No eixo Pesquisa e Desenvolvimento em
Tecnologias da Informacdo e Comunicagado, a
politica prevé “promocéao de parcerias entre o Brasil
e centros internacionais de ciéncia e tecnologia em
programas direcionados ao surgimento de novas
tecnologias e aplicacbes voltadas para a inclusédo
digital”.


https://www.instagram.com/oportalvermelho/
https://www.instagram.com/oportalvermelho/

Como fontes de recursos para colocar o texto da lei
em pratica sdo previstas dotacdes orcamentarias
dos entes federados, doacdes publicas ou
privadas, o Fundo de Universalizacéo dos Servicos
de Telecomunicacdes (a partir de 1° de janeiro de
2025), o Fundo para o Desenvolvimento
Tecnoldgico das

Telecomunicages, além de contar com convénios,
termos de compromisso e acordos de cooperacao.

Vetos

Em mensagem para Assuntos Juridicos da
presidéncia, encaminhada ao presidente do
Senado Federal, Rodrigo Pacheco, sao
comunicadas as justi cativas dos vetos
(http://www.planalto.gov.br/ccivil 03/ Ato2023-
2026/2023/Msg/Vep/VEP-0032-23.htm) com base
em indicacbes do Ministério da Educacdo. Foi
vetado trecho que fala em “educacao digital, com
foco no letramento digital” a ser incluido nos
curriculos da educacéo basica. Na argumentacao
€ justi cado que a proposicéo legislativa contraria a
Lein®9.394 de 1996, que determina que a inclusao
de novos componentes curriculares de carater
obrigatério na Base Nacional Comum Curricular
depende de aprovacdo do Conselho Nacional de
Educacdo e de homologagdo pelo Ministro de
Estado de Educacéo.

Outra parte barrada diz que os programas de
imersao de curta duracdo em técnicas e linguagens
computacionais no ambito da Pnde devem ser
incluidos no texto da Lei do Fundo de
Financiamento ao Estudante do Ensino Superior
(FIES). Como razéo para o veto ca colocado que
“ndo ha impedimento ao nanciamento de cursos
direcionados para area tecnolégica como o0s
voltados para técnicas e linguagens
computacionais previstos na legislagao”. Isto torna
a “inclusao expressa dessa prioridade no texto da
Lei do FIES desnecessaria’, sendo mais
“importante que se deixe a cargo do gestor publico
a regulamentacao do tema”.
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Outro veto se refere a trecho sobre o que é
considerado livro e 0 que seria equiparado a livros
em meios digitais. Na justi cativa do veto é
colocado que o tema é trabalhado no Congresso
Nacional, sendo conveniente debater as alteracdes
no ambito da Lei n°® 10.753, de 30 de outubro de
2003.

Os vetos agora seguem para apreciacdo do
Congresso Nacional.
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APENDICE G

DIREITO DIGITAL

Primeiras impressdes sobre a Politica
Nacional de Educacéao Digital no Brasil

4 de abril de 2023, 21h21

Por Marina Giovanetti Lili Lucena, Francisco Cavalcante de Sousa, Silvio Tadeu de
Campos, Milton Pereira de Franca Netto, Ana Laura Marinho Ferreira e Paloma
Mendes Saldanha

Recentemente, em 11 de janeiro de 2023, foi sancionada a Lei n® 14.533 no Brasil,
que instituiu a Politica Nacional de Educacéo Digital (PNED). Seu objetivo € aprimorar
nao s6 o acesso da populacdo brasileira aos recursos e ferramentas digitais como
também as boas praticas no ambiente digital. A nova lei também trouxe alteracdes
para as Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (Lei n® 9.448/1996), o Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais (Lei n° 9.448/1997), o Fundo de
Financiamento ao Estudante do Ensino Superior (Lei n® 10.260/2001), e a Politica
Nacional do Livro (Lei n°® 10.753/2003).

Com uma preocupacao constante com o0 uso e as possibilidades de interacao digital
por parte das popula¢des mais vulneraveis, incluindo criancas, adolescentes, pessoas
com deficiéncia ou mobilidade reduzida, a PNED foi estruturada em quatro eixos:

1. a incluséo digital;
2. a educacéao digital escolar;
3. a capacitacao e especializacéo digital e, por fim,

4. a pesquisa e desenvolvimento em Tecnologias da Informacdo e Comunicacao
(TICs).

No eixo da incluséo digital, a ideia € desenvolver competéncias digitais, informacionais
e midiaticas a partir de treinamentos direcionados aos cidaddos. A educacao digital
escolar, por sua vez, visa garantir que essa tematica seja incluida nos ambientes
escolares, em diversos niveis e modalidades, incluindo o pensamento computacional,
mundo e cultura digital, direitos digitais e tecnologias assistivas.

Dentro do tema da educacéo digital, cujo objetivo se concentra na garantia da insercao
da educacdo digital nas escolas, o intuito € permitir a promoc¢ao da cultura digital no
aprendizado dos alunos, promovendo um ambiente mais consciente e democratico,
na busca de uma analise critica e responsavel por parte do corpo discente, que,
inclusive, terd maior nocéo de seus direitos digitais, como a protecéo de seus dados
pessoais [1].

No que tange ao eixo da capacitacdo e da especializacdo digital, a politica traz como
proposta o fornecimento de capacitagdo objetivando o desenvolvimento de
competéncias digitais para insercdo da populacdo brasileira em idade ativa no


https://www.conjur.com.br/2023-abr-04/direito-digital-politica-nacional-educacao-digital-brasil-impressoes?imprimir=1#_ftn1
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mercado de trabalho. No eixo da pesquisa e do desenvolvimento das TICs, a ideia é
buscar ampliar a sua infraestrutura digital e conectividade em prol do desenvolvimento
de TICs acessiveis e inclusivas.

E importante lembrar que todas as praticas decorrentes da PNED devem seguir
alinhadas a Base Nacional Comum Curricular - BNCC e a Lei de Diretrizes e Bases
da Educacao Nacional (Lei n°® 9.394/1996 — que foi modificada para inserir a
educacao digital como dever do Estado).

Outra legislacdo relevante a ser considerada € o Marco Civil da Internet (Lei n°
12.965/2014), que ja previa em seu artigo 26 sobre o dever constitucional do Estado
brasileiro de incluir a capacitacdo para 0 "uso seguro, consciente e responsavel da
internet como ferramenta para o exercicio da cidadania, a promocao da cultura e o
desenvolvimento tecnoldgico". A propria Lei Geral de Protecdo de Dados (Lei n.
13.709/2018) traz previsbes compativeis. Tem-se, como exemplo, o artigo 14 que
dispde sobre o tratamento de dados pessoais de criancas e adolescentes,
considerados vulneraveis.

No cenario educacional brasileiro sdo muitos os desafios decorrentes da inclusdo dos
diversos meios digitais. Cita-se, como exemplo, a recente proibicdo feita pela
Secretaria de Educacédo de Sdo Paulo sobre uso de redes sociais e plataformas
de streaming nas escolas por meio de conexdo wi-fi. Em um primeiro momento, a
proibicdo pode parecer ser a medida mais facil a ser adotada. No entanto, ndo parece
ser efetiva [2]. O que deve ser pensado, inclusive de acordo com a PNED, é a incluséo
desses recursos no momento educacional, de maneira mais interessante e informativa
aos estudantes.

Outros desafios derivam da dificuldade ou auséncia de conexao a internet em diversas
escolas brasileiras. Por isso, o governo federal visa realizar um levantamento sobre a
velocidade da internet em escolas publicas 2, o que é essencial para definir quais
serdo os préoximos passos concretos para adog¢ao da PNED. Além disso, h&a estudos
que indicam que, apesar de individuos da Geracdo Z serem considerados nativos
digitais, eles podem apresentar dificuldades no uso de dispositivos no trabalho, a
exemplo de scanners e impressoras [4]. Desse modo, o0 estudo e aperfeicoamento
sobre competéncias digitais tem direcionamento amplo.

No ambito do Poder Legislativo, uma série de projetos de lei foram propostos no
Congresso Nacional tratando do tema educacédo digital e conectividade,
especialmente no periodo de pandemia que condicionou a atuacdo das escolas ao
Ensino Remoto Emergencial. Entre as propostas que tramitaram, estavam o uso de
tecnologias da informacdo e comunicacao, a oferta de franquia de dados, acesso a
internet, a oferta de computadores, celulares, tablets e outros equipamentos e
instrumentos de acesso e protecédo de dados [5].

Assim, para acompanhar a efetividade da PNED, bem como propor praticas de sua
aplicabilidade, o Legal Grounds Institute e a PlacaMae.Org_ criaram o Observatorio
da Politica Nacional de Educacédo Digital. O objetivo da parceria é participar
ativamente do cenario educacional brasileiro de desenvolvimento de uma cultura
digital de qualidade. Para isso, os eixos estruturantes serdo analisados e discutidos a
partir de debates, webinarios com especialistas da area da Educacdo e do Direito,
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elaboracédo de documentos como guia orientativo direcionado as instituicdes de ensino
e a criacéo de obra coletiva sobre o tema.

Apesar dos inumeros desafios e da necessidade de acdes de curto, médio e longo
prazo, acredita-se que a criacdo da PNED representa um avanco no cenario
educacional brasileiro. A partir dela, poderdo ser criadas acOes para o
desenvolvimento e aperfeicoamento de uma educacéao digital e midiatica mais efetiva,
ética e inclusiva no Brasil, seja no ambiente escolar ou de trabalho.

[1] CAMPOS, Silvio Tadeu de. Politica Nacional de Educacéo Digital e a protecéo de
dados de criancas. ConJur,24 de janeiro de  2023. Disponivel
em: https://www.conjur.com.br/2023-jan-24/direito-digital-politica-nacional-educacao-
digital-dados-criancas

[2] TERRA, Victor. Proibir redes sociais em sala mostra desconexao entre escola e
sociedade. Agéncia Lupa. 23 mar. 2023. Disponivel
em: https://lupa.uol.com.br/educacao/2023/03/23/proibir-uso-de-redes-sociais-em-
sala-mostra-desconexao-entre-escola-e-sociedade. Acesso em: 28 mar. 2023.

[3] CRUZ, Carolina. Governo anuncia levantamento sobre a velocidade da internet nas
escolas. 10 mar. 2023. Telesintese. Disponivel
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4l DEMOPOULOQOS, Alaina. Technology: "Scanners are complicated": why Gen Z faces
workplace  "tech  shame". The  Guardian.28 fev. 2023. Disponivel
em: https://www.theguardian.com/technology/2023/feb/27/gen-z-tech-shame-office-
technology-printers. Acesso em: 28 mar. 2023.

[5] Observatorio do Direito a Educacdo (ObsEdu) da Universidade de Sao Paulo
(USP): Sao Paulo, 2023.
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Revista Consultor Juridico, 4 de abril de 2023, 21h21
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APENDICE H

Governo do Estado do Espirito Santo
SEDU
Secretaria da Educacéao

0]

29/03/2023 15h26 - Atualizado em 29/03/2023 15h31

Pensamento Computacional € tema do segundo Caderno Metodolégico

A obra contém praticas pedagodgicas e subsidios para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional na Educacgédo Basica.

Dando continuidade aos lancamentos dos Cadernos Metodolégicos, a Secretaria da
Educacao (Sedu), por meio da Assessoria de Apoio Curricular e Educacdo Ambiental,
disponibilizou, na ultima quarta-feira (22), o segundo volume da publicacdo. Com o
tema Pensamento Computacional, a obra contém praticas pedagogicas e subsidios
para o desenvolvimento do Pensamento Computacional na Educacéo Basica.

A teoria tem entre 0s principais conceitos a utilizacdo da modelagem de problemas
usando abstra¢des, divisdo de problemas em subproblemas, design de solu¢des por
meio de etapas sequenciais (algoritmos) e identificacdo de padrdes.

Apesar de ser um termo recente, vem sendo considerado um dos pilares fundamentais
do intelecto humano, junto com a leitura, a escrita e a aritmética, pois, como essas,
serve para descrever, explicar e modelar o universo e seus processos complexos.
Dessa forma, o desenvolvimento do Pensamento Computacional deve ser estimulado
desde cedo.

De acordo com o técnico educacional Gabriel Kachel o caderno é um material de
extrema importancia para a compreensao dos conhecimentos acerca do Pensamento
Computacional, bem como para o entendimento desse Eixo de Conhecimento da
Computacao: “Esse caderno tem identidade capixaba em suas sete praticas
pedagdgicas, construidas para as diferentes etapas da educacdo basica e em
consonancia com o Curriculo do Espirito Santo. As praticas sdo sequéncias didaticas,
projetos interdisciplinares ou iniciagcdes cientificas”, afirmou.

Clique aqui__e confira 0 Caderno de Metodoldgico

- Pensamento Computacional
(https://sedu.es.gov.br/Media/sedu/pdf%20e%20Arquivos/PENSAMENTO%20COMP
UTACIONAL%20( ebook).pdf)
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APENDICE |

Secretaria da Educacdo de Sobral realizar4 lancamento do Curriculo de
Pensamento Computacional nesta quarta-feira (15/03)

v

DE PLANEJAMENTO
Curriculo
IDEIA oo
de Ciencias

599
——— Curriculo de

- Pensamento
Computacional

15/03 (quarta-feira) - 8h

) Escola de Saiide Piblica Visconde de Saboia

(Av. John Sanford, 1320 - Junco)
e er=

: Todos os professores de Ciéncias da rede

Q:;L) Temoges b Ti‘vc:"tjfsli“f: u FABLEARN \ESPAPEGE wicis B SOBRAI

A Secretaria da Educacéo de Sobral realiza, na manha desta quarta-feira (15/03), o
“Seminario de Planejamento do Curriculo de Ciéncias e langamento do Curriculo de
Pensamento Computacional”. A partir das 8h, o evento sera realizado no auditério da
Escola de Saude Publica Visconde de Saboia, e tem como objetivo apresentar os
resultados da implementacdo do curriculo de Ciéncias e planejar a efetivagdo do
documento que vem sendo construido desde 2017, alinhado a nova Base Nacional
Comum Curricular (BNCC).

O evento contara com a participacdo do diretor da Transformative Learning
Technologies Lab (FabLearn), da Universidade de Columbia, dos Estados Unidos da
América, Paulo Blikstein, que fara o lancamento de uma nova parceria para a
construcdo de um novo curriculo sobre pensamento computacional.

A introducdo desta nova disciplina esta alinhada as exigéncias da BNCC para o
desenvolvimento da tematica nas escolas, explorando a formacgéo dos estudantes e 0
desenvolvimento de habilidades como: pensamento critico, pensamento logico,
criatividade e resiliéncia.

Os professores de redesenho pedagdgico que atuam nos laboratérios ja implantados
nas escolas municipais de Sobral receberdo, neste seminario, os certificados de
conclusao do curso realizado no periodo entre fevereiro de 2021 a dezembro de 2022.

Curriculo IDEIA de Ciéncias
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A elaboracao do Curriculo IDEIA (Invencao, DEscoberta, Investigacéo e Aprendizado)
de Ciéncias, além da colaboracdo dos pesquisadores, também contou com a
participacdo de professores da rede publica municipal de ensino de Sobral e de
formadores da Espafege, e ainda o apoio da Fundacdo Lemann e da Universidade
Federal do Ceara.

Desde 2018, a Secretaria da Educacao vem realizando a implantacéo de laboratorios
Fablearn, e oportunizou um ciclo de formagédo de uma equipe de professores que
garante préticas do curriculo e novos principios de ensino de Ciéncias. Neles, os
estudantes sdo ensinados a buscar a solucdo de problemas e a construir
conhecimento, podendo criar e experimentar com 0 uso das maquinas e
equipamentos como impressora 3D, cortadora a laser, kits de robética, marcenaria,
costura, eletronica, entre outros.

Acompanhe ao vivo AQUI

Assessoria da Secretaria da Educacéao de Sobral
Jornalista responsavel: Saulo Lobo

Contato: (88) 9 9334-8558

Texto: Jocélio Tavares


https://www.youtube.com/watch?v=6dfkh03B4WE
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Cada vez maior no Paranda, educacao em tempo
integral ganhou novidades em 2022

Matriz curricular, com nove aulas diarias, possui quatro disciplinas novas, chegando a 11
0 numero total agora. Além disso, os alunos passam a ter duas aulas semanais de
educacéo financeira durante os trés anos.

Publicacéo
06/04/2022 - 16:00

Editoria
Educacéo (/Editoria/Educacao)

Confira o audio desta noticia

Educagao em Tempo Integral tem novidades com Novo Ensino
Médio Foto: LUCAS FERMIN/SEED

As mudangas trazidas pelo Novo Ensino Médio tém reflexos na educagéo
em tempo integral da rede estadual do Parana. A matriz curricular, com
nove aulas diarias, possui quatro disciplinas novas: corresponsabilidade
social, lingua espanhola, mentoria e pensamento computacional. Além
disso, os alunos tém agora duas aulas semanais de Educacao Financeira
durante os trés anos.

Assim como os estudantes de Ensino Médio da modalidade regular, os da
educacéo integral também cursam as disciplinas obrigatorias da BNCC
(Base Nacional Comum Curricular) e escolnem um itinerario formativo —


https://www.aen.pr.gov.br/Editoria/Educacao
https://www.aen.pr.gov.br/Editoria/Educacao
https://www.aen.pr.gov.br/Editoria/Educacao

gue pode ser linguagens e ciéncias humanas ou matematica e ciéncias da
natureza.

A diferenca para os alunos da educacao integral é que, além do itinerario e
da BNCC, eles também tém outras 11 disciplinas obrigatérias: praticas
experimentais; preparagdo pos-médio; projeto de vida; pensamento
computacional; corresponsabilidade social; educacéo financeira; estudo
orientado; lingua espanhola; mentoria e duas disciplinas eletivas.

. Educacdo lanca minidocumentario sobre intercambistas do

Ganhando o Mundo < https://www.aen.pr.gov.br/Noticia/Educacao-

lanca-minidocumentario-sobreintercambistas-do-Ganhando-o-
Mundo >

Também h& novidades para o ensino fundamental na modalidade integral.
A Educacéo

Financeira, por exemplo, entrou na matriz curricular a partir deste ano com
uma aula por semana, para 6° e 7° anos, e duas aulas semanais para 8° e
9° anos.

Além dos conteudos diversificados, a educacdo em tempo integral oferece
também a oportunidade de construir uma comunidade escolar mais
participativa, com pais, professores e alunos em dialogo continuo. Os
resultados dessa participacdo séo vistos, por exemplo, no Colégio Estadual
Conselheiro Carrédo, em Curitiba.

“Como estamos o dia todo na escola, em contato com os alunos, eu
percebo que ha um refor¢co do vinculo entre nds. Ha constru¢do de uma
confianga cada dia mais solida”, diz Silvia Karla Santana, que leciona
Geografia no colégio. “Eles passam a entender de maneira mais clara qual
€ o0 papel da escola em suas vidas. Ela é, além do lugar para aprender as
disciplinas tradicionais, também onde eles aprendem a ser, a conviver, a
fazer, a conhecer.”

._Governo_entrega _a colégios estaduais 25 mil Kkits com TVs,
computadores e acessorios <

https://www.aen.pr.gov.br/Noticia/Governo-entrega-colegios-
estaduais-25-mil-kitscom-TVs-computadores-e-acessorios >

LOUSAS DIGITAIS — Foram entregues em 2021, com recursos do
Ministério da Educacao, 158 lousas digitais para 31 colégios com educacao
em tempo integral — uma para cada sala de ensino médio. As escolas
estdo localizadas em 29 municipios paranaenses.

“Essas lousas sao utilizadas para enriquecer as aulas do professor, quando
ele estd passando a matéria e interagindo com os alunos”, diz Gustavo
Garbosa, diretor de Tecnologia e Inovacao da Secretaria de Estado da
Educacéo e do Esporte. “E um produto que gera bastante interatividade e
prende a aten¢ao do aluno, ainda mais numa escola de tempo integral,
onde ele fica mais tempo. Entédo, esse tipo de recurso € importante para
imergir o estudante ainda mais na aula.”
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ESCOLAS EM TEMPO INTEGRAL - A rede estadual de ensino conta
atualmente com 167 escolas de Educacdo em Tempo Integral, que
atendem cerca de 40 mil estudantes — em 2019, havia 73 escolas da
modalidade. As instituicdes de ensino estdo em 103 cidades e fazem parte
do programa Parana Integral <

https://professor.escoladigital.pr.gov.br/eti >, que consiste em colégios
com todas as turmas em tempo integral, ou do programa Integral Mais, em
gue algumas turmas dos colégios adotam o modelo.
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APENDICE K

Professores podem se inscrever em curso que desenvolve pensamento
computacional

Foto: Divulgacéo

o
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120 HORAS

!

Os alunos irdo conhecer os componentes do kit EV3 da LEGO® Education

Publicada em: 8 de julho de 2022 - 12h08Por: Departamento de Jornalismo -
ASCOM

Para capacitar os professores na construcdo de praticas inovadoras em sala de aula
e em novas estratégias de trabalho com as abordagens STEAMH (Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes, Matematica e Humanidades), a Secretaria Municipal
de Educacdo de Rio das Ostras abriu vagas para o curso “EV3: Pensamento
computacional, robotica Maker e projetos integradores”, com carga horaria de 120
horas.
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Ao longo da formacéao, os alunos irdo conhecer os componentes do kit EV3 da LEGO®
Education, adquirido pela Secretaria Municipal de Educacdo para o trabalho de
Robdética com os alunos da Rede Municipal de Ensino.

Com o kit, sera possivel tracar estratégias de aprendizagem significativa com
abordagens STEAMH, pensamento computacional, prototipagem e gamificacao,
passando pelas fases de exploragao, criacao e compartilhamento de ideias.

Para se inscrever, 0s interessados devem acessar a pagina da Formacéo Continuada,

no Portal da Educacéo, em https://educacao.riodasostras.ri.gov.br/, até o dia 15 de
julho.



https://educacao.riodasostras.rj.gov.br/
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APENDICE L

Noticias

Educacéao: professores participam de formacao
sobre uso das tecnologias digitais

Publicada em 11/04/2023, as 12h50

Por Luis Oliveira (luffoliveira@seme.vitoria.es.gov.br), com edi¢do de Andreza Lopes

AT '3 Viteng
ORMAGAQC
LEGO E
' INVENTURA

mrrTeafriva

Formac&o com 115 professores vai potencializar uso das tecnologias digitais na rede de ensino de Vitoria.

Com o objetivo de potencializar o uso das tecnologias digitais nas 103 unidades de
ensino de Vitoria, a Secretaria de Educacdo de Vitéria (Seme), por meio da
Coordenacédo de Tecnologias Educacionais (CTE), realiza na manha e tarde desta
terca-feira (11), no auditorio Angélica Lira Cupertino, que fica na sede da pasta,
uma formacao com o tema "As tecnologias digitais e o pensamento computacional


mailto:luffoliveira@seme.vitoria.es.gov.br
https://www.vitoria.es.gov.br/recursos/imagens/banco/2023/04/11/111987/normal@2x.jpg
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no espacos-tempos escolares: implicacdes na pratica docente dos professores de
Informatica Educativa".

A formacao reune cerca de 115 professores de Informatica Educativa, que atuam
nos Centros Municipais de Educacéao Infantil (Cmei) e nas Escolas Municipais de
Ensino Fundamental (Emef). Com carga horéria total de 12 horas divididas em trés
encontros presenciais, nesta primeira etapa o encontro formativo foi desenvolvido
a partir do eixo "Robdtica Lego e o Pensamento Computacional".

Foram realizadas diversas dinamicas com os professores, de forma que o0s
profissionais possam experimentar novas possibilidades pedagogicas que podem
ser desenvolvidas no cotidiano escolar. Em uma delas, foram montadas trés
estacOes para oficinas de programacado com Lego e microbit (inventura).

A secretaria de Educacéo, Juliana Rohsner, esteve presente na formacao e falou
com os profissionais sobre o papel deles no fortalecimento do uso das tecnologias
digitais nas unidades de ensino de Vitoria.

"E muito importante para nés ter os professores de informética educativa aqui hoje
experimentando, brincando, nessa producdo prazerosa, porque € isso que
queremos que 0s nossos estudantes tenham acesso, a uma escola mais prazerosa,
mais ludica, que faz mais sentido com a realidade atual, articulada com o
pensamento computacional, de planejamento, de mdo na massa. Entdo temos
vocés como pilares desse movimento na escola, em parceria com 0s demais
professores. Pensamos numa pratica integrada, utilizando os tablets, os
computadores, como recursos para potencializar a aprendizagem. Aproveitem esse
momento para ter novas ideais e pensar em propostas para levar as escolas", disse
a secretaria.

Ampliando conceitos

A proposta da formacédo foi muito bem recebida pelos professores. Para eles, foi
uma grande oportunidade de se aprofundar em conceitos de pensamento
computacional e inovacao.

"A formacao foi 6tima, muito positiva. Aprendemos bastante e experimentamos
diversas possibilidades”, destacou a professora Laura dos Santos, da Emef Adilson
da Silva Castro.

"Foi incrivel. Tudo que nds vimos e aprendemos aqui sera muito util para os
estudantes. S&o recursos incriveis que fardo toda a diferenga”, pontuou o professor
Luciano Alves, da Emef em Tempo Integral Paulo Reglus Neves Freire.

Luis Oliveira
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Formacg&o com 115 professores vai potencializar uso das tecnologias digitais na rede de ensino de Vitoria. ..

Luis Oliveira

Formacéo com 115 professores vai potencializar uso das tecnologias digitais na rede de ensino de Vitoria.
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APENDICE M

Professores exploram possibilidades de ensino do pensamento
computacional

Equipes tiveram treinamento dentro do Projeto Explorador Kids

Publicada dia05/04/2022 as 17:41

No més de margo aconteceram dois encontros de formacdo do Projeto Explorador
Kids — Pensamento Computacional para professores que atuam nas turmas de
Educacao Infantil nas Escolas Municipais de Ensino Fundamental (EMEFs), para
Coordenadores Pedagogicos e para Coordenadores das Escolas de Educacao Infantil
(EEIs) de Gestdao Compartilhada. Foram oportunidades de exploracdo do material
disponibilizado no kit e de suas inimeras possibilidades.

Os conceitos sobre o Pensamento Computacional, que “propée o desenvolvimento de
novas e criativas formas de identificar e buscar solugdes para problemas”, enfatizados
na formacao ressaltam a importancia de atividades pedagdgicas desde a Educacéo
Infantil que desenvolvam o raciocinio l6gico, uma aprendizagem que percorre toda a
vida do individuo.

O material disponibilizado pelo Projeto Explorador Kids auxilia e transforma o
aprendizado em uma experiéncia ludica e muito divertida para as criangas, tornando-
as protagonistas na construcéo e desenvolvimento do conhecimento.

O proximo encontro de formacgéo para professores acontecera no més de maio. Os
demais seréo bimestrais até o més de novembro.
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APENDICE N

Curso on-line ensina pensamento computacional
para alunos do ensino fundamental

jornal.usp.br/campus-ribeirao-preto/curso-on-line-ensina-pensamento-computacional-
para-alunos-do-ensino-fundamental/

23 de fevereiro de 2023

Por Brenda Marchiori

Curso ensina os primeiros passos em programacao — Arte sobre foto/Freepik

O Departamento de Computacao e Matematica da Faculdade de Filosofia, Ciéncias e
Letras de Ribeirdo Preto (FFCLRP) da USP oferece o curso Pensamento
Computacional para alunos do ensino fundamental. As inscricdes estdo abertas até o
dia 3 de marco e podem ser feitas neste link.

O curso € destinado a alunos do ensino fundamental, entre 10 e 14 anos, com
interesse em computacdo. As aulas serdo on-line e ministradas por alunos da USP,
com orientagcdo da professora Alessandra Alaniz Macedo, as segundas, quartas e
sextas-feiras, das 19h as 20h, entre 6 de marco e 31 de junho, com monitorias aos
sabados, das 19h as 20h.

O objetivo € desenvolver habilidades para resolucao e organizacéo de problemas com
ou sem ferramentas computacionais e introduzir a computagcdo no cotidiano das
criangas. O curso sera dividido em trés partes: Introducdo, com os conceitos basicos
de computacdo e logica; Ferramentas Scratch, em que serdo apresentados o0s
primeiros passos na programacéo utilizando a programacéo em blocos; e Pilares do
Pensamento Computacional, que vai abordar a decomposicdo de problemas, o
reconhecimento de padrbes e a abstracao e desenvolvimento de algoritmos.


https://jornal.usp.br/campus-ribeirao-preto/curso-on-line-ensina-pensamento-computacional-para-alunos-do-ensino-fundamental/
https://jornal.usp.br/campus-ribeirao-preto/curso-on-line-ensina-pensamento-computacional-para-alunos-do-ensino-fundamental/
https://jornal.usp.br/author/brenda/
https://jornal.usp.br/author/brenda/
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc0fXXM8rTsDUvfKPmc07ZKcbVmAW8VqiOKAu9RX13LwVHKGg/viewform
https://jornal.usp.br/campus-ribeirao-preto/curso-on-line-ensina-pensamento-computacional-para-alunos-do-ensino-fundamental/
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Mais informacdes pelo e-mail pcusprp@gmail.com ou pelo perfil do Instagram.


https://www.instagram.com/pcusp/
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APENDICE O

Estudantes de ensino médio concluem mdédulos do projeto PROGRAME_CE
desenvolvido pelo CENPE

. B
Segunda, 19 Dezembro 2022 09:02

O Centro de Exceléncia em Politicas Educacionais (CENPE) da Universidade Federal
do Ceard realizou, na manha da ultima quinta-feira (15), evento on-line de concluséo
da formacdo em pensamento computacional de cerca de 1.500 alunos escolas
publicas do Estado do Ceara por meio do PROGRAME_CE.

Esse projeto tem por objetivo promover o ensino do pensamento computacional
nas escolas de ensino médio em tempo integral do Estado do Ceara (EEMTIs). Em
paralelo a formacdo de alunos, ocorre uma especializacdo de professores dessas
escolas, 0s quais serdo responsaveis por estruturar itinerarios formativos em
Pensamento Computacional, articulados aos varios dominios de conhecimento, das
Artes a Matematica.

O PROGRAME_CE é um projeto da Secretaria da Educacdo do Estado do Ceara
(SEDUC), em parceria com a UFC/CENPE e o Programa Cientista-Chefe em
Educacéo Basica, financiado pela Fundagéo Cearense de Apoio ao Desenvolvimento
Cientifico e Tecnoldgico (FUNCAP), sob a lideranca e com contribuicbes
fundamentais em seu desenho dadas pelo Prof. Tarcisio Pequeno, presidente da
FUNCAP e professor emérito da UFC. Em suas varias frentes de formacéo e producao
de materiais, foi idealizado e coordenado pelos professores Jorge Herbert Soares de
Lira (Matematica e CENPE), Joaquim Bento Cavalcante Neto (Computacéo


https://www.ufc.br/noticias/noticias-de-2022/17456-estudantes-de-ensino-medio-concluem-modulos-do-projeto-programe-ce-desenvolvido-pelo-cenpe
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e CENPE), José Maria da Silva Monteiro Filho (Computacdo e CENPE) e Ana
Gardennya Linard (SEDUC). Em sua arquitetura, 0o PROGRAME_CE atendeu a
todas a escolas em Fortaleza e em todas as 20 regionais da SEDUC: para isso,
contou com uma rede de professores e tutores afiliados aos campi da UFC no Interior
e a instituicdes parceiras, como o IFCE.

De acordo com os coordenadores, como forma de motivar e colocar os estudantes em
contato com a realidade atual de hackathons e startups, foi proposta uma
competicdo entre as escolas participantes como uma atividade culminéncia
para o desenvolvimento dos seus projetos. Uma equipe de cada escola foi
escolhida para fazer uma pequena apresentacéo (pitch) de cinco minutos sobre as
solucbes desenvolvidas na forma de aplicativos para celular, com apoio dos
professores da Universidade e dos tutores com quem o0s alunos interagem
diretamente. Os alunos mostraram aplicativos para apoio psicologico a estudantes e
as familias; para suporte & economia doméstica, com comparagcdo de precos em
mercadinhos; ferramentas de planejamento pedagdgico e de suporte a aprendizagem
de Matemética; além de outros apps voltados para turismo, preservacdo ambiental e
desenvolvimento de soft skills e habilidades socioemocionais. Joaquim Bento
Cavalcante Neto destacou as ideias criativas dos aplicativos e a desenvoltura dos
estudantes ao exporem suas solucbes com bastante seguranca e profissionalismo
precoce: “Todos ja ganharam e sdo campedes”.

José Maria da Silva Monteiro frisou os desafios do processo e o objetivo de
despertar o interesse dos estudantes com a ciéncia: “Espero que VvOCé€s nédo
tenham s6 aprendido o conteudo, mas aprendido que sdo capazes de construir o
aplicativo, o software que vocés quiserem. Que, quando aquela ideia bater, vocés
tenham a capacidade de construir’, afirmou. Ressaltou ainda a forte presenca
feminina no projeto: “As mulheres ja foram maioria na computacgao e a gente precisa
resgatar [a presenga das] mulheres, sdo fundamentais na computagao”.

A Prof® lara Valente do Nascimento Nogueira, diretora da escola participante do
municipio de Cascavel falou sobre a participagdo no programa: “O PROGRAME_CE
na nossa escola nos trouxe um grande desenvolvimento. No inicio foi desafiador e
depois a gente viu 0 quanto esse projeto dinamizou a escola e contribuiu para o
avango dos alunos”. A estudante Ytauana Pereira de Sousa comentou sobre sua
experiéncia: “Esse projeto me fez ir atras de querer saber sobre a matematica. Foi
uma experiéncia incrivel, porque foram muitas batalhas que a gente passou, a gente
nao sabia mexer no computador. Foi um desafio enorme e que, gragas a Deus, a
gente venceu!”.

Apds o anuncio dos vencedores (1° lugar EEMTI Alda Ferrer; 2° lugar EEMTI Jenny
Gomes; 3°lugar EEMTI Antonio Bezerra), o Prof. Jorge Lira falou sobre a presenca
da Universidade dentro da escola e o éxito do projeto: “E um sucesso compartilhado
com todos que acreditaram na proposta. E uma grande vitéria da sociedade cearense
e a gente faz questao de disseminar aos quatro ventos”, comemorou.

PROGRAME_CE - As trilhas formativas do PROGRAME_CE, tanto para alunos
quanto para professores, iniciam pelo resgate de conhecimentos e habilidades
I6gico-matematicas basicas, avangcam para o conceito de algoritmo e resolucéo
de problemas, passando por médulos de programacéao visual e, finalmente, culminam
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no desenvolvimento de projetos computacionais que possam ter impacto na escola,
em seu entorno e na sociedade como um todo.

Essa formacao foi pensada com base nos principios do protagonismo dos estudantes
para abrir multiplas possibilidades de projetos de vida académicos e profissionais para
eles. Para isso, foram cuidadosamente elaborados trés médulos de formacao para
as 25 escolas participantes em todo o estado do Ceara com as tematicas
‘Introducdo a légica e programacgao visual”, “Fundamentos de programacéao” e,
finalizando, “Projeto e desenvolvimento em dispositivos moveis”. Os materiais e todo
o acervo de aulas e tutoriais serdo migrados para midias digitais, permitindo a
escalabilidade e ampliagéo do projeto além de maior interatividade com o aluno.

De acordo com o coordenador do Programa Cientista-Chefe edo CENPE, Prof. Jorge
Lira, a UFC teve uma participacado intensa na elaboracédo dos materiais e na formacéo
dos professores, através da abertura de um curso de pos-graduacao lato
sensu (especializacdo) direcionado a professores das escolas de tempo integral,
habilitados em pensamento computacional. “Para que os professores possam
propagar essa formacdo nas escolas, criando curriculos, materiais, disciplinas
eletivas, atividades, clubes, sempre usando pensamento computacional nas mais
diferentes areas, ndo apenas em exatas ou em tecnologia. Além disso, os alunos
devem seguir um aprofundamento, na forma de iniciacdo cientifica ou tecnoldgica
juniores, acompanhados, como tem sido desde o inicio, por tutores nossos, em sua
maioria alunos da UFC, muitos dos quais egressos das escolas publicas, praticamente
colegas na idade e nos sonhos dos alunos que orientavam”, explicou.

Fonte: Prof. Jorge Lira, diretor do Centro de Exceléncia em Politicas Educacionais
(CENPE) da UFC — e-mail: jorge.lira@mat.ufc.br

Compartilhe: FacebookTwitter



mailto:jorge.lira@mat.ufc.br
https://www.facebook.com/sharer/sharer.php?u=https://www.ufc.br/noticias/noticias-de-2022/17456-estudantes-de-ensino-medio-concluem-modulos-do-projeto-programe-ce-desenvolvido-pelo-cenpe
http://www.twitter.com/share?url=https://www.ufc.br/noticias/noticias-de-2022/17456-estudantes-de-ensino-medio-concluem-modulos-do-projeto-programe-ce-desenvolvido-pelo-cenpe&text=Estudantes%20de%20ensino%20m%C3%A9dio%20concluem%20m%C3%B3dulos%20do%20projeto%20PROGRAME_CE%20desenvolvido%20pelo%20CENPE
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APENDICE P

Noticias

PROJETO GUARA-CODE TRANSFORMA A EDUCACAO EM GUARAPUAVA
30/03/2023

Segundo o secretario de Educacdo de Guarapuava, Pablo Almeida, o Guara-
Code ja é considerado um projeto inovador e tem atraido olhares de diversas
cidades do Parana que buscam replica-lo.

O projeto Guara-Code, criado pelas professoras Christielli Maschio Krynski Vargas e
Jessica Kiczevi, tem transformado a vida de estudantes da rede municipal de ensino
de Guarapuava. O projeto visa ensinar a l6gica da programacéo em blocos, ou seja,
de forma mais dindmica — para alunos desde a educacao infantil até o quinto ano do
ensino fundamental, utilizando atividades plugadas (on-line) e desplugadas (off-line).

“‘Nos estamos investindo no futuro de nossas criancas e de nossa cidade ao
treinarmos habilidades essenciais para as novas profissées em um mundo cada
vez mais tecnologico e conectado. Por isso, todas os nossos alunos da rede
municipal tém acesso a essas atividades, até mesmo nas escolas da area rural”,
declara o prefeito Celso Goes.”

Segundo o secretario de Educacdo de Guarapuava, Pablo Almeida, o Guara-Code ja
€ considerado um projeto inovador e tem atraido olhares de diversas cidades do
Parana que buscam replica-lo. “E uma imensa satisfagdo ver um projeto t&o
importante para nés como o Guara-Code, impactando a vida de cada vez mais
criangas em nosso municipio”, afirma.
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A professora Joandra Bahls Bortolanza, da tecnologia educacional da Escola Irene
Guimardes Pupo, destaca que as atividades propostas pelo Guara-Code tém
proporcionado aos alunos a exploragdo do mundo da tecnologia de diversas formas,
por meio do pensamento computacional com diferentes tipos de atividades.

“Como professora, tem sido prazeroso desenvolver o projeto Guara-Code, pois séo
atividades significativas que ja trabalhdvamos em sala de aula com eles. Porém, hoje,
(trabalhamos) com um olhar mais amplo e voltado para 0 pensamento
computacional”’, comenta.

Para implementar o pensamento computacional, o projeto utiliza a programacao em
blocos como meio de aprendizagem. A programacao em blocos é uma forma de
programar computadores sem precisar escrever codigo em linguagem de
programacao tradicional.

Em vez disso, o programa é criado com o uso de blocos de codigo predefinidos que
representam comandos, funcdes e procedimentos. Esses blocos sao arrastados e
encaixados em uma interface visual para construir a Igica do programa. E uma forma
intuitiva e acessivel de aprender programacdo, especialmente para iniciantes,
criangas e jovens.

7

Inicialmente, a plataforma Code.org — “A Hora do Cdédigo” — é utilizada para
disponibilizar gratuitamente jogos educacionais para o0 ensino da programacdo. A
plataforma é tdo completa, atrativa e divertida que a programacéo é baseada em jogos
como Minecraft e personagens como Frozen. Além disso, todos 0s cursos de
programacao possuem um certificado personalizado em cada nivel de execucéo, que
pode ser baixado tanto para alunos como para professores.

O projeto Guara-Code tem como objetivo integrar-se ativamente no contexto da era
digital da educacéo e, para isso, a educacao precisa estar em sincronia com esse
contexto, participando integralmente dessa sociedade cada vez mais inovadora. O
pensamento computacional e a programacdo em blocos sdo os meios de
aprendizagem desse processo inovador.

“‘Estamos vivenciando um novo pensamento na era digital da educagéo, e para
muitos, isso & um grande desafio. Nossos professores e alunos sentem que precisam
inovar, modernizar, atualizar e logo aprender mais sobre 0 mundo tecnolégico em que
vivem”, ressaltou Pablo.
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Para complementar, sdo realizadas formacdes periddicas com os professores de
tecnologia educacional de todas as unidades de ensino, objetivando a criacdo de
jogos para que o aluno desenvolva satisfatoriamente, auxiliando-o em todas as
disciplinas escolares.

“O projeto Guara-Code é um exemplo de como a tecnologia pode ser utilizada de
forma educativa e transformadora na vida dos estudantes”, finalizou Pablo.
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Governo do Estado do Espirito Santo

SEDU

Secretaria da Educacdo
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10/05/2022 14h01

Projeto promove ensino sobre computac¢ao para
meninas

Objetivo é ofertar cursos hibridos e on-line de Pensamento Computacional,
Programacao Python e C, além de Robotica educacional em ambientes Moocs.

A Secretaria da Educacdo (Sedu) e o Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e
Tecnologia do Espirito Santo (Ifes), em parceria com o Ministério da Educacédo (MEC),
estdo desenvolvendo o projeto "Mooc de Lovelace no Ensino Hibrido e On-line de
Pensamento Computacional, Programacao e Robdética: uma Chamada de Meninas
para a Computacao".

O projeto tem o objetivo de ofertar cursos hibridos e on-line de Pensamento
Computacional, Programacdo Python e C, além de Robética educacional em
ambientes Moocs. S&o cursos on-line, abertos, massivos e sem tutoria, para atrair e
incentivar meninas do interior capixaba para as carreiras de computacao.

O curso tem carga horaria de 140 horas distribuidas em aulas inaugurais, oficinas
presenciais/remotas, momentos de atendimento aos cursistas e atividades nos Moocs
de Lovelace. O momento presencial do curso vai ocorrer por meio da utilizagdo da
infraestrutura de Ensino a Distancia (EaD) e da infraestrutura de laboratorios dos polos
da Universidade Aberta do Brasil (UAB) do Ifes.

Nesta terca-feira (10), sera realizada a primeira aula inaugural dos cursos com as
escolas de Ensino Fundamental e Médio (EEEFM) Dr. Jones dos Santos Neves e
EEEFM José Damasceno Filho, em Baixo Guandu.

Mais informacdes sobre o projeto estdo disponiveis em:


https://sedu.es.gov.br/
https://sedu.es.gov.br/
https://sedu.es.gov.br/
https://sedu.es.gov.br/
https://sedu.es.gov.br/

1. &) Video de apresentacéo do projeto Corte de Lovelace:
https://www.youtube.com/watch? v=6hQW1laOtRg
(https://www.youtube.com/watch?v=6hQW1laOtRg)

2. b) P4gina a Corte de Lovelace no Programa Meninas Digitais da Sociedade
Brasileira de Computacao: http://meninas.sbc.org.br/portfolio/corte-de-lovelace/
(http://meninas.sbc.org.br/portfolio/corte-de-lovelace/)

Informagdes a Imprensa:
Assessoria de Comunicacéo da Sedu
Mirela Marcarini / Geiza Ardicon / Soraia Camata
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