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RESUMO

Esta pesquisa buscou contribuir, no campo das praticas educativas em Ensino de
Humanidades, para discussdes e reflexdes sobre como o Pensamento Computacional
pode colaborar no desenvolvimento da Competéncia Cultura Digital dos alunos dos
anos iniciais do ensino fundamental por meio da elaboracdo do produto educacional
materializado em um livro paradidatico interativo com sugestbes de atividades
plugadas e desplugadas sobre Pensamento Computacional, construido sob uma
perspectiva da metodologia projetual (MUNARI, 2008). Para compreensdo e
sustentacado tedrica sobre as potencialidades da introducdo do Pensamento
Computacional nos anos iniciais do ensino fundamental, fez-se necesséario um
aprofundamento sobre como ocorre o desenvolvimento humano e se constroi o
conhecimento com base nos conceitos da Epistemologia Genética de Jean Piaget
(2007), assim também como se processa o0 aprendizado pela perspectiva
construcionista proposta por Seymour Papert (1980). Orientada pela abordagem
qualitativa do tipo estudo de caso, a investigacdo empregou instrumentos de coleta
de dados como entrevistas semiestruturadas coletivas com um grupo de professores
regentes de classe dos anos iniciais do ensino fundamental além da aplicacao e
validac&o do Produto Educacional resultante da pesquisa em uma turma de criancas
do quinto ano de uma escola publica. Por meio da proposta de interpretacéo qualitativa
denominada método hermenéutico-dialético, os resultados da investigacao apontam
gue o Pensamento Computacional, um dos eixos da Computacédo, se apresenta como
um potencial recurso na criacdo de procedimentos cognitivos capazes de propor
novos problemas, compreender conceitos mateméaticos, além de desenvolver
habilidades sociais e novas maneiras de utilizar as tecnologias digitais de forma critica

e criativa.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Anos iniciais do ensino fundamental.

Competéncia Cultura Digital.



ABSTRACT

This research aims to promote discussions and reflections in the field of educational
practices in the teaching of Humanities, exploring how Computational Thinking can
contribute to the development of both digital and Cultural Competence, working with
selected groups of elementary school students, by means of creating an educational
product, thus developing an interactive supplementary book with suggestions for
plugged and unplugged activities, related to Computational Thinking. The book was
developed using a project-based methodology perspective (MUNARI, 2008). In order
to provide this work with theoretical kowledge and empirical support, looking into the
introduction of Computational Thinking at the elementary school education, a
theoretical outreach was necessary, focusing on how knowledge is achieved and
processed, based on Jean Piaget's Genetic Epistemology (2007) concept, as well as
the learning process through the constructivist perspective proposed by Seymour
Papert (1980). Using a qualitative approach of the case study type, the investigation
utilized data collection instruments, such as: semi-structured group interviews, with
elementary school classroom teachers, as well as the application and validation of the
Educational Product, deriving from an extensive research carried out at a public school
fifth-grade classroom. Through the proposal of a qualitative interpretation called the
hermeneutic-dialectical method, the results of the investigation indicate that
Computational Thinking, which is one of the core aspects of Computer Science,
presents itself as a potential resource for creating cognitive procedures, capable of
proposing new problems, understanding mathematical concepts, as well as developing
social skills and new ways of using digital technologies, both critically and creatively.

Keywords: Computational Thinking. Elementary School Education, Digital Cultural

Competence.
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MEMORIAL

Essa pesquisa nasceu de uma observagdo em campo durante atuagéo na fungao
de Coordenadora Pedagogica do Nuacleo de Tecnologia Educacional de
Guarapari, funcéo que a pesquisadora exerceu desde o ano de 2017 até o ano
de 2023 e que engloba atividades técnicas da Secretaria da Educa¢do Municipal,
atividades pedagodgicas na mediagdo e acompanhamento dos trabalhos
desenvolvidos nos laboratérios de informatica por meio de visitas pedagdgicas
juntamente aos outros setores da Secretaria e atividades docentes, na tutoria de
cursos presenciais e educacdo a distancia (EAD) envolvendo tecnologias

educacionais ! e recursos digitais na pratica docente.

Durante as visitas pedagogicas e momentos de interacdo com os docentes da
rede municipal publica de educacdo escolar de Guarapari, foi observado que,
embora se utlize as tecnologias educacionais no processo de ensino-
aprendizagem, seu uso pedagdgico com os alunos dos anos inicias se resume,
salvo as excecfes, na utilizacdo de jogos pedagdgicos em repositorios de
objetos de aprendizagem, exibicbes de videos e pesquisas na internet. E
interessante citar que a pesquisadora, antes dessa experiéncia profissional,
atuava como docente na Educacéo Infantil, e também como professora de
Informéatica nos anos iniciais do ensino fundamental. Foi exatamente a
experiéncia como professora de um publico infantil que incentivou ainda mais
estabelecer o foco da pesquisa nas aprendizagens dos alunos dos anos iniciais

do ensino fundamental.

Tendo essa constatacao, e a partir de pesquisas e de participacdo em eventos
cientificos sobre inovacao e tecnologia, como o “Congresso de Tecnologia na
Educacdo - Metodologias Disruptivas da Educagéo: Formas Inovadoras de
Ensinar e Aprender” promovido pelo Servigo Nacional de Aprendizagem
Comercial (SENAC) em 2019, observou-se que as tendéncias que circulam

nesta area vao muito além do uso e consumo de tecnologia e pressupde uma

1 Aqui define-se como tecnologias educacionais, o conjunto de recursos e equipamentos criados
com objetivo de promover mudancgas qualitativas na aprendizagem sejam eles digitais ou néo.
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visdo mais ampla, baseada no uso produtivo das tecnologias como contexto?, na
utilizacdo da robética educacional®, do movimento maker*, das linguagens
visuais de programacdo ®, entre outros movimentos advindos da visdo
construcionista da educacao com as tecnologias (PAPERT, 1992). Tendo isso
como premissa, desde o ano de 2019, foram estabelecidas parcerias em nome
do Nucleo de Tecnologia Educacional de Guarapari, com o Ifes Campus

Guarapari, representado pelo professor Walber Beltrame, e com o Ifes Campus

2 Jonassen (1995) prop8e que utilizar a Tecnologia como contexto pressupfe tracar estratégias
didaticas que a compreenda em quatro dominios distintos. O primeiro dominio refere-se a
representacéo e solucdo de problemas. Nesse contexto, a tecnologia é utilizada como uma
ferramenta para auxiliar os alunos na compreenséo e resolucdo de problemas complexos. Ela
oferece recursos e suporte para andlise, organizagao e manipulacéo de informag6es, facilitando
assim o processo de solugdo de problemas. O segundo dominio envolve a utilizagdo da
tecnologia para criar situagcfes e contextos que sejam significativos e relevantes para os alunos.
Isso significa que a tecnologia é empregada para simular ou proporcionar experiéncias do mundo
real, permitindo que os alunos explorem e compreendam conceitos de forma mais concreta e
aplicada. O terceiro dominio trata da representacdo de crencas e perspectivas. Assim, a
tecnologia € utilizada como uma plataforma para a apresentacdo de diferentes pontos de vista,
narrativas e argumentos. Isso possibilita que os alunos tenham acesso a uma variedade de
informacbes e opinibes, promovendo a compreensdo de diferentes perspectivas e o
desenvolvimento do pensamento critico. Por fim, o quarto dominio aborda a criacdo de um
ambiente controlavel para o raciocinio do aluno e o suporte ao dialogo entre a comunidade de
aprendizes. Nesse contexto, a tecnologia € utilizada para criar espacos virtuais de interacéo e
colaboracgéo, nos quais os alunos podem compartilhar ideias, discutir conceitos, colaborar em
projetos e construir conhecimento coletivamente.

3 De acordo com o Dicionério Interativo da Educacéo Brasileira (2004), a Robética Educacional
ou Pedagdgica refere-se a ambientes de aprendizagem nos quais sdo utilizados materiais
reciclaveis ou conjuntos de montagem compostos por varias pegas, motores e sensores que
podem ser controlados por computador, juntamente com software utilizados como recurso a fim
de se atingir diversos objetivos pedagdgicos.

4 A cultura maker pode ser descrita como uma extensdo da cultura do "faca vocé mesmo" (do it
yourself - DIY, em inglés). Essa cultura, também conhecida como "movimento maker", é
conceitualmente flexivel e ndo possui uma data exata de inicio, mas teve um desenvolvimento
significativo a partir dos anos 2000. Na educac¢do formal, a influéncia do movimento maker
comegou a se estabelecer com a criagdo do Centro de Bits e Atomos do Instituto de Tecnologia
de Massachusetts (Massachusetts Institute of Technology - MIT, em inglés), em 2002. Os
principios fundamentais da cultura maker envolvem a abordagem "aprender fazendo"; o trabalho
em grupo e o compartilhamento de solu¢des; o reconhecimento do "erro" como parte do processo
de aprendizagem; e o uso das tecnologias como um meio de expresséao, indo além do consumo
ou troca de informacgdes existentes (BLIKSTEIN, 2013; RESNICK, 2020; SOSTER, 2018).

> A programagdo em blocos, também conhecida como programacédo visual, € um estilo de
programacao que permite criar programas usando blocos graficos ou elementos de arrastar e
soltar em vez de escrever cddigo tradicional em uma linguagem de programacéao textual. Essa
abordagem torna a programacao mais acessivel e compreensivel para iniciantes, especialmente
criangas e pessoas sem experiéncia anterior em programacéo. Os blocos s@o conectados uns
aos outros em uma sequéncia logica para definir a ordem das operacgdes. A programacao em
blocos é comumente usada em ambientes de aprendizado de programacéo para introduzir
conceitos basicos de légica de programacao, como loops, condicionais e fun¢des, de uma forma
visualmente intuitiva. Além disso, ela é frequentemente empregada em ferramentas de
programacao para crian¢as e iniciantes, como o Scratch, Blockly, Microsoft MakeCode Arcade e
MIT App Inventor.
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Vitoria, que ofertou aos docentes da rede municipal de ensino cursos de
formacao de professores em Jogos Digitais e em Movimento Maker. Apesar do
foco dessa pesquisa ser os alunos dos anos iniciais do ensino fundamental,
essas formagdes continuadas tornaram-se fonte de inspiragdo para pesquisar
mais sobre estes movimentos inovadores frente as aprendizagens dos alunos.
Dessa forma, foi a partir da reflexdo sobre as aprendizagens discentes
envolvendo como recurso as tecnologias digitais que surgiu o interesse pelo
Pensamento Computacional ¢ (PC) sendo uma habilidade fundamental aos
alunos do século XXI.

Acredito ser importante relatar que, apesar de ter escolhido trabalhar com
Educacdo e Tecnologias Educacionais e ter tido contato com o conceito
Pensamento Computacional de forma mais sistematica na vida adulta, foi na
infancia que tive meu primeiro contato com o Pensamento Computacional.
Sendo filha de mée professora e pai agricultor, nasci e cresci entre as arvores e
entre a lavoura de bananas, atividade econémica que sustentou minha familia

ha muitas geracoes.

Certa vez, enquanto brincava proximo a um terreno onde meu avd plantava
mudas de bananeiras nanicas, ele me explicou que as bananeiras “andavam” e
que, por este motivo, era preciso ter cuidado ao planejar o espacamento entre
as bananeiras no momento do plantio. Fiquei realmente curiosa com este fato, e

pensava: como pode uma planta andar?

A quem nao conhece 0 processo, cabe esclarecer que uma bananeira se
propaga por meio da raiz-mae e seus brotos, ou seja, ela se reproduz por meio
de um caule subterraneo em forma de raiz que podemos chamar de rizoma. Os
agricultores costumam chamar a bananeira mais velha de “avd”, a que nasce em
seguida de “filha” e depois dela a “neta”. O interessante é que quando a primeira
bananeira (a avo) frutifica em um lindo cacho de bananas, ela entra também em
um processo de morte e é necessario corta-la para que a préxima continue a

crescer até dar outro cacho de bananas, e assim acontece sucessivamente: as

6 Aqui define-se Pensamento Computacional como um termo que equivale a um tipo de
pensamento baseado em conceitos das Ciéncias da Computagcdo que humanos podem utilizar
para uma eficiente resolugcéo de problemas.
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bananeiras vao “andando” conforme explicava meu avd “se planta aqui, mas

quando se vé a bananeira ja esta ali”.

Meu avé me ensinou que para resolver um problema “Plantar bananas” era
primeiro necessario compreender que existem diversos tipos de bananas (prata,
ouro, nanica, da terra, etc.). Tais diversidades exigem também cuidados
diferentes no cultivo, uma vez que a banana nanica é a mais sensivel ao clima
frio; enquanto a banana maca € mais resistente a esse clima; a banana ouro néo
tolera muito a escassez de agua; ja a banana prata resiste bastante aos periodos

de seca.

Assim sendo, meu avd me ensinou que a decomposicao € importante, uma vez
que podemos dividir esse problema “Plantar bananas” em varias partes
escolhendo primeiro qual tipo de banana se quer cultivar. Liukas (2019) explica
que a decomposi¢do é um processo pelo qual os problemas sao divididos em

partes menores de maneira a simplificar a solu¢do de um problema.

Meu avd me ensinou também a importancia de reconhecer padrées, ao observar
que todas as bananeiras “andam” e ao pensar em estratégias de plantio que se
adequassem a esse padrao com o cuidado de calcular o espagcamento
necessario entre as bananeiras para impedir que uma planta prejudique o
desenvolvimento de outra. Liukas (2019) explica que o Reconhecimento de
Padrbes consiste em um processo no qual se pode encontrar similaridades e

padrdes com o intuito de resolver problemas complexos de forma mais eficiente.

Da mesma forma meu avd me ensinou abstracdo, me explicando que
independentemente do tipo de banana a ser plantada, todas elas devem ser
cultivadas com solos bem drenados, e sempre nutridos com adubo vegetal. Além
disso, toda bananeira deve ser podada, independentemente do tipo de banana,
uma vez que é retirando as folhas secas que a planta produz novas folhas e
também frutos. Liukas (2019) define a abstracdo como um processo de
separacao de detalhes que ndo sédo importantes para se concentrar em coisas

gue sao importantes na solugéo de um problema.

Meu avd também me ensinou algoritmo, quando me explicou que era necessario
primeiro escolher o tipo de banana e de terreno, em seguida cavar um buraco,

logo apo6s implantar a muda, cobrir as raizes com solo drenado, esperar o
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crescimento, adubar, podar, para somente depois colher os frutos. Liukas (2019)
define algoritmo como uma sequéncia de instrucdes precisas escritas em uma
linguagem que computadores compreendam, ou uma sequéncia finita de passos

finitos para se solucionar um problema.

Eu nunca plantei uma bananeira sequer. Na época me interessava mais em
brincar com minhas bonecas, ler livros infantis, amansar passaros e brincar de
escolinha com os materiais didaticos da minha méae. Mas guardo essas
memorias afetivas de tantas aprendizagens ndo formais que vivenciei com meu

avo.

Alguns anos depois, ja em pesquisas sobre a area, ao me deparar com o termo
Pensamento Computacional e ao estudar mais profundamente seus pilares me
lembrei com carinho dessas licbes e tomei consciéncia que tantas atitudes
cotidianas que assumimos envolvem Pensamento Computacional. Posso dizer
que essa tomada de consciéncia foi muito importante no desejo por compreender

melhor tal tema em pesquisa.
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1. INTRODUCAO

O presente trabalho apresenta uma proposta de pesquisa desenvolvida no
ambito do Programa de Pés-Graduagdo em Ensino de Humanidades, do Instituto

Federal do Espirito Santo, Campus Vitéria.

A proposta esta vinculada a linha de pesquisa “Praticas Educativas em Ensino
de Humanidades”, assim como integra agcdes de pesquisas realizadas na linha
tematica “Tecnologias Digitais no Ensino”. O projeto teve como foco de estudo a
aprendizagem dos alunos dos anos inicias do ensino fundamental abordando a

tematica do Pensamento Computacional.

Assim sendo, observamos que a sociedade atual vivencia avancos tecnologicos
e cientificos cada vez mais frequentes nos quais o pensamento humano e a
linguagem se adaptam de acordo com as possibilidades promovidas pelas
tecnologias comunicacionais de sua época (POLICARPO; SANTAELLA, 2018).
Tais avancos tecnoldgicos tendem a transformar também o mercado de trabalho
que futuramente passara a ofertar oportunidades em profissdes diversas ainda
inexistentes. Por outro lado, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo n. 9.394/96
(LDB) afirma em seu segundo titulo que a Educacao € um dever do Estado e da
familia e deve ter por finalidade o pleno desenvolvimento do educando, seu
preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificacdo para o trabalho
(BRASIL, 1996).

Nesse cenario, em 2017 surge a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para
propor a Cultura Digital  como uma das dez competéncias gerais que devem ser
desenvolvidas na Educacéo Basica (BRASIL, 2019). Essa competéncia deve ser
trabalhada de forma critica para que os alunos possam compreender, utilizar e
criar tecnologias digitais de forma ética e significativa. Para isso, é necessario ir
além do ensino padronizado e da captacdo de recursos digitais para propor

novas estratégias que estimulem a autoria e autonomia nos alunos. Ha que se

7 Aqui define-se Competéncia Cultura Digital como um termo que equivale a capacidade dos
individuos de utilizar de maneira critica e autoral as Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacao (TDICs).
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considerar também, no ambito da BNCC, que no contexto temporal em que
ocorre essa pesquisa, observou-se um movimento que aconteceu na Sociedade
Brasileira de Computacédo 8 (SBC), por meio de reunides e grupos de trabalhos
(GT) que uniu pesquisadoras e pesquisadores de inUmeras instituicdes
académicas do pais, pela inclusdo de normas especificas sobre computacéo na

educacao basica na Base Nacional Comum Curricular.

O movimento de discussdo sobre essa tematica também foi iniciado no Centro

de Inovacéo para a Educacdo Brasileira (CIEB) ° por meio das notas técnicas n°

8 A Sociedade Brasileira de Computagéo (SBC) é uma comunidade cientifica sem fins lucrativos,
fundada em 1978, que reline estudantes, pesquisadores, professores e profissionais da area de
Computagédo e Informatica do Brasil. A SBC tem como funcdo fomentar o acesso a cultura e
informacéo por meio da informatica de forma a incentivar a pesquisa e ensino de Computacao
no Brasil com responsabilidade social, além de promover a inclusdo digital. Dentre as finalidades
principais da SBC destacam-se o incentivo a atividades de ensino e pesquisa em computacao,
0 aprimoramento do espirito critico de forma a assegurar a emancipac¢éo tecnoldgica do pais. O
empoderamento dos conceitos da Computagdo, por sua vez, possibilita que os alunos
compreendam o mundo de forma mais completa, com autonomia, flexibilidade e criatividade. As
Diretrizes para o ensino da Computacdo propostas pela SBC ndo pretendem ser proposicoes
rigidas, mas sim uma proposta que deve ser adaptada para 0s respectivos contextos escolares
estabelecendo um ponto de partida para incluir a Computacdo na Educacédo basica, podendo
auxiliar muitas escolas que ja ensinam, ou que ainda ndo contemplam o conceito em suas
propostas de ensino. Tal proposta nasce em um contexto no qual o MEC/CNE desconsidera
alternativas de inclusdo da computacdo em seus documentos normativos, como a BNCC, que
apresenta lacunas sobre a Computacdo. Além disso, a Resolucdo CNE/CP n° 4, de 17 de
dezembro de 2018, atribui responsabilidade de elaboracdo de normas sobre computacdo na
educacd@o béasica ao CNE para orientagdo sobre processos referentes a aprendizagem de
computacdo nas escolas brasileiras. A Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC)
desempenhou um papel fundamental na criacéo e aprovacao do Complemento a BNCC ao longo
dos Ultimos anos, por meio de sua participagdo ativa no processo. Esse trabalho reflete o
comprometimento da Diretoria da SBC, especialmente da Diretoria de Educacéo, juntamente
com a Comissao Especial em Informatica na Educacdo e a Rede de Licenciaturas, além da
valiosa contribuicdo de diversos pesquisadores renomados que fazem parte dessa comunidade.
Durante esse percurso, a SBC publicou duas Cartas Abertas importantes: A Nota Técnica sobre
a BNCC: https://www.sbc.org.br/institucional-3/cartas-abertas/summary/93-cartas-abertas/1197-
nota-tecnica-sobre-a-bncc-ensino-medio-e-fundamental e as Diretrizes de Ensino de
Computacéo na Educacgéo Bésica: https://www.sbc.org.br/institucional-3/cartas-
abertas/summary/131-curriculos-de-referencia/1177-diretrizes-para-ensino-de-computacao-na-
educacao-basica

9 O Centro de Inovacao para a Educacéo Brasileira (CIEB) é uma instituicdo sem fins lucrativos,
reconhecida como organizacao da sociedade civil. Seu proposito é fornecer suporte as redes
publicas de ensino béasico no Brasil, auxiliando-as em sua jornada de transformacéo sistémica
nos processos de aprendizagem. O CIEB tem como objetivo principal promover a melhoria da
qualidade da educacdo, utilizando as tecnologias digitais de forma eficaz e produtiva. No contexto
dessa pesquisa, o CIEB criou duas notas técnicas importantes: Nota técnica 11 - Contribuices
para a inclusédo do tema tecnologia na Base Nacional Comum Curricular: https://cieb.net.br/cieb-
notas-tecnicas-11-cieb-notas-tecnicas-contribuicoes-para-a-inclusao-do-tema-tecnologia-na-
base-nacional-comum-curricular/ e Nota técnica 14 - Analise e contribuicBes para a proposta da
BNCC-EM com foco em tecnologia e computagdo: https://cieb.net.br/cieb-notas-tecnicas-14-
analise-e-contribuicoes-para-a-proposta-da-bncc-em-com-foco-em-tecnologia-e-computacao/


https://www.sbc.org.br/institucional-3/cartas-abertas/summary/93-cartas-abertas/1197-nota-tecnica-sobre-a-bncc-ensino-medio-e-fundamental
https://www.sbc.org.br/institucional-3/cartas-abertas/summary/93-cartas-abertas/1197-nota-tecnica-sobre-a-bncc-ensino-medio-e-fundamental
https://www.sbc.org.br/institucional-3/cartas-abertas/summary/131-curriculos-de-referencia/1177-diretrizes-para-ensino-de-computacao-na-educacao-basica
https://www.sbc.org.br/institucional-3/cartas-abertas/summary/131-curriculos-de-referencia/1177-diretrizes-para-ensino-de-computacao-na-educacao-basica
https://www.sbc.org.br/institucional-3/cartas-abertas/summary/131-curriculos-de-referencia/1177-diretrizes-para-ensino-de-computacao-na-educacao-basica
https://cieb.net.br/cieb-notas-tecnicas-11-cieb-notas-tecnicas-contribuicoes-para-a-inclusao-do-tema-tecnologia-na-base-nacional-comum-curricular/
https://cieb.net.br/cieb-notas-tecnicas-11-cieb-notas-tecnicas-contribuicoes-para-a-inclusao-do-tema-tecnologia-na-base-nacional-comum-curricular/
https://cieb.net.br/cieb-notas-tecnicas-11-cieb-notas-tecnicas-contribuicoes-para-a-inclusao-do-tema-tecnologia-na-base-nacional-comum-curricular/
https://cieb.net.br/cieb-notas-tecnicas-14-analise-e-contribuicoes-para-a-proposta-da-bncc-em-com-foco-em-tecnologia-e-computacao/
https://cieb.net.br/cieb-notas-tecnicas-14-analise-e-contribuicoes-para-a-proposta-da-bncc-em-com-foco-em-tecnologia-e-computacao/
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11 e n° 14, no Ministério da Educacéo (MEC)°, na Unido Nacional dos Dirigentes
Municipais de Educacdo (UNDIME)!!, por meio de participacdo em eventos
como o “Seminario Internacional sobre Computagdo na Educacido Basica’,
inspirado pelos encaminhamentos da Portaria CNE/CP n° 15/2016, e como o
CSforAll Summit (Encontro de Ciéncia da Computacéo para todos) no qual foram
discutidos os entraves e possibilidades de implementacdo da Computacédo na

educacao basica.

As acdes citadas refletiram no surgimento do Complemento de Computacgéo a
BNCC*?, com obrigatoriedade de implantacéo para outubro de 2023 contendo
Unidades Tematicas, Objetos de Conhecimento e Habilidades a serem
desenvolvidas em todos os anos da Educagcdo Basica elencadas aos seus
respectivos objetos de conhecimento e habilidades que devem ser trabalhadas

nos alunos considerados por Prensky (2001) como Nativos Digitais por

10O Ministério da Educacao (MEC) é o 6rgao federal encarregado dos assuntos relacionados a
educacdo e cultura em todo o Brasil. Sua principal atribuicdo € promover melhorias no sistema
educacional do pais. O MEC desempenha um papel fundamental na gestdo do sistema
educacional brasileiro, abrangendo desde a educacdo infantil até a educacado profissional e
tecnoldgica. Além disso, 0 ministério é responsavel por elaborar a Politica Nacional de Educagédo
(PNE). No contesto dessa pesquisa, 0 MEC publicou um edital de chamamento de Consulta
Puablica sobre as Normas sobre Computacdo na Educacao Basica — Complemento a BNCC, por
meio da Camara de Educacgéo Bésica (CEB) e do Conselho Nacional de Educacdo (CNE):
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docmané&view=download&alias=233481-edital-
de-chamamento-normas-sobre-computacao-na-educacao-basica-complemento-a-bncc-04-02-
2022&category_slug=janeiro-2022-pdf&Itemid=30192

11 A Unido Nacional dos Dirigentes Municipais de Educacgéao (Undime) é uma associagéo civil sem
fins lucrativos, estabelecida em 1986 e sediada em Brasilia/DF. Sua misséo consiste em articular,
mobilizar e integrar os dirigentes municipais de educagéo com o objetivo de promover e defender
a educacao publica de qualidade com um viés social. A Undime fundamenta-se em principios
essenciais, como a democracia que garanta a unidade de acéo institucional, a afirmacdo da
diversidade e do pluralismo, a gestdo democratica baseada na construgdo de consensos, a
conduta ética pautada pela transparéncia, legalidade e imparcialidade, a autonomia em relacéo
a governos, partidos politicos, credos e outras instituicfes, e a visdo sistémica na organizagao
da educacao, fortalecendo o regime de colaboracdo entre os diferentes entes federados. A
presenca da Undime é constante quando se trata de educacéo publica. Ela abrange diversos
aspectos, desde a educacgédo infantil, de jovens e adultos, educagdo no campo, indigena e
quilombola, até o ensino fundamental, alfabetizacéo, educacao inclusiva e educagéo para a paz.
Assuntos como carreira e formacgao dos profissionais da educacao, gestdo democratica, politicas
publicas sociais, articulagdo com governos, sociedade, familia, criangas e jovens estao sempre
em pauta. No contexto dessa pesquisa, a UNDIME realizou eventos e divulgou amplamente a
Consulta Publica publicada pelo MEC, a gim de angariar o maior nimero de participacdes
populares  possiveis: https://undime.org.br/noticia/09-02-2022-10-56-conselho-nacional-de-
educacao-abre-consulta-publica-sobre-normas-de-computacao-na-educacao-basica

12 Para conhecer mais o Complemento de Computacdo a BNCC vocé pode acessar:
http://portal.mec.gov.br/docman/fevereiro-2022-pdf/236791-anexo-ao-parecer-cneceb-n-2-
2022-bncc-computacao/file


http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=233481-edital-de-chamamento-normas-sobre-computacao-na-educacao-basica-complemento-a-bncc-04-02-2022&category_slug=janeiro-2022-pdf&Itemid=30192
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=233481-edital-de-chamamento-normas-sobre-computacao-na-educacao-basica-complemento-a-bncc-04-02-2022&category_slug=janeiro-2022-pdf&Itemid=30192
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=233481-edital-de-chamamento-normas-sobre-computacao-na-educacao-basica-complemento-a-bncc-04-02-2022&category_slug=janeiro-2022-pdf&Itemid=30192
https://undime.org.br/noticia/09-02-2022-10-56-conselho-nacional-de-educacao-abre-consulta-publica-sobre-normas-de-computacao-na-educacao-basica
https://undime.org.br/noticia/09-02-2022-10-56-conselho-nacional-de-educacao-abre-consulta-publica-sobre-normas-de-computacao-na-educacao-basica
http://portal.mec.gov.br/docman/fevereiro-2022-pdf/236791-anexo-ao-parecer-cneceb-n-2-2022-bncc-computacao/file
http://portal.mec.gov.br/docman/fevereiro-2022-pdf/236791-anexo-ao-parecer-cneceb-n-2-2022-bncc-computacao/file
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nascerem em contato com tecnologias mais avangcadas como computadores e

celulares.

Sobre esse novo perfil de aluno h& que se considerar que na sociedade, existem
diversas geracdes: A geracdo Baby Boomers (individuos nascidos entre os anos
de 1946 a 1964) que é geralmente rebelde e questionadora apesar de receber
informacdes de forma passiva, também se manifestam em lideres participativos;
a geracdo X (nascidos entre 1965 e 1976) que costuma ser menos leal a
empresas ou estado, além de apresentar recusa ao autoritarismo; a geracdo Y
(nascidos entre 1977 e 1994) que costuma ser determinada, familiarizada com a
tecnologia e apresenta recusa ao uso de manuais (sendo conhecida também
como a geracgao da tentativa e do erro); a geracao Z (nascidos entre 1995 e 2009)
que possui facilidade para realizar tarefas simultaneas além de ser considerada
imediatista e preocupada com o meio ambiente; e geracdo Alpha (criancas
nascidas a partir de 2010) que representa os individuos que além de nascerem
imersos em uma onda gigante de tecnologia, sdo também filhos da geracdo Y e
por este motivo sdo estimulados desde o nascimento a interagir com maquinas
(MCCRINDLE, 2015). O termo “Geracédo Alpha” foi cunhado pelo sociélogo
australiano Mark McCrindle, com a intencdo de simbolizar que a geracdo do
momento atual possui a viabilidade de iniciar um novo ciclo, fazendo uma

analogia a primeira letra do alfabeto grego (MCCRINDLE, 2015).

Todavia, é importante refletir que tais datas ndo sao universais e que podem se
manifestar de maneiras distintas de acordo com o tipo de sociedade, classe
social ou contexto vivido, assim como afirma Mazon (2012) apud Moreto (2015)
gue mesmo tendo nascido em um periodo, certos individuos podem apresentar

caracteristicas de outra geragéo.

Este trabalho ndo tem a pretensdo de ser absolutamente celebratério quanto a
importancia que se da as tecnologias digitais nos processos de ensino e de
aprendizagem seja dos nativos digitais (PRENSKY, 2001), seja em alunos de
outras geracdes. Nesse sentido, muitos fatores devem ser considerados, como
por exemplo, 0 acesso aos dispositivos como computadores e tablets e 0 acesso
a rede mundial de internet (Qque em algumas realidades sdo inacessiveis), a

formacao de professores para a utilizagcdo pedagogica destes recursos, além de
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diversos outros desafios do cotidiano escolar que ultrapassam a utilizacado das
tecnologias. Problematizar e refletir sobre essas questdes é fundamental para
pensar em um caminho em que as tecnologias digitais sejam empregadas na
escola como ferramentas de empoderamento, de forma que os alunos as utilizem

de forma critica e eficiente em sua vida cotidiana.

Neste contexto, surge a necessidade de refletir sobre a responsabilidade da
escola no desenvolvimento de competéncias digitais dos alunos, considerando
gue independente da profissdo que os discentes escolham seguir no futuro, as

habilidades com tecnologias digitais serdo indispensaveis.

Nesse sentido, por meio de uma intervencao formativa com o tema Pensamento
Computacional baseada em principios epistemolégicos como o da dupla
estimulacdo e como o da ascensao do abstrato ao concreto (DAMIANI, 2013) é
possivel contribuir positivamente no desenvolvimento da Competéncia Cultura

Digital dos alunos participantes da pesquisa.

Nesse contexto, o Pensamento Computacional surge como uma forma de
solucionar problemas ou até mesmo de compreender o comportamento humano
e conceber sistemas mais complexos guiado por conceitos da Ciéncia da
Computacao (WING, 2006). O professor Paulo Blikstein (2008) afirma que PC é
a habilidade de utilizar computadores como instrumentos de poder tanto
operacional como cognitivo, objetivando utiliza-los como recursos potenciais no
aumento da produtividade, inventividade e criatividade dos individuos. Assim,
pode-se dizer que o Pensamento Computacional € uma estratégia, uma forma

de pensar, baseada nos principios das Ciéncias da Computagédo (WING, 2006).

E importante frisar que Pensamento Computacional ndo é “sinénimo de
programacao” ainda que Blikstein (2008) aponte que uma das etapas principais
do PC pressupde a programacéo de computadores a fim de realizar atividades
cognitivas de forma automatizada com o intuito de tornar este conhecimento um

suporte ao raciocinio humano.

O Pensamento Computacional contribui no preparo dos alunos para a resolucao

de problemas com criatividade, colaborando com dominios cognitivos tanto
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técnicos como robdtica, inteligéncia artificial (IA) e codificacdo, como néo
técnicos como na Filosofia, na Logica e no Direito, por exemplo. Ao ensinar os
conceitos essenciais do Pensamento Computacional e da tecnologia digital o
professor permite que o aluno utilize estas como transformadoras de praticas
sociais uma vez que os individuos que entendem a natureza dos algoritmos

correm risco muito menor de serem manipulados por eles (OECD, 2018).

Considerado pela Sociedade Brasileira de Computagcéo (2019) como um dos
eixos da computacao (Figura 1), o Pensamento Computacional € compreendido
como um processo sistematico que demanda o dominio de competéncias
diversas e permite ao individuo utilizar a informagéo de forma efetiva por meio
de etapas que transcorrem pela abstracdo, decomposicao, reconhecimento de
padrées e algoritmos se relacionando diretamente com os desafios de criar e

inovar na contemporaneidade.

Figura 1- Eixos da Computacdo segundo a SBC
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Fonte: SBC, 2019

Brackmann (2017) afirma que os beneficios da introducdo ao pensamento

computacional véo além de métodos especificos do ensino das Ciéncias e da
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Matematica. Tew et al. (2008) apud Brackmann (2017) pondera que alunos que
tinham dificuldades em outras disciplinas e tiveram contato com conceitos da
computacdo conseguiram relacionar 0s conceitos com temas diversos
trabalhados em outras disciplinas vencendo algumas dificuldades e refletindo em
um rendimento superior daqueles considerados, inclusive, os melhores alunos

da sala.

Além disso, é importante destacar que as tecnologias e estratégias utilizadas
para o desenvolvimento do pensamento computacional sdo fundamentais no
aumento da capacidade de raciocinio logico e na compreensao de
conhecimentos diversos (SONDERMANN, et al. 2017).

Portanto, a relevancia deste projeto de pesquisa se da pela possibilidade de
discutir alternativas viaveis de trabalho didatico-pedagogico utilizando como
base o Complemento de Computacdo a BNCC possibilitando que os docentes
compreendam por meio do produto educacional proposto conceitos basicos de
Pensamento Computacional, com base em uma estratégia que promova uma
cultura de mudanca pedagogica e tecnolégica nas escolas, melhorando o0s
ambientes educativos (QUADROS-FLORES E RAPOSO-RIVAS, 2017) e
fazendo com que os alunos, mediados pelo professor, assumam uma postura

ativa em sua prépria aprendizagem (VALENTE, 1999).

Apos reflexdes acerca das observacbes em campo, busca-se por meio da
pesquisa responder a principal pergunta: Como a introducdo do Pensamento
Computacional contribui para o desenvolvimento da Competéncia Cultura Digital
nos alunos dos anos iniciais do municipio de Guarapari/ES? A partir desta
pergunta nos questionamos também: Como sado utilizados os recursos
tecnoldgicos, computadores e dispositivos moveis, pelos alunos dos anos iniciais
do ensino fundamental de uma escola no municipio de Guarapari/ES?; Qual a
importancia atribuida pela Base Nacional Comum Curricular a introdugéo ao
Pensamento Computacional nos anos iniciais? Se existe esta importancia, como
sao estruturados estes programas de ensino e como sdo desenvolvidos pelas
unidades escolares? e também: Quais sdo o0s entraves ou possibilidades na

introducdo do Pensamento Computacional nos anos iniciais do ensino
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fundamental? De que forma a habilidade do Pensamento Computacional se
manifesta nas criancas dos anos iniciais do ensino fundamental e de que
maneira tais habilidades podem ser propulsoras do uso mais criativo e ativo das

tecnologias educacionais ou digitais?

Esta pesquisa objetivou, entdo, a partir das observacdes e pesquisas

exploratorias iniciais:

1.1. OBJETIVO GERAL:

Verificar de que forma a introducdo ao Pensamento Computacional pode
contribuir no desenvolvimento da Competéncia Cultura Digital dos alunos dos

anos iniciais do ensino fundamental.

1.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Compreender como sao utilizados os recursos tecnolégicos, computadores e
dispositivos moveis, na pratica docente dos profissionais do municipio de

Guarapari/ES;

e Interpretar a importancia atribuida na Base Nacional Comum Curricular a

introducéo ao Pensamento Computacional nos anos iniciais;

e Desenvolver um livro paradidatico interativo com sugestdes de atividades
sobre Pensamento Computacional para utilizacdo pedagégica com alunos dos

anos iniciais do ensino fundamental;

e Testar a aplicacao do livro paradidatico com alunos dos anos iniciais do ensino

fundamental.

Para atingir tais proposituras, o presente trabalho esta organizado dessa forma:
o préximo e segundo capitulo desta pesquisa pretende elucidar acerca do
historico das tecnologias educacionais na Educacdo em uma tentativa de
compreender os marcos de acontecimentos que contribuiram na visdo que hoje

temos de tecnologias educacionais assim como o surgimento das discussdes
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sobre a introdugdo da Computagdo na Educacgdo Béasica no Brasil. O terceiro
capitulo, traz em seu conteudo a revisao de literatura em um dialogo com os
pares de pesquisa sobre Pensamento Computacional nos anos iniciais do ensino
fundamental produzidas no Brasil, assim como também o dialogo com produtos
educacionais inspiradores sobre esta tematica. O quarto capitulo apresenta o
referencial tedrico desta pesquisa, em um esfor¢co de aprofundamento teérico
sobre como ocorre o desenvolvimento e se constroi o conhecimento com base
nos conceitos da Epistemologia Genética de Jean Piaget, assim também como
se processa 0 aprendizado pela perspectiva construcionista proposta por
Seymour Papert. O quinto capitulo esclarece a metodologia de pesquisa, assim
como suas etapas metodoldgicas e instrumentos utilizados na coleta e analise
dos dados. O sexto capitulo elucida acerca dos procedimentos, métodos e
recursos adotados para o planejamento e elaboracdo do produto educacional
proposto pela pesquisa. O sétimo capitulo descreve por meio de um estudo de
caso, como ocorreu a aplicacao e validacao do produto educacional elaborado a
partir desta pesquisa. O oitavo capitulo consiste na analise dos dados obtidos
por meio das categorias elencadas e a luz do referencial teérico. Por fim, o0 nono
capitulo, apresenta as consideracdes finais da pesquisa a partir das vivéncias do

estudo de caso e da andlise de dados.
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2. UMA TENTATIVA DE ENTENDER COMO CHEGAMOS ONDE
ESTAMOS

Valente (1999) afirma que o ensino de computacdo no Brasil comeca a ser
delineado a partir de desenvolvimento de softwares educacionais em instituicbes
académicas do pais durante a década de 1970. A universidade Federal de Séo
Carlos (UFSCar) e a Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) foram
pioneiras na utilizacdo do computador no ensino da fisica. J& a Universidade
Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) usou tal pioneirismo com foco no ensino de
Quimica. Ainda na década de 70, a Universidade Estadual de Campinas
(UNICAMP), por sua vez, foi berco de um projeto de criacdo de um software
educativo para o ensino de programacéao tendo como fundamental colaborador

o professor José Armando Valente em parceria com outros pesquisadores.

Ja como marcos na década de 1980, pode-se citar “| Seminario Nacional de
Informatica na Educagéo” que ocorreu na Universidade de Brasilia (UnB) que
permitiu o compartilhamento de trabalhos entre pesquisadores brasileiros e
também internacionais. Aconteceu também “Il Seminario Nacional de Informatica
na Educacado” na Universidade Federal da Bahia (UFBA) iniciando reflexdes
mais aprofundadas sobre projetos envolvendo informatica educativa em escolas
do pais. Tais eventos culminaram no projeto EDUCOM, parceria das institui¢cées:
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), Universidade Federal de Minas
Gerais (UFMG), Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), Universidade
Estadual de Campinas (UNICAMP) e Universidade Federal do Rio Grande do
Sul (UFRGS) (VALENTE, 1999).

Nesse contexto, em 1986, é criado o Centro de Informatica do MEC (CENFOR)
por meio do qual foram executadas pesquisas com a finalidade de elaboracao
de programas educacionais envolvendo o uso de tecnologias nas redes publicas
de ensino. Ainda naquele ano, surge o “Comité Assessor de Informatica na
Educacao” criado pelo Ministério da Educacao (CAIE/MEC), dentro do qual se
recomendou o “Programa de Agéo Imediata em Informatica na Educacao de 1°
e 2° graus”, por meio do qual foi incentivado o desenvolvimento dos Centros de
Informatica Educativa (CIEd) em diversas unidades federativas nos anos 1988 e

1989. Tais centros tiveram a responsabilidade de expandir a utilizagdo da
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informatica nas escolas publicas brasileiras e esses esfor¢cos de pesquisadores
brasileiros a favor da implementacéo da informatica educativa no pais gerou um
reconhecimento internacional por meio do convite da Organizacédo dos Estados
Americanos (OEA) para que o Brasil assumisse a coordenacao de um projeto
em cooperagado com outros paises da América Latina. Motivado por este convite,
aconteceu a “Jornada de Trabalho Luso Latino-Americana de Informatica na
Educacao” na cidade de Petropolis/RJ com participagdo de pesquisadores de

diversos paises como Portugal e alguns paises africanos (VALENTE, 1999).

Em 1989 surge o “Programa Nacional de Informatica Educativa” (PRONINFE)
que objetivava ampliar o alcance da informética educativa no pais por meio de
projetos e atividades pautadas em sélidas fundamentacdes pedagogicas. O
PRONINFE buscava promover a utilizacdo da informéatica como ferramenta
educacional, visando melhorar a qualidade do ensino e proporcionar aos
estudantes novas formas de aprendizado e interacdo com o conhecimento. Para
iIsso, 0 programa desenvolveu projetos e atividades que exploravam as
potencialidades da informética como suporte para 0 ensino e a aprendizagem.
Uma das principais premissas do PRONINFE era a necessidade de uma
fundamentacdo pedagogica sélida para o uso da informética educativa. Isso
significa que o programa reconhecia que a tecnologia por si s6 ndo garantia a
melhoria da educacdo e incentivava a integracdo adequada as praticas
pedagdgicas, alinhando aos objetivos educacionais e as necessidades dos
estudantes. Dessa forma, o PRONINFE contribuiu para fortalecer a relagao entre
a informatica e a educacao, promovendo a reflexdo sobre a utilizacdo das
tecnologias no contexto escolar. O programa estimulou a formacdo de
professores, incentivando-os a explorar as possibilidades pedagdgicas
oferecidas pela informatica, e proporcionou 0 acesso a recursos tecnoldgicos
nas escolas, permitindo que os alunos pudessem vivenciar experiéncias

educacionais enriquecedoras para a época (VALENTE, 1999).

Em 1990 emerge no MEC o 1° Plano de Acédo Integrada (PLANINFE) que
abrangia acdes de implementacao da informatica educativa no pais com foco na
formacado de professores e servidores das Secretarias da Educacdo. O

PLANINFE reconheceu a importancia de preparar os educadores e gestores
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escolares para o uso adequado da informatica como recurso educacional. Para
isso, foram tracadas estratégias que envolviam a formacao dos professores no
uso das tecnologias, buscando desenvolver habilidades e competéncias
necessérias para sua aplicagdo em sala de aula. Além da formacgédo de
professores, o0 plano também contemplou a capacitacdo de servidores das
Secretarias da Educacéao. Isso se deu em funcédo da necessidade de promover
uma articulacéo eficaz entre os 6érgdos governamentais e as escolas, visando a
implementag&o das politicas de informatica educativa de forma coordenada e
abrangente. O PLANINFE teve como propdésito principal criar uma cultura de
integracdo da informatica nas praticas educativas, indo além da mera aquisicao
de equipamentos tecnoldgicos. O plano enfatizou a importancia de estabelecer
diretrizes pedagdgicas claras e proporcionar suporte técnico para as escolas, de
modo a garantir que a utilizacdo da informatica ocorresse de forma efetiva e
alinhada aos objetivos educacionais. Ao considerar tanto a formacdo dos
professores como a capacitacao dos servidores das Secretarias da Educacéo, o
plano buscou promover uma abordagem abrangente e integrada, visando a uma
maior efetividade das ac¢Bes desenvolvidas no ambito da informatica educativa
(VALENTE, 1999).

No ano de 1997, por meio da Portaria n® 522, de 9 de abril de 1997, foi criado o
Programa Nacional de Informatica na Educacdo (Prolnfo) com objetivo de
fomentar o uso pedagdgico das tecnologias da informética e das comunicacoes
nas escolas publicas estaduais e municipais em articulacdo com as Secretarias
da Educacao distrital, estaduais e municipais. O Prolnfo foi concebido como uma
estratégia para ampliar o acesso das escolas publicas as tecnologias
educacionais, visando proporcionar aos alunos e professores um ambiente
educacional enriquecido e alinhado com as demandas da sociedade
contemporanea. O programa buscava fomentar a utilizacdo pedagogica da
informatica, ndo apenas como um recurso isolado, mas integrado as praticas de

ensino e aprendizagem em todas as disciplinas (BRASIL, 1997).

Uma das caracteristicas fundamentais do Prolnfo foi sua articulagdo com as
Secretarias da Educacéo distrital, estaduais e municipais. Essa colaboracéo

permitiu que o programa fosse implementado de forma descentralizada,
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considerando as especificidades e necessidades de cada regido, além de
facilitar o acompanhamento e a avaliacdo dos resultados alcancados. Além
disso, o Proinfo proporcionou a instalacdo de laboratorios de informatica nas
escolas publicas, equipados com computadores, periféricos e acesso a internet,
promovendo assim a inclusao digital e tecnoldgica dos estudantes e professores.
O programa também se preocupou em fornecer contetdos educacionais digitais,
softwares educativos e capacitacdo para os docentes, a fim de potencializar o

uso pedagdgico das tecnologias nas escolas (BRASIL, 1997).

Ao promover a insercdo das tecnologias de informacdo e comunicacdo no
contexto educacional, o Prolnfo teve um papel fundamental na democratizacéo
do acesso a informética e na promocéao da inclusao digital nas escolas publicas
brasileiras. O Prolnfo representou, portanto, um importante avango nas politicas
publicas de informética educativa, destacando-se pela sua abrangéncia, pelo
estimulo a formac&o docente e pela énfase na integracdo das tecnologias no
curriculo escolar. Ao investir na utilizacdo pedagogica das tecnologias da
informacé&o e comunicacao, o programa buscou fortalecer a educacao e preparar
0s estudantes para os desafios do mundo contemporaneo cada vez mais digital
(BRASIL, 1997).

Na virada do milénio, nos anos 2000, a necessidade de acessibilidade foi uma
motivagdo para a criagdo do “Projeto de Informatica na Educagdo Especial’
(PROINESP), acao executada a partir de uma parceria da Federagédo Nacional
das Associacdes de Pais e Amigos dos Excepcionais (FENAPAES), com as
Sociedades Pestalozzi, Institutos de Cegos e com a Secretaria de Educacéo
Especial (SEESP) do MEC, objetivando possibilitar uma infraestrutura adequada
aos institutos de Educacao Especial e formar os professores dessas instituicdes

para o uso de recursos informaticos (VALENTE, 1999).

Ainda no inicio da primeira década do século XXI, o Plano Nacional de Educacao
(PNE) 2001-2011 foi aprovado pela Lei n° 10.172, em 9 de janeiro de 2001
(BRASIL, 2001). Esse plano desempenhou um papel orientador para as

diferentes esferas da educacédo, contribuindo para o desenvolvimento de
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politicas publicas envolvendo as tecnologias educacionais nas escolas
brasileiras (SAVIANI, 2018).

O documento apresentou a modalidade de educacédo a distancia (EaD)
juntamente com as tecnologias educacionais. Embora na época em que o
documento foi elaborado, a internet e as tecnologias digitais e moveis nao
fossem téo prevalentes na realidade brasileira, o PNE de 2001-2011 ja abordava
a importancia da TV, do radio e dos programas educativos (SAVIANI, 2018).

Mesmo diante das limitacdes da época, o0 PNE 2001-2011 trouxe uma Vvisado
precursora ao reconhecer a necessidade de um novo paradigma para a EaD e a
utilizacdo das tecnologias nas escolas. Embora o acesso generalizado aos
programas ainda fosse dificultado pela falta de uma rede informatizada, o plano
estabeleceu as bases para o desenvolvimento futuro. O plano reconheceu o
papel essencial da TV Escola, a0 mesmo tempo em que apontava 0S Nnovos
desafios que surgiam, destacando a necessidade de treinamento dos
professores para utilizar de forma sistematica a televiséo, o video, o radio e o
computador, que eram instrumentos pedagodgicos de grande importancia
naquele momento. Além disso, ressaltava a importancia da parceria entre o
Ministério da Educacéo, a Unido e os estados no desenvolvimento da informatica
nas escolas de ensino fundamental e médio. Dessa forma, o PNE 2001-2011
contribuiu para estabelecer diretrizes e incentivos para que as instituicdes de
ensino recebessem o0s equipamentos multimidia necessarios, capacitando os

professores para utiliza-los de forma efetiva (SAVIANI, 2018).

Ao integrar a informatica na formacao regular dos alunos, o PNE 2001-2011
reconhecia o potencial das tecnologias educacionais para o enriquecimento
curricular e a melhoria da qualidade do ensino presencial. O plano ressaltava
ainda que essas tecnologias nao deveriam substituir as relagdes de
comunicacao e interacdo entre educadores e alunos, mas sim auxiliad-las. Assim,
o PNE 2001-2011 desempenhou um papel fundamental ao estabelecer diretrizes
e promover politicas publicas que impulsionaram o uso das tecnologias
educacionais nas escolas brasileiras. Essas politicas tiveram um impacto
significativo ao longo dos anos, promovendo a modernizacao e a atualizagcéo das

praticas educacionais.
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Com base nas diretrizes do PNE 2001-2011, diversas iniciativas foram
implementadas para proporcionar o acesso as tecnologias educacionais. Foram
estabelecidos programas de capacitacdo de professores, visando a utilizacao
eficaz dos recursos tecnoldégicos em sala de aula. Além disso, houve
investimentos na infraestrutura das escolas, ampliando a disponibilizacdo de

equipamentos como computadores, tablets e acesso a internet.

Ja o Plano Nacional de Educacdo (PNE) para o periodo de 2014 a 2024 foi
sancionado em junho de 2014 pela Lei n® 13.005 (BRASIL, 2014) e
desempenhou um papel fundamental no desenvolvimento de politicas publicas

relacionadas as tecnologias educacionais nas escolas brasileiras

As metas e estratégias do PNE 2014-2024 abrangem todos o0s niveis,
modalidades e etapas de ensino e dentre as estratégias destacadas, a de
namero 2.6 visa o desenvolvimento de tecnologias pedagdégicas que integram o
tempo e as atividades didaticas entre a escola e a comunidade, levando em
consideracao as especificidades da educacéo especial, das escolas rurais e das

comunidades indigenas e quilombolas.

No que diz respeito a acessibilidade, a estratégia 4.6 busca manter e expandir
programas que garantam o acesso e a permanéncia de alunos com deficiéncia
nas instituicbes publicas. Isso inclui a adequacdo arquitetbnica, oferta de
transporte acessivel, disponibilizacdo de material didatico adequado e
principalmente de recursos de tecnologia assistiva, até entdo ainda néo

valorizada no Plano Nacional de Educacédo do decénio anterior.

Para as salas de aula, o PNE 2014-2024 listou diversas estratégias, como a
divulgacédo e o fomento as tecnologias educacionais, além da formacéo inicial e
continuada de professores em todos os niveis de ensino. O plano reconheceu
que as Tecnologias da Informacdo e Comunicacéo (TIC) estdo presentes tanto
entre 0s mais jovens quanto entre os mais velhos, destacando a importancia de
oferecer apoio e assisténcia para a incluséo digital de cidadaos de faixas etéarias
diversas, conforme estabelece a estratégia 9.12, que defende a inclusdo das
necessidades dos idosos buscando erradicar o analfabetismo fornecendo

acesso a tecnologias educacionais.
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Por meio das estratégias estabelecidas, o plano buscou promover a integracao
das tecnologias no ambiente escolar, considerando a diversidade de contextos
e necessidades. Ao valorizar também a formacéo de professores e a capacitacéo
tecnologica, o PNE 2014-2024 reconheceu a importancia de preparar 0s
educadores para o uso eficaz das tecnologias educacionais em sala de aula.
Isso contribuiu para a atualizacdo dos métodos de ensino, incentivando praticas
pedagogicas inovadoras e o0 aproveitamento dos recursos multimidia
disponiveis, reconhecendo que o aprendizado e 0 acesso a tecnologia sdo
necessidades que se estendem além do ambiente escolar (BRASIL, 2014).

E importante citar que nos primeiros meses de 2020, muitas dessas questbes
envolvendo as tecnologias digitais e suas relagcbes com a escola foram
intensificadas devido a crise global desencadeada pela pandemia da COVID-19.
Isso levou o0 mundo a adotar medidas de distanciamento fisico, resultando em
novos habitos, como o trabalho remoto (home office) e a suspenséo das aulas
presenciais nas escolas, que passaram a ocorrer em ambientes virtuais,

predominantemente por meio da Educacao a Distancia ou ensino remoto.

Na educacdo, houve uma demanda urgente por solucdes imediatas para o
desenvolvimento das atividades educacionais formais durante a pandemia. Isso
levou a adocdo de estratégias alternativas que passaram a fazer parte das
rotinas escolares, a fim de evitar a suspenséo do ano letivo e manter os vinculos
na comunidade escolar. A transicdo para o ensino mediado por tecnologia,
contudo, se mostrou carente de compreensdes adequadas sobre educacao
online por parte das instituicdes de ensino. Isso resultou em uma apropriacao
equivocada de termos e recursos digitais, com muitas escolas adotando o ensino
mediado por tecnologia sem uma compreensdo completa das especificidades
desses formatos de mediacao pedagégica (SANTANA E SALES, 2020).

Nesse contexto, é importante citar a contribuicdo da ultima Conferéncia Nacional
de Educacédo (CONAE) na tematica da incluséo e fortalecimento da utilizagéo
das tecnologias na Educacdo. A CONAE € um espaco democratico aberto no
qual o Poder Publico se articula com a sociedade para que todos possam
participar do desenvolvimento da Educacéo Nacional. Por meio da CONAE, o

Forum Nacional da Educacdo (FNE) e o MEC buscam garantir um espaco
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democrético de discussdo e preservacdo da qualidade social da Educacdo
Publica (CONAE, 2022).

A IV CONAE foi realizada em Brasilia nos dias 29 e 30 de novembro e 1° de
dezembro de 2022, tendo como tema: "Inclusdo, Equidade e Qualidade:
compromisso com o futuro da educacgao brasileira”. Seu documento referéncia
traz o segundo eixo com o tema “Uma escola para o futuro: tecnologia e
conectividade a servigo da educagao” para estabelecer o PNE 2024 — 2034 em
busca de uma escola para o futuro que assegure 0 acesso a inovacao,
tecnologias e oferta de educacdo aberta e a distancia. Dentro deste segundo
eixo, a Conferéncia foi pautada em discussdes sobre a importancia da inclusao
digital e de conectividade das escolas, dos recursos educacionais abertos e da
insercéo das tecnologias educacionais de maneira efetiva no curriculo escolar.
O documento norteador da CONAE também reitera a importancia de atentar-se
para o fato de que a BNCC alerta que € necessario incentivar os alunos a
assumirem um papel ativo e autoral na utilizagcdo das tecnologias durante seu
processo de aprendizagem, o que resulta em uma transformacao sistémica na
educacdo que afeta todas as etapas do processo educativo e que essa
transformacao requer uma mudanca de paradigma e um impulso a inovacéo
(CONAE, 2022).

A Conferéncia discutiu ainda que para a integracdo das novas tecnologias seja
realmente efetiva a uma inovacéo educacional, € necessario ir além da simples
substituicdo de cadernos e lousas por dispositivos digitais, utilizando as
tecnologias de forma a romper com um ensino meramente enciclopédico,
passivo e impessoal. O documento norteador da CONAE alerta ainda para a
importancia de se discutir no PNE 2024-2034 a importancia da introducdo ao
Pensamento Computacional, uma vez que a habilidade de pensamento
computacional influencia a maneira como o0s estudantes pensam, organizam
conceitos, resolvem problemas e se comunicam e interagem com o mundo ao
seu redor envolvendo o desenvolvimento de competéncias relacionadas a
compreensdao e decomposicdo de problemas, identificacdo de padroes,
codificacéo, abstracéo e criacdo de algoritmos.

Atualmente, muitas pesquisas acontecem em territério nacional, refletindo em

propostas diversas para a introducdo da computacdo na educacdo basica.
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Raabe, Couto e Blikstein (2020) afirmam que entre as principais destacam-se o
Construcionismo e Letramento Computacional, o Pensamento Computacional,

as Demandas de Mercado e a Equidade e Inclusdo. Ainda segundo os autores:

Cada uma das quatro abordagens apresentadas vem de uma cultura
diferente. A primeira abordagem vem de uma cultura educacional em
gue os envolvidos pesquisavam questoes ligadas a aprendizagem com
0 computador. A segunda abordagem surge de uma cultura
computacional em que cientistas da computacdo percebem sua
relevancia para a sociedade. A terceira abordagem possui uma cultura
de mercado de empresas de tecnologia e esta preocupada com o
avanco econdmico e a demanda por profissionais. A quarta abordagem
advoga a necessidade da equidade de oportunidades. [...]
Considerando as semelhancgas, todas as abordagens buscam ampliar
0 conhecimento dos estudantes acerca do potencial do computador
para resolver problemas. As quatro abordagens utilizam o termo
pensamento computacional (ainda que com enfoques diferentes) para
simbolizar as habilidades cognitivas que estdo associadas a
programacdo, desenvolvimento de algoritmos e resolugdo de
problemas (RAABE, COUTO, BLIKSTEIN, 2020 p. 34).
Outro marco importante a se citar é a popularizacdo dos cursos de Licenciatura
em Computacao, a partir da construcdo do Curriculo de Referéncia dos Cursos
de Licenciatura em Computacdo em 2002 pela Sociedade Brasileira de
Computacdo (SBC) com o objetivo de formar egressos com dominio dos
conhecimentos basicos da computacédo, capazes de investigar temas ligados ao
Pensamento Computacional como complexidade e abstracdo além de
conscientes sobre seguranca em rede, de forma a conseguir relacionar estes
temas a realidade da educacao basica em cooperacdo com os demais docentes
na construcao de estratégias e narrativas significativas nos espacos educativos
(LINHARES, SANTOS, 2021). Todavia, ainda € incerto o futuro desses egressos,
uma vez que nao existem politicas publicas educacionais federais, estaduais ou
municipais que estabelecam a possibilidade de contratacdo efetiva desses

profissionais para atuacao nas escolas publicas nacionais.

Nessa tentativa de compreender o historico do cenario em que se insere essa
pesquisa, € necessario conhecer e compreender também alguns movimentos
legais por meio de documentos oficiais normativos que interpretam e dao

importancia a computacéo na educacao basica.

No texto atual da BNCC (2017) a palavra computacéo € indicada apenas quatro

vezes no capitulo que dispde sobre a Base no ensino meédio. Ja o termo



39

Pensamento Computacional € escrito nove vezes em todas as suas quase
seiscentas paginas do documento. Dessas nove vezes, quatro delas estédo
escritas no capitulo que descreve a area de matematica para os anos finais do
ensino fundamental; ja as cinco outras ocorréncias se dao na parte do texto em
que se elencam a progressao das aprendizagens essenciais do ensino
fundamental para o Ensino Médio e, no capitulo que descreve a area de
matematica e suas tecnologias para o Ensino Médio. Tendo isso em vista pode-
se afirmar que existem muitas lacunas no texto oficial da base sobre a
importancia da computacdo na educacao bésica, principalmente se formos falar
dos anos iniciais do ensino fundamental, cuja palavra computacdo e o termo
pensamento computacional nem sequer sdo citados dentre as habilidades,
competéncias ou objetos de conhecimento para esta etapa da escolarizacao.
Observa-se também tais citacdes serem tratadas sempre e exclusivamente no
campo da matematica enquanto pesquisadores, como Blikstein (2008),
defendem que o Pensamento Computacional € uma competéncia util também
em outras areas do conhecimento como as ciéncias naturais ou humanas, ndo
sendo uma habilidade especifica da matemética, apesar de se relacionar

constantemente com ela.

A partir deste contexto, é escrita a Resolu¢do CNE/CP n° 4, de 17 de dezembro
de 2018, responsavel por complementar a BNCC, e seu texto também se
delibera a responsabilidade de elaboracdo de normas sobre computacdo na
educacdo basica ao CNE para orientacdo sobre processos referentes a

aprendizagem de computacgéo nas escolas brasileiras.

Em busca deste objetivo, foi deliberada pela Camara de Educacao Basica (CEB)
a criacdo de uma comissdo para elaboracdo das normas especificas sobre
computacdo. Tal deliberacdo teve como instrumentos legais a Indicacéo
CNE/CEB n° 3/2019 e a Portaria CNE/CEB n° 9, de 11 de dezembro de 20109.
Devido a substituicdo decorrente dos membros da comissao, tais instrumentos
foram posteriormente revogados e substituidos pelas Portarias CNE/CEB n° 5,
de 10 de agosto de 2020, CNE/CEB n° 8, de 14 de dezembro de 2020 e
CNE/CEB n° 4, de 25 de fevereiro de 2021. Outra acéo relevante do CNE foi a

criacdo da Comissédo da Base Nacional Comum Curricular por meio da Portaria
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CNE/CP n° 15/2016, posteriormente alterada pelas Portarias CNE/CP n° 9/2017
e CNE/CP 38 n° 11/2017.

A partir disso, surgiu o projeto de Resolucdo CNE que definiu normas sobre
computacdo na Educacdo Basica em complemento a BNCC, com sugestédo de
inicio de implantacéo para o ano de 2023 contendo Unidades Tematicas, Objetos
de Conhecimento e Habilidades a serem desenvolvidas em todos os anos do
ensino fundamental e também contendo quatro competéncias especificas
compreendidas como importantes no ensino médio elencadas aos seus

respectivos objetos de conhecimento e habilidades.

Esse projeto de Resolucdo em seu texto base previu também a importancia da
formacdo de professores e da ampliacdo de cursos de Licenciatura em

Computacéo para a efetiva implementacéo de tal proposta.

Segundo o documento, a Computacédo na Educacao Basica é composta por trés
areas fundamentais: Cultura Digital, que refere-se a compreensao dos impactos
da revolucéo digital e dos avancos tecnoldgicos na sociedade contemporanea e
envolve o desenvolvimento de uma atitude critica, ética e responsavel em
relagdo as multiplas formas de midia e conteudo digital abrangendo o uso
eficiente, contextualizado e critico das diferentes tecnologias digitais; Mundo
Digital, que engloba os artefatos digitais, tanto fisicos (como computadores,
celulares e tablets) quanto virtuais (como internet, redes sociais, programas e
armazenamento em nuvem), também incluindo a compreensdo de formas de
processamento, transmissao e distribuicdo seguras e confiaveis de informacoes;
e, Pensamento Computacional, que refere-se ao conjunto de habilidades
necessarias para compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e
automatizar problemas e solucfes de forma metddica e sistematica, envolvendo
a capacidade de criar e adaptar algoritmos, utilizando os fundamentos da
computacdo para impulsionar e aprimorar a aprendizagem, bem como o

pensamento criativo e critico em diversas areas do conhecimento.

O normativo também menciona que o Ministério da Educacéo sera responsavel
por definir politicas para a formacgéo dos professores, apoio ao desenvolvimento

de curriculos e recursos didaticos alinhados com as competéncias e habilidades,
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bem como a implementacdo de uma politica de avaliacdo diferenciada da
tradicional (BRASIL, 2022).

A partir disso, foi pulicada a Resolugdo n° 1, de 4 de outubro de 2022,
apresentando as normas sobre a inclusdo da Computacdo na Educacao Basica
como complemento a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). O documento
estabelece que o0s processos e aprendizagens relacionados a Computagéo
devem ser implementados considerando a BNCC, a legislacdo e as normas
educacionais. Além disso, ressalta a importancia da formulacdo dos curriculos
levando em conta as tabelas de competéncias e habilidades anexas, assim como
a necessidade de uma formacao inicial e continuada dos professores nesse
contexto. Afirma ainda que os Estados, Municipios e o Distrito Federal tém a
responsabilidade de estabelecer parametros e abordagens pedagdgicas para a
implementacdo da Computacdo na Educacdo Basica, observando o0s
dispositivos da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB),
determinando que os Estados, Municipios e o Distrito Federal devem iniciar a
implementacgé&o das diretrizes estabelecidas na resolugéo até um ano apés a sua

homologacéao.

O Ministério da Educacédo (MEC), por sua vez, em conjunto com os Estados,
Municipios e o Distrito Federal, torna-se responsavel por definir politicas
relacionadas a formacédo dos professores para o ensino de Computacdo na
Educacdo Bésica, ao desenvolvimento de curriculos compativeis com as
competéncias e habilidades previstas e ao desenvolvimento de recursos
didaticos adequados além de definir uma politica de avaliacdo para o Ensino de
Computacédo na Educacdo Basica e assessorar 0s sistemas e redes de ensino

visando a implementacao e continuidade da proposta (BRASIL, 2022).

Dentro desse contexto, em cada etapa de ensino, as escolas devem atender a
certas premissas. Por exemplo, na educacdo infantil, € importante criar e testar
algoritmos brincando com objetos relacionados ao conhecimento de si mesmo e
do corpo, tanto de forma individual quanto em grupo; No ensino fundamental,
destaca-se a importancia de compreender a computagcdo como uma area de
conhecimento que contribui para a compreensdo do mundo atual, capacitando o
aluno a ser um agente ativo, capaz de gerar reflexdes criticas e compreender 0s

impactos sociais, ambientais, culturais, econdémicos, cientificos, tecnoldgicos e
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éticos; No ensino médio, o foco esta no desenvolvimento de projetos para
investigar desafios do mundo contemporaneo, construir solucbes e tomar
decisbes éticas, democraticas e socialmente responsaveis, envolvendo a
articulacéo de conceitos, experiéncias, procedimentos e linguagens especificas
da computacdo de forma colaborativa uma vez que o desenvolvimento do
Pensamento Computacional possibilita explorar experiéncias ladicas e
interativas por meio do didlogo entre os alunos, promovendo uma aprendizagem
ativa e significativa (BRASIL, 2022).
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3. REVISAO DE LITERATURA (DIALOGO COM OS PARES) — ESTADO
DA ARTE

Para iniciar uma reviséo sistematica de literatura, pensou-se em uma questao
bésica para orientar nossa pesquisa de revisao bibliogréfica: quais producdes
académicas (teses/dissertacbes e artigos) com tema Pensamento
Computacional contribuem para explorar a tematica da dinamica de

aprendizagem dos alunos dos anos iniciais?

Para explorar tal questao buscou-se analisar pesquisas académicas publicadas
na Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes (BDTD), no portal EDUCAPES e

no Google Académico assim como também nos repositorios da UFES e do IFES.

A escolha por estes acervos se deu pelos seguintes motivos: na Biblioteca Digital
de Teses e Dissertacdes (BDTD), no portal EDUCAPES e no Google Académico
estdo localizados o maior nimero de pesquisas por sua abrangéncia, ja nos
repositorios da UFES e do IFES por serem repositérios do nosso Estado de

atuacao profissional.

A partir disso, estabeleceu-se no protocolo de pesquisa alguns critérios, de

acordo com nossos procedimentos metodoldgicos, que discorremos a seguir:

1 - Realizar o levantamento na base de dados das publicac6es na Biblioteca
Digital de Teses e Dissertacdes (BDTD), nos repositorios da UFES e do IFES e
no Google Académico;

2 - Utilizar na busca os descritores ‘pensamento computacional’ e ‘anos iniciais’

e ‘ensino fundamental’;

3 - ldentificar pelos resumos pesquisas em que o descritor ‘Pensamento

Computacional’ e ‘Anos iniciais’ esteja contemplado;

4 - lIdentificar pesquisas em que os descritores ‘anos inicias’ e ‘ensino
fundamental’ estejam contemplados no texto da pesquisa uma vez que em um
primeiro momento observamos serem inexistentes as pesquisas cujos titulos,
palavras-chaves ou resumos contemplassem de uma Unica vez o0s trés

descritores:
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5 - Delimitar o tempo da pesquisa no periodo de 2010 a 2021 uma vez que era

nosso desejo compreender como esse tema tem sido discutido na ultima década;

6 — Delimitar a pesquisa no idioma portugués, uma vez que era nosso desejo

compreender como esse tema tem sido discutido em contexto nacional;

7 - Selecionar fontes para analise que expressam trabalhos de natureza empirica
cujo foco seja a aprendizagem do Pensamento Computacional nos anos iniciais

do ensino fundamental;

8 — Analisar primeiro teses e dissertacfes, em seguida artigos em peridédicos ou
anais de eventos e, por ultimo, as demais producdes encontradas sobre o tema.

E importante citar que, a partir de uma primeira analise, percebeu-se que ndo
sdo muitas as pesquisas desenvolvidas no Brasil sobre o Pensamento
Computacional com foco nos anos iniciais do ensino fundamental. Partindo
dessa constatacao, iniciou-se por analisar teses e dissertacdes disponiveis nos
repositérios citados no protocolo de pesquisa e, em seguida, partiu-se para a
andlise de outros tipos de publicacdes entre elas artigos em periddicos ou anais

de eventos cientificos.

Partindo deste protocolo de pesquisa foram identificados trés trabalhos, entre

teses e dissertacdes, para o didlogo em pares:

Quadro 1 - Didlogo com os pares: Teses e dissertacoes

Nome do Titulo do trabalho Nome do programa Ano de
Autor/Orientador defesa
- STELLA, Ana Utilizando o pensamento Universidade Estadual de 2016
Lucia; computacional e a computacéo Campinas, Faculdade de
- BORGES, criativa no ensino da linguagem | Tecnologia
Marcos Augusto de programacéo Scratch para
Francisco. alunos do ensino fundamental
- GLIZT, Fabiana | O pensamento computacional Programa de Pds- 2018
Rodrigues de nos anos iniciais do ensino Graduacéo em Ensino de
Oliveira; fundamental Ciéncia e Tecnologia,
- KOSCIANSKI, Universidade Tecnolégica
André. Federal do
Parana

- MARTINELLI, MultiTACT: uma abordagem Programa de Poés- 2019
Suéllen Rodolfo; para a construcao de atividades | Graduagdo em Ciéncia da
- SAKATA, Tiemi | de ensino multidisciplinares para | Computacdo de Sorocaba
Christine. estimular o Pensamento da Universidade Federal de

Computacional no ensino Séo Carlos

fundamental |

Fonte: a autora, 2021.
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A primeira pesquisa analisada trata-se de uma dissertacdo publicada no ano de
2016 pela Faculdade de Tecnologia da Universidade Estadual de Campinas
intitulada “Utilizando o pensamento computacional e a computagao criativa no
ensino da linguagem de programagdo Scratch para alunos do ensino
fundamental” escrita pela pesquisadora Ana Lucia Stella orientada por Marcos

Augusto Francisco Borges.

Essa pesquisa discorre sobre a utilizagdo de recursos tecnoldgicos nas praticas
das disciplinas da grade curricular do ensino fundamental com foco nos recursos
que trabalham a introducdo de conceitos de linguagem de programacao,
apoiando-se em atividades ludicas a fim de desenvolver o raciocinio l6gico das
criancas. O trabalho passou por uma fase experimental com um grupo de
criancas na faixa etaria de 8 e 11 anos, em atividades utilizando o software
Scratch?? feitas fora do horario da escola em um sistema de cinco dinamicas que
objetivavam incentivar o pensamento computacional e o0 interesse pela
programacdo de computadores, de forma a compreender o0 interesse e
motivacdo dos estudantes perante o recurso digital. Os pesquisadores usaram
como apoio metodologias de ensino instrucionistas e construcionistas a partir
das quais se sugerem desafios divididos em trés etapas: a exploracao livre dos
blocos de comandos; criagcdo de uma fabula animada; e, a reproducédo de um
cartdo de natal. Ao analisar os resultados, os autores apontam evidéncias de
gue as criancas aprovaram a participacdo no projeto e que demonstracao
interesse maior pelos blocos de programacédo além dos recursos de gravacéao de
voz, utilizacdo de imagens e fotos elencando como atividade preferida a criacéo
do cartdo de natal, baseada na metodologia instrucionista.

13 Scratch é uma linguagem de programacdo visual e um ambiente de desenvolvimento criado
pelo MIT (Massachusetts Institute of Technology) que permite que pessoas de todas as idades
criem seus proprios programas interativos, historias, jogos e animacdes. O objetivo principal do
Scratch é tornar a programacao acessivel e divertida, especialmente para iniciantes e criangas.
Em vez de digitar linhas de codigo, os usuarios do Scratch podem criar programas arrastando e
encaixando blocos de construcdo graficos, o que torna a programacao mais visual e intuitiva.
Cada bloco representa uma acado ou comando especifico, como mover um personagem,
reproduzir um som ou executar uma repeticdo. Com o Scratch, é possivel criar uma ampla
variedade de projetos, desde animacdes simples até jogos complexos. Ele oferece uma interface
amigavel, com recursos visuais, como um editor de sprites (personagens), editor de cenarios,
biblioteca de sons e uma area de programacéo onde os blocos sdo encaixados para definir o
comportamento dos elementos do projeto. Para acessar o Scatch: https://scratch.mit.edu/


https://scratch.mit.edu/
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Essa pesquisa analisada se aproxima deste trabalho uma vez que busca uma
abordagem teorico pratica do Pensamento Computacional nos anos iniciais do
ensino fundamental além de trazer a literatura como suporte em uma das
atividades partindo de uma motivacdo a partir da criacdo/adaptacdo de uma
histéria (fabula) tentando aproximar a proposta de atividade em didlogo com um
género textual. Todavia, a pesquisa se distancia uma vez que as atividades
sugeridas sdo totalmente plugadas, fazendo-se o uso exclusivo do software

Scratch e focando no desenvolvimento do raciocinio lIégico matemético.

A segunda pesquisa analisada trata-se de uma dissertacdo publicada no ano de
2018 pelo Programa de Pés-Graduacdo em Ensino de Ciéncia e Tecnologia da
Universidade Tecnolégica Federal do Parana intitulada “O pensamento
computacional nos anos iniciais do ensino fundamental” escrita pela
pesquisadora Fabiana Rodrigues de Oliveira Glizt orientada por André

Koscianski.

Essa pesquisa discorre sobre a importancia do raciocinio légico em areas
diversas do conhecimento, mas ressalva que este tipo de raciocinio ndo é
encarado como prioridade no processo de ensino. Os pesquisadores destacam
as lacunas que existem na formacédo do raciocinio légico dos alunos refletindo
em reprovacgdes e evasdes nas etapas escolares posteriores, como no ensino
meédio ou superior. Por este motivo justificam a importancia de criar estratégias
para que este raciocinio seja trabalhado ainda nos primeiros anos de
escolarizagao utilizando o Pensamento Computacional como estrutura para o
aprendizado do raciocinio logico. O trabalho ainda sugere por meio de um
produto educacional guia didatico atividades ladicas como conversdo de
nameros binarios, métodos de ordenacdo, algoritmos, linguagem de
programacao e légica que foram aplicadas em uma turma do ensino fundamental
da rede publica municipal de ensino da cidade de Ponta Grossa, Parana. A
fundamentacéo tedrica da pesquisa se baseia nas ideias do construtivismo de
Piaget, do construcionismo de Papert, e no método desenvolvido por Polya sobre
resolucdo de problemas. Os autores apresentam evidéncias por meio dos
resultados que quando os alunos tém a oportunidade de se envolver em
atividades que abrangem o0s conceitos computacionais, desenvolvem-se

habilidades além do raciocinio légico, e possibilitam que os estudantes
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construam conhecimentos antes delimitados a areas especificas, como

computacédo e engenharias.

Essa pesquisa analisada se aproxima deste trabalho uma vez que busca uma
abordagem teorico-pratica do Pensamento Computacional e propde atividades
para 0s anos iniciais por meio de um produto educacional. Todavia, a pesquisa
se distancia uma vez que o foco é exclusivamente no desenvolvimento do
raciocinio légico e de habilidades matematicas por meio do PC. Além disso, as
atividades sugeridas sdo independentes uma da outra ndo partindo de uma
contextualizacdo ou tema gerador e dentre elas observamos o uso apenas de
atividades desplugadas nédo incluindo nenhuma atividade envolvendo

tecnologias digitais.

A terceira pesquisa analisada trata-se de uma dissertacao publicada no ano de
2019 pelo Programa de Pés-Graduacdo em Ciéncia da Computacdo de
Sorocaba da Universidade Federal de Sdo Carlos intitulada “MultiTACT: uma
abordagem para a construcdo de atividades de ensino multidisciplinares para
estimular o Pensamento Computacional no ensino fundamental I” escrita pela

pesquisadora Suéllen Rodolfo Martinelli orientada por Tiemi Christine Sakata.

Essa pesquisa discorre sobre a importancia de desenvolver a competéncia do
“pensar computacional” como “ferramentas mentais” para resolver problemas
diversos por meio dos quatro pilares: reconhecer padrdes, aplicar do raciocinio
algoritmico, saber abstrair e decompor problemas em situacfes diversas que
envolvem a solucédo de problemas em varias areas do conhecimento. A pesquisa
apresenta também como o Pensamento Computacional é explorado na
Educacédo Béasica de diversos paises, em especial 0s 0 continente europeu. As
pesquisadoras ainda se atentam para o fato de que no Brasil, a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) adota o termo Pensamento Computacional como
parte das normas estipuladas pelo documento influenciando na formacao de
curriculos das escolas do pais. Todavia, reiteram para o fato que néo existe um
consenso na literatura sobre as habilidades que definem o PC e como tal
raciocinio deve ser estimulado principalmente em relacdo a diversidade e
diferentes realidades das escolas brasileiras. Partindo desses pressupostos a
pesquisa se delineia em seu objetivo que € compreender o que é necessario

entender e como desenvolver atividades de ensino que estimulem o Pensamento
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Computacional em criangas dos anos iniciais do ensino fundamental, no contexto
de escolas localizadas no interior paulista. As pesquisadoras utilizam dois
estudos de caso e, durante esses estudos foram ministradas por elas formacdes
continuadas para professores dos anos iniciais do ensino fundamental sobre PC
e possibilidades de aplicacdo nessa etapa de escolarizacdo. Os participantes da
formacdo elaboraram praticas de ensino com o objetivo de desenvolver
habilidades do PC e da BNCC. As atividades foram analisadas pelas
pesquisadoras por meio de uma perspectiva qualitativa, centrada nos processos
de investigagdo da Teoria Fundamentada. As autoras explicam que o0s
resultados da pesquisa nortearam a formalizacdo da Abordagem MultiTACT, que
visa auxiliar os professores na criacao e aplicacao de atividades de ensino que
possibilitem o fomento as habilidades do PC e da BNCC. Tal abordagem reune
recomendagOes e procedimentos que visam orientar o desenvolvimento de
atividades de ensino multidisciplinares sobre Pensamento Computacional por

parte do docente.

Essa pesquisa analisada se aproxima deste trabalho uma vez que busca uma
abordagem teorico pratica do Pensamento Computacional nos anos iniciais do
ensino fundamental além de trazer a problemética da incompletude da BNCC
frente as lacunas de proposi¢des de contetdos e procedimentos metodolégicos
para o desenvolvimento do Pensamento Computacional na Educacao Béasica. A
abordagem MultiTACT validada por esta pesquisa contribui para nossa reflexédo
acerca da elaboracdo das atividades para os capitulos didaticos do nosso
produto educacional. Todavia, a pesquisa se distancia uma vez que o foco da
pesquisa é direcionado a formacédo continuada dos professores que atuam nas
séries iniciais e ndo na aprendizagem dos alunos. Se distancia, ainda, por nédo
se concretizar em um produto educacional didatico e sim em uma abordagem

para desenvolvimento de atividades.

Para continuar a revisao de bibliografia, foram selecionadas por aproximacao
tedrica e metodoldgica as seguintes pesquisas, entre artigos em periddicos ou

anais de congresso, para o dialogo em pares:

Quadro 2 - Didlogo com os pares: Artigos cientificos
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Nome dos Autores Titulo do trabalho Periddico / Ano de
Evento publicac
de publicacéo ao

- MARQUES, Monica; Uma Proposta para o Anais do 2017

- CAVALHEIRO, Desenvolvimento do Pensamento Simpésio

Simone; Computacional Integrado ao Ensino Brasileiro de

- FOSS, Luciana; de Matematica Informatica na

- AVILA, Christiano; Educacao

- BORDINI, Adriana. (SBIE)

- ARAUJO, Luciana; Ensino do pensamento Anais dos 2018

- SILVEIRA, Hietor computacional em escola publica por | Workshops do

Ugarte Calvet da; meio de uma plataforma ladica Congresso

- MATTOS, Mauro. Brasileiro de
Informatica na
Educacao

- FREITAS, Myllena Possibilidade de desenvolvimento do | Anais do 2019

- MORAIS, Pauleany. Pensamento Computacional por Workshop de

meio do Code.Org: aplicado ao Informatica na
ensino fundamental (Anos Iniciais) escola

- CASTILHO, Marcos; O Pensamento Computacional no Anais do 2019

- GREBOGY, Elaine; ensino fundamental | Workshop de

- SANTOS, Icleia. Informatica na
escola

- FARIAS, Carina; Estimulando o Pensamento Anais do 2019

- CRUZ, Valéria Gabriel | Computacional: uma experiéncia Workshop de

da; com ScratchJr Informatica na

- FARIAS, Juciméria escola

Santos;

- BRAZ, Daniel Costa,;

- BRITO, Béarbara Maia;

- CARVALHO, Angela

de Souza.

- KAMINSKI, Marcia Praticas de computacao desplugada | Revista de 2020

Regina; como introducdo ao desenvolvimento | Educacao,

- BOSCARIOLI, Clodis. | do pensamento computacional nos Ciéncia e

anos iniciais do ensino fundamental Tecnologia

- PESCADOR, Cristina | A constru¢do do Pensamento Revista Ciranda | 2020

M.; Computacional nos anos iniciais do

- SCHMIDIT, Sintian; ensino fundamental: uma analise

- BONA, Aline Silva de. | cartografica

- NUNES, Natalia (DES)PLUGA: Revista 2021

Bernanrdo; O Pensamento Computacional Contexto &

- BONA, Aline Silva de; | Aplicado Educacéo

-KOLOGESKI, Anelise
Lemke;

- BATISTA, Vithéria da
Silveira;

- ALVES, Lucas
Pinheiro.

em Atividades Inovadoras

Fonte: a autora, 2021.

O primeiro trabalho analisado trata-se de um artigo publicado no ano de 2017

nos Anais do Simposio Brasileiro de Informatica na Educacédo (SBIE), intitulado

“Uma Proposta para o Desenvolvimento do Pensamento Computacional

Integrado ao Ensino de Matematica” escrito pelos pesquisadores Monica

Marques, Simone Cavalheiro, Luciana Foss, Christiano Avila e Adriana Bordini.
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O trabalho discorre sobre o Pensamento Computacional como uma metodologia
capaz de desenvolver habilidades necessarias a resolucdo de problemas
trazendo uma perspectiva bidirecional entre o PC e a Matematica. O trabalho
ainda propbe um modelo conceitual para a elaboracdo de atividades
matematicas que impulsionam o0 desenvolvimento do Pensamento

Computacional.

Esse trabalho analisado se aproxima desta pesquisa uma vez que busca uma
abordagem tedrico pratica do Pensamento Computacional nos anos iniciais do
ensino fundamental. Todavia, o artigo se distancia uma vez que foca
exclusivamente nos conceitos légicos-matematicos ao propor um modelo
conceitual para elaboracao de atividades matematicas para desenvolvimento do

Pensamento Computacional.

O segundo trabalho analisado trata-se de um artigo publicado no ano de 2018
nos Anais dos Workshops do Congresso Brasileiro de Informatica na Educacéo,
intitulado “Ensino do pensamento computacional em escola publica por meio de
uma plataforma ludica” escrito pelos pesquisadores Luciana Araujo, Heitor

Ugarte Calvet da Silveira e Mauro Mattos.

O trabalho discorre sobre o desenvolvimento do Pensamento Computacional
com a utilizacdo de uma plataforma digital. A plataforma em questdo é dividida
em niveis e composta por exercicios que envolvem comandos sequenciais e de
repeticdo. Esta é composta por personagens que interagem no cenario e tem por
objetivo desenvolver habilidades de programacdo e do pensamento

computacional de forma lidica ainda nas primeiras fases no ensino fundamental.

Esse trabalho analisado se aproxima desta pesquisa uma vez que busca uma
abordagem teorico pratica do Pensamento Computacional nos anos iniciais do
ensino fundamental. Se aproxima também ao propor o desenvolvimento do PC
com a utilizacdo de um produto (software) em fase experimental. Todavia, o
artigo se distancia uma vez que foca exclusivamente na utilizacdo do software
experimental (Furbot) que propde trajetérias baseadas em atividades

matematicas.

O terceiro trabalho analisado trata-se de um artigo publicado no ano de 2019 nos

Anais do Workshop de informatica na escola promovido pela Sociedade
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Brasileira de Computagao (SBC) intitulado “Possibilidade de desenvolvimento do
Pensamento Computacional por meio do Code.Org: aplicado ao ensino
fundamental (Anos Iniciais)” escrito pelas pesquisadoras Millena Freitas e

Pauleany Morais.

O trabalho apresenta uma analise de uma pesquisa-acdo sobre o
desenvolvimento do Pensamento Computacional nos anos iniciais do ensino
fundamental por meio da contribuicdo de atividades praticas sobre os conceitos
de I6gica de programacdo com uso do sistema Code.Org.

Esse trabalho analisado se aproxima desta pesquisa uma vez que busca uma
abordagem tedrico pratica do Pensamento Computacional nos anos iniciais do
ensino fundamental além de trazer uma pesquisa de metodologia pesquisa-
acdo. Todavia, o0 artigo se distancia uma vez que foca exclusivamente nos
conceitos logicos-matematicos na utilizacdo de atividades plugadas de
programacao por meio do sistema Code.Org.

O quarto trabalho analisado trata-se de um artigo publicado no ano de 2019 nos
Anais do Workshop de informética na escola promovido pela Sociedade
Brasileira de Computagao (SBC) intitulado “O Pensamento Computacional no
ensino fundamental I’ escrito pelos pesquisadores Marcos Castilho, Elaine

Grebogy e Icleia Santos.

O trabalho discorre sobre o resultado de um experimento préatico do Pensamento
Computacional aplicado em uma escola de ensino fundamental sob uma
perspectiva da necessidade de estimular nos alunos o protagonismo e a autoria
em sua vida pessoal e coletiva utilizando como recursos atividades desplugadas
e também plugadas por meio do sistema Code.Org. e do software logo.

Esse trabalho analisado se aproxima desta pesquisa uma vez que busca uma
abordagem teorico pratica do Pensamento Computacional nos anos iniciais do
ensino fundamental. Todavia, o artigo se distancia uma vez que foca
exclusivamente nos conceitos logicos-matematicos ao propor atividades

desplugadas e plugadas por meio do sistema Code.Org. e do software logo.

O quinto trabalho analisado trata-se de um artigo publicado no ano de 2019 nos

Anais do Workshop de informatica na escola promovido pela Sociedade
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Brasileira de Computagcdo (SBC) intitulado “Estimulando o Pensamento
Computacional: uma experiéncia com ScratchJr” escrito pelos pesquisadores
Carina Farias, Valéria Gabriel da Cruz, Jucimaria Santos Farias, Daniel Costa

Braz, Barbara Maia Brito e Angela de Souza Carvalho.

O trabalho discorre sobre o projeto de extensédo Scracth Day, realizado em duas
escolas publicas no estado da Bahia, cujo objetivo foi estimular o raciocinio
l6gico e o Pensamento Computacional por meio de conceitos iniciais de
programag¢ao com o uso da ferramenta ScratchJr e por meio de conceitos de

computacédo desplugada e Storytelling.

Esse trabalho analisado se aproxima desta pesquisa uma vez que busca uma
abordagem teorico pratica do Pensamento Computacional nos anos iniciais do
ensino fundamental. Também se aproxima por envolver uma narrativa, ou uma
pratica de storytelling na manipulac@o do software ScratchJr. Todavia, o artigo
se distancia uma vez que foca exclusivamente no desenvolvimento do raciocinio

l6gico apesar de utilizar atividades plugadas e desplugadas em sua proposta.

O sexto trabalho analisado trata-se de um artigo publicado no ano de 2020 na
Revista de Educacgao, Ciéncia e Tecnologia intitulado “Praticas de computacao
desplugada como introducéo ao desenvolvimento do pensamento computacional
nos anos iniciais do ensino fundamental” escrito pelos pesquisadores Marcia

Regina Kaminski e Clodis Boscarioli.

O trabalho discorre sobre as possibilidades de utilizacdo da computacao
desplugada como abordagem complementar as praticas com tecnologias digitais
na introducdo ao Pensamento Computacional nos anos iniciais do ensino
fundamental de forma a permitir a progresséo e continuidade dos conceitos pelos

aprendizes.

Esse trabalho analisado se aproxima desta pesquisa uma vez que busca uma
abordagem teorico pratica do Pensamento Computacional nos anos iniciais do
ensino fundamental. Todavia, o artigo se distancia uma vez que foca
exclusivamente na proposta de atividades unicamente desplugadas no

desenvolvimento do raciocinio l6gico dos alunos.
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O sétimo trabalho analisado trata-se de um artigo publicado no ano de 2020 na
Revista Ciranda intitulado “A construcdo do Pensamento Computacional nos
anos iniciais do ensino fundamental: uma analise cartografica” escrito pelos

pesquisadores Cristina M. Pescador, Sintian Schmidt e Aline Silva de Bona.

O trabalho discorre sobre uma investigacao sob a 6tica do método cartografico
em uma pratica pedagoégica realizada com alunos do 2° ano do ensino
fundamental em uma escola da rede publica do interior do Rio Grande do sul. No
laboratorio de informética as criangas foram motivadas a resolver problemas
envolvendo robds programaveis e atividades do site “Hora do Cdédigo”. De tal
analise as autoras observam que houve o desenvolvimento do processo de
aprendizagem autonomo, evidéncias de abstracdo nas resolugbes das
atividades além da expressao coletiva da acao/pensamento ao compartilhar as

solugdes com os colegas de classe.

Esse trabalho analisado se aproxima desta pesquisa uma vez que busca uma
abordagem teorico pratica do Pensamento Computacional nos anos iniciais do
ensino fundamental. Todavia, o artigo se distancia pela utilizacdo do método
cartografico além do foco na utilizacao de rob6s e em atividades prontas do site

do site “Hora do Codigo”.

O oitavo trabalho analisado trata-se de um artigo publicado no ano de 2021 na
Revista Contexto e Educacdo intitulado “(DES)PLUGA: O Pensamento
Computacional Aplicado em Atividades Inovadoras” escrito pelos pesquisadores
Natélia Bernardo Nunes, Aline Silva de Bona, Anelise Lemke Kologeski, Vithéria

da Silveira Batista e Lucas Pinheiro Alves.

O trabalho discorre sobre uma pesquisa-acao envolvendo revisao de literatura,
elaboracdo, testagem, validacdo, correcdo e desenvolvimento de atividades
plugadas e desplugadas envolvendo o0s conceitos do Pensamento

Computacional.

Esse trabalho analisado tem grande importancia e se aproxima desta pesquisa
uma vez que busca uma abordagem tedrico pratica do Pensamento
Computacional nos anos iniciais do ensino fundamental, propondo atividades
para além do desenvolvimento do raciocinio lI6gico matematico e adentrando em

disciplinas de humanidades como Histéria e Artes além de utilizar a metodologia
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da pesquisa-acdo em sua proposta. Todavia, o0 artigo se distancia uma vez que
ndo ha o foco exatamente nos anos iniciais do ensino fundamental e sim a
possibilidade de adaptacdo dessas atividades. Além disso, o artigo também se

distancia por ndo apresentar uma proposta envolvendo literatura e narrativas.

A partir dessa revisao de literatura, conclui-se que muitos séo os esforcos dos
pesquisadores brasileiros sobre a temética do Pensamento Computacional com
foco nos alunos dos anos iniciais do ensino fundamental, e que apesar de
apresentarem em sua base um referencial tedrico semelhante, a criatividade e
diversidade em métodos, estratégias, produtos e atividades propostas como
sugestbes demonstram como a pesquisa se manifesta de maneira singular de
acordo com as especificidades das perguntas e da diversidade de pensamentos
dos pesquisadores. Conclui-se também, que ainda h&4 muito o que investigar
nessa tematica e que ainda existem muitas lacunas a serem preenchidas acerca
das possibilidades da introdu¢cdo ao Pensamento Computacional nos anos
iniciais, reiterando a relevancia e a importancia de cada vez mais pesquisadores

se debrucarem sobre essa area.

Além dos trabalhos ja citados, executou-se uma busca sobre o estado da arte
em outros trabalhos que ndo se encaixam nos protocolos de pesquisa da revisdo
de literatura, mas que compreendemos como fundamentais por aplicar métodos
gue selecionamos previamente para desenvolver nosso produto educacional
frente aos resultados de pesquisa para servir como umas de nossas inspiracdes
durante este processo. Dentre os trabalhos destacados estao desde livros como
blogs, projetos e outros esforgos criativos que envolvem o trabalho da

aprendizagem do Pensamento Computacional que listamos a seguir:

Quadro 3 - Didlogo com os pares: Produtos

Nome do Autor Titulo do trabalho Tipo do Ano de
trabalho publicag
ao
Jeremy Kubica Computational Fairy Tales (Contos | Blog 2012
de Fadas Computacionais)
Carlos Bueno Lauren Ipsum: Uma Histéria Sobre | Livro infantil 2016
Ciéncia da Computacao e Outras
Coisas Improvaveis
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Rosie Dickins Computadores e programacao: Livro infantil 2016
Brincar e aprender

Linda Liukas Ola Ruby — Uma aventura pela Livro infantil 2019
Programacéo

Laboratério de Inovagéo RoPE — Rob6 Programavel Projeto / 2017

Tecnolégica na Educagéo Educacional Brinquedo

(LITE) da Universidade do
Vale do Itajai (UNIVALI)

Rozelma Soares de Franca | Sertdo.bit: Livro-jogo 2019
e Patricia Tedesco um livro-jogo de difuséo do
pensamento computacional

Fonte: a autora, 2021.

O primeiro trabalho analisado trata-se do blog “Computational Fairy Tales”
(Contos de Fadas Computacionais) (Figura 2) escrito por Jeremy Kubica (Figura
2). O blog conta com um acervo de narrativas baseados em contos de fadas
tradicionais que ensinam por meio da historia varios conceitos de computacao.
Dentre as narrativas podemos encontrar algumas bem curiosas como: “Hunting
Dragons with Binary Search” (Cagando Dragbes com pesquisa), “Goldilocks and
the Two Boolean Bears” (Cachinhos dourados e os dois ursos booleanos), “The
Tortoise, the Hare, and 50000 Ants” (A tartaruga, a lebre e as 50000 formigas),
etc. As narrativas do blog séo divididas em algumas categorias: Programacgéao
bésica, algoritmos, estruturas de dados basicas, l6gica booleana, conceitos de
CS de alto nivel, estruturas de dados: algoritmos, graficos, cordas, programacéo
orientada a objetos, programacao pratica, ponteiros e memoéria, complexidade
computacional / notacdo Big-O, problemas NP-Hard. Algumas das narrativas
foram organizadas posteriormente em um livro intitulado “Computational Fairy
Tales” (Contos de fadas computacionais). A autora ainda escreveu mais dois
titulos: “Best Practices of Spell Design” (Melhores praticas de design de feitigos)
e “The CS Detective: An Algorithmic Tale of Crime, Conspiracy, and
Computation” (O detetive de CS: um conto algoritmico de crime, conspiragao e
computacédo). Tanto o blog quanto os livros estdo disponiveis apenas no idioma

inglés.
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Figura 2 - Blog “Computational Fairy Tales”

Computational Fairy Tales

Computer science concepis as told through fairy tales
By Jeremy Kubica

Home Posts by Topic Stories by Level Characters FAQ Books

COMPUTATIONAL FAIRY TALES
. BOOK
Stories hy Level

Computafional Fairy Tales is
available in book form! For more

Update: Jeremy Kubica's third book of humarous explanations of details about this and other books
. . . . see the book page

computer science, The CS Detective, is now available!

Details on all three books here. BLOG ARCHIVE

Computational Fairy Tales includes over 70 stories that are written for a variety of 201174

audiences, from someone with absclutely no programming experience to people with March (6)

significant computer science backgrounds. Below is an attempt to categorize the stories Laching and ihe Librarian

by level Feedback and suggestions welcome. And, of course, all stories are suitable for =

people that have a significant programming background and happen to like the stories Pointers alk-In Closets
Hunting Dragons with Binary,
Also see the Stories by Topic Search
Computer Memory and Making

Beginner: Focuses on general concepts (e.g.. very high level algerithms) and simple Dinner

Fonte: KUBIKA, 2012

Esse blog analisado se aproxima do produto proposto por esta pesquisa uma
vez que busca ensinar conceitos sobre Pensamento Computacional utilizando
como suporte a literatura por meio histérias narrativas e conceitos cotidianos.
Todavia, o blog se distancia por propor narrativas um pouco mais densas que
julgamos serem ideais a partir dos anos finais do ensino fundamental por
exigirem um nivel de maturidade em leitura mais avancado. Se difere também
ao incluir conceitos avancados computacdo, indo além dos pilares do
pensamento computacional. Outro distanciamento se da pelo motivo do blog ndo
sugerir atividades e focar apenas nas narrativas como recurso para a

aprendizagem dos conceitos.

O segundo trabalho analisado trata-se do livro “Lauren Ipsum: Uma Histéria
Sobre Ciéncia da Computacao e Outras Coisas Improvaveis” de Carlos Bueno
(Figura 3). O livro conta a histéria de Lauren, uma aventureira perdida em
Usuariolandia. Na narrativa, Lauren é desafiada a resolver varios quebra-
cabecas para encontrar o caminho de volta para casa enquanto percorre
caminhos diversos e faz amigos como um Caixeiro-Viajante que a ensina

conceitos da computagcdo sem que a personagem principal perceba isso.
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Figura 3 - Capa do livro infantil “Lauren Ipsum — Uma histéria sobre Ciéncia da Computacéo e
outras coisas improvaveis”

UMA HiSTORIA
SORRE CiENCIA DA
COMPUTAGAO E OUTRAS

COiSAS iIMPROVAVEIS

CARLOS BUENO
novatec (¢}

Fonte: BUENO, 2016.

Esse livro analisado se aproxima do produto proposto por esta pesquisa uma vez
gue busca uma abordagem tedrico pratica do Pensamento Computacional para
criancas utilizando como suporte a literatura por meio de uma historia narrativa
e por meio de conceitos da computacdo empregados em tarefas cotidianas.
Todavia, o livro se distancia por ndo conter sugestoes de atividades.

O terceiro trabalho analisado trata-se do livro “Computadores e programacao:
Brincar e aprender” de Rosie Dickens (Figura 4). O livro ndo traz uma narrativa,
mas sim um texto dissertativo ludico sobre computadores e conceitos basicos de
programacao planejado para criancas com suporte de paginas pop-up como
janelas simulando um computador por dentro e demais recursos visuais. O texto
traz ainda fatos curiosos sobre a histéria das invencdes e sugestfes de praticas

para o avanc¢o no aprendizado dos conceitos.

Figura 4 - Design interno do livro Infantil “Computadores e programacao: Brincar e aprender”
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Esse livro analisado se aproxima do produto proposto por esta pesquisa uma vez
gue busca uma abordagem tedrico pratica do Pensamento Computacional para
criancas com proposta de atividades como a producéo de um desenho animado.

Todavia, o livro se distancia por nao apresentar uma narrativa.

O quarto trabalho analisado trata-se do livro “Ola, Ruby — Uma aventura pela
programacao” de Linda Liukas (Figura 5). O livro conta a histéria de Ruby, uma
garota com muita imaginagdo chamada que percorre inimeros obstaculos para
encontrar cinco cristais. Os obstaculos que Ruby encontra no livro sédo baseados
em conceitos basicos da linguagem da programacdo computacional. Além dos
capitulos de narrativas, o livro € composto ainda por capitulos de atividades que
envolvem conceitos da programacdo como decomposicao, identificacdo de
padrdes, booleanos, cadeias de caracteres, algoritmo, estrutura de dados, lacos
de repeticdo, entre outros. O livro ainda sugere que criancas, pais e professores
visitem o site helloruby.com/br para encontrar mais atividades. Linda Liukas,
autora do livro, é coautora do curriculo de computacéo da Finlandia e escreveu
também outros titulos como “Hello Ruby: Journey Inside the Computer” e “Hello
Ruby: Expedition to the Internet” cujas tradugdes para o idioma portugués nao

estdo disponiveis.

Figura 5 - Capa do livro “Ola Ruby — Uma aventura pela programacéao”

Linda Liukas

Uma aventura pela
programagao

| “'1'- s@, .......

Lall

I |

Fonte: LIUKAS, 2019

Esse livro analisado se aproxima do produto proposto por esta pesquisa uma vez
gue busca uma abordagem tedrico pratica do Pensamento Computacional para
criangas utilizando como suporte a literatura por meio de uma histéria narrativa

e por meio de conceitos cotidianos. Se aproxima também por trazer atividades
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contextualizadas com a historia. Todavia, o livro se distancia por incluir em sua
perspectiva conceitos diversos da computacdo, indo além dos pilares do

pensamento computacional.

O quinto trabalho analisado trata-se do projeto “RoPE — Rob6é Programavel
Educacional” do Laboratério de Inovagao Tecnoldgica na Educagao (LITE) da
Universidade do Vale do Itajai (UNIVALI) (Figura 6). Tal recurso se apresenta
em formato de brinquedo de programar que permite que criangas a partir de trés
anos de idade tenham contato com o Pensamento Computacional por meio de
botdes coloridos em sua cabeca que representam a trajetoria que o brinquedo

deve segquir.

Figura 6 - ROPE — Brinquedo de Programar

Fonte: LITE; UNIVALI, 2017

Esse projeto analisado se aproxima do produto proposto por esta pesquisa uma
vez que busca uma abordagem teoérico pratica do Pensamento Computacional
para criancas bem pequenas. Todavia, o projeto se distancia por se tratar de um

brinquedo pedagdgico e ndo um livro literario.

O sexto trabalho analisado trata-se do livro-jogo “sertdo.bit: um livro-jogo de
difusdo do pensamento computacional” de Rozelma Soares de Franca e Patricia
Tedesco (Figura 7) sendo um produto de tese de doutorado da Rozelma Franca.
Em contexto do agreste nordestino, texto adaptado de "A historia de Lampido
Janior e Maria Bonitinha" de Januaria Cristina Alves. O enredo conta a historia
de Virgulino Ferreira, o Lampi&o, quando crianga e narra situagdes diversas nos
quais Lampido Janior e sua turma se envolvem para resolver um problema do

sertdo: a profecia de que o sertdo iria virar mar. O livro-jogo traz ainda, além das
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narrativas, desafios diversos que trabalham o pensamento computacional com

recursos digitais como o MakeyMakey 4e analégicos, como no préprio papel.

Figura 7 - Livro-jogo: sertdo.bit: um livro-jogo de difuséo do pensamento computacional

S sertaguit:

Um livro- jogo de difusdo do
pensamento computacional

Fonte: FRANCA, 2019

Esse livro-jogo analisado se aproxima do produto proposto por esta pesquisa
uma vez que busca uma abordagem tedrico pratica do Pensamento
Computacional para criangas utilizando como suporte a literatura por meio de
uma historia narrativa e por meio de conceitos cotidianos resolvendo problemas
com desafios envolvendo tanto atividades plugadas quanto desplugadas. Se
aproxima também por trazer atividades contextualizadas com a histéria. Todavia,
o livro-jogo se distancia por incluir em sua perspectiva desafios incluindo
hardware como MakeyMakey, além de trazer os desafios em capitulos unidos a
histéria.

A partir dessa pesquisa em produtos, concluimos que muitos sdo os esforgos
artisticos e intelectuais desdobrados sobre o tema Pensamento Computacional
com foco em criangas, e que cada produto possui sua singularidade artistica
capaz de despertar a curiosidade e o interesse do publico infantil de forma ludica
e educativa, inspirando a producao de outros produtos com 0 mesmo objetivo.

14 O MakeyMakey é um kit simplificado para que objetos cotidianos virem touchpads, composto
por placa de circuito, garras jacaré e um cabo USB. Essa placa conecta-se ao seu computador
fazendo com que os mais inusitados objetos condutivos fechem circuitos, realizando as acdes
programadas.
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4. REFERENCIAL TEORICO

Uma vez que o produto educacional desta pesquisa se materializa em um livro
paradidatico sobre Pensamento Computacional para criancas, fez-se necessério
um aprofundamento tedrico sobre como ocorre o desenvolvimento e se constroi
0 conhecimento com base nos conceitos da Epistemologia Genética de Jean
Piaget, assim também como se processa 0 aprendizado pela perspectiva

construcionista proposta por Seymour Papert.

Jean Piaget (1978) utilizou seus esforcos em pesquisas a fim de explicar como
o conhecimento se origina. Para Piaget (1978), o conhecimento pode ser
identificado de trés formas distintas: fisico, I6gico matemético e social. Segundo
ele, a aprendizagem ocorre utilizando meios (objetos) e ocorre por meio da
relacéo direta com o objeto da aprendizagem. O enfrentamento e o contato com
esses meios acabam por dar inicio a um conflito cognitivo em que o equilibrio
dependera de uma nova organizacdo das estruturas cognitivas. Dessa forma,

um novo aprendizado se incorpora aos conhecimentos que ja existem.

Seymour Papert foi um matematico sul-africano fundador do laboratério de
inteligéncia artificial do Massachussetts Institute of Technology (MIT) tendo sido
pioneiro das pesquisas sobre utilizacdo do computador na Educacéo. Porém,
antes de se mudar para os Estados Unidos da América e iniciar seu pioneirismo
nas pesquisas sobre computacao na educacao, trabalhou em colaboracdo com
Piaget no Centro de Epistemologia Genética em Genebra entre os anos de 1958
a 1963. Por sua vivéncia, o Construcionismo, teoria de Papert, € inspirado no
construtivismo de Piaget, e parte da necessidade de compreender o aluno como
sujeito de sua propria aprendizagem. Papert critica o instrucionismo, segundo o
qual definia como o ensino baseado na instrucdo, sem a participagcéo ativa dos
individuos (PAPERT, 1993).

Papert (1986) reflete sobre o processo de inclusdo da computacdo em processos
educacionais de escolas a partir de uma inquietacéo neste cenario, que mostrava
cada vez mais acoes baseadas em uso mecanico do computador. Dessa forma,

seus estudos e proposi¢des sdo o resultado de um vislumbre de um cenario no
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gual o uso de computadores passa a ser baseado na ideia das maquinas como
sendo objetos-de-pensar-com, sendo suporte para que 0S sujeitos dos
processos educativos tenham oportunidade de desenvolver pensamentos,
amplificando seus processos de reflexdo. Em outras palavras, o computador se
mostra como um objeto necessario na possibilidade de inserir os sujeitos do
processo educativo no que ele chama de ‘micromundos’ nos quais eles testam
hipoteses, refletem sobre resultados que podem ser alcancados, além de
permitir a adaptacédo de ideias durante resolucées de problemas diversos,
trazendo possibilidades de reflexdes sobre seu proprio pensamento.

Rocha, Basso e Notare (2020) afirmam que os objetos-de-pensar-com sao
objetos que fornecem suporte ao sujeito a fim de pensar, aprender e refletir sobre
conceitos diversos. Os autores afirmam que ao planejar e executar um projeto
no Scratch, por exemplo, o sujeito utiliza o computador como um objeto-de-
pensar-com, utilizando a linguagem computacional como forma de se comunicar,
observar e refletir sobre os conceitos e possibilidades. Essa forma de
pensamento envolve a descricdo analitica que auxilia nos processos de
abstracado reflexionante, fazendo que tais sujeitos cheguem ao entendimento

baseado em abstracéao refletida.

Papert (1980) introduziu a concep¢cdo de Pensamento Computacional ha 40
anos em seu livro "Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas",
explorando o impacto potencial dos computadores na maneira como as pessoas
pensam e aprendem. Naquela época, Papert ndo se concentrou apenas na
maquina (codificacdo), mas sim no desenvolvimento do Pensamento
Computacional, que ele denominou de pensamento processual. Em suas

palavras:

0 pensamento processual é uma ferramenta intelectual poderosa [...].
A apropriacdo cultural da presenca do computador dara origem a
alfabetizacdo em computacao. Essa frase é frequentemente entendida
como saber programar ou ter conhecimento dos usos variados do
computador. Mas a verdadeira alfabetizacdo em computacdo ndo é
apenas saber como fazer uso de computadores [...]. E saber quando é
apropriado fazé-lo (PAPERT, 1980, p. 155).

O autor demonstra uma clara intengdo ao enfatizar a diferenciagdo entre o

pensamento processual (Pensamento Computacional) e o conhecimento de
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programacao ou uso de ferramentas computacionais. Uma década mais tarde,
Papert defendeu a perspectiva de que o computador era uma maquina de
aprender para as criancas. E claro que um computador por si sé ndo garante
aprendizado, mas as possibilidades que ele oferece podem ser aproveitadas
para aprimorar o processo de aprendizagem.

A abstracdo € um dos pilares do Pensamento Computacional e é apresentada
pelos estudiosos da area como elemento essencial no seu desenvolvimento.
Wing (2024) explica que a abstracdo é um aparato que indica o entendimento
das propriedades que sdo comuns em conjuntos de objetos. Rocha, Basso e
Notare (2020) utilizam uma perspectiva piagetiana para compreender de que
forma a abstracédo como pilar do Pensamento Computacional se aproxima dos
demais conceitos de abstracdo. Os autores explicam que para a Computacao, a
abstracdo se relaciona diretamente ao operacional, em sua utilizacdo no

procedimento de criar solu¢cdes para problemas diversos.

Becker (2012) afirma que abstrair, € 0 mesmo que extrair informacgdes de algo.
Ou seja, abstrair se relaciona diretamente com caracteristicas invisiveis ou
visiveis, como no caso de reconhecer quais caracteristicas sdo comuns a um
grupo de coisas. Sobre isso, Piaget (1977) afirma que 0s esquemas que 0S
sujeitos possuem permitem que a abstracdo se torne possivel, pois sdo 0s
esquemas que possibilitam que os sujeitos retirem informacdes relevantes de
diferentes instrumentos de andlise. Piaget (1977) reitera ainda que as abstracdes
gue se apoiam sobre acbes que o sujeito efetua sobre objetos materiais, sdo
denominadas como abstracdes empiricas. Ja as acbGes apoiadas em
caracteristicas ndo observaveis diretamente, as quais envolvem atividades

cognitivas, sdo denominadas abstracfes reflexionantes.

A abstracao reflexionante, trazida por Piaget (1977), envolve sentidos que se
concluem: o reflexionamento que consiste ha mudanca de um pensamento de
um patamar inferior para um patamar considerado superior conclui na reflexao
que envolve a reorganizacdo desse pensamento em um patamar Ssuperior.
Segundo o autor, ao final do processo de abstracao reflexionante, se houver uma
tomada de consciéncia sobre o processo, a abstracdo passa a se chamar de

7

refletida. Esse conceito é semelhante ao conceito de pensamento
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computacional, que se concentra em como as pessoas podem usar a logica e a
resolucdo de problemas para resolver problemas e compreender sistemas
complexos. Ambas as abordagens enfatizam a importancia da reflexdo e da

compreensao dos processos mentais subjacentes para o aprendizado eficaz.

O conceito de abstracao reflexionante de Piaget (1977) € baseado na ideia de
que o desenvolvimento cognitivo ocorre através da interagéo do individuo com o
ambiente, e que essa interagcdo é guiada por processos mentais ativos, como a
reflexdo e a autorregulacdo. Piaget acreditava que a reflexdo é essencial para a
aguisicao de novos conhecimentos, pois permite que as pessoas sejam capazes

de questionar suas crencas e compreensdées existentes.

Considerando o Pensamento Computacional como uma habilidade de usar a
|6gica, a resolucédo de problemas e a modelagem para compreender sistemas
complexos, especialmente sistemas computacionais, pode-se dizer que ambos
0s conceitos de abstracao reflexionante e PC tem como base a capacidade de
refletir sobre seu préprio pensamento. Dessa forma, pode-se dizer que os
objetos-de-pensar-com (como o0 computador) podem ser suporte para a
construgcdo do conceito de abstracao reflexionante pelo sujeito, permitindo-o

pensar sobre o pensar e ampliar suas reflexdes.

Vicari, Moreira e Menezes (2018), em seus estudos sobre Pensamento
Computacional estudam a obra "Morphisms and Categories” de Piaget (1992), e
fazem um paralelo sobre como a obra auxilia na composi¢cado do que chamamos
hoje Pensamento Computacional. Esse livro de Piaget € uma publicacdo
postuma e inacabada e baseia-se em manuscritos originais dos anos 80, sendo
publicado pela primeira vez em 1990, na Francga. Os autores explicam que este
trabalho de Piaget aborda dois pontos relevantes: a partir de qual idade o PC
deve ser desenvolvido e como a Teoria das Categorias, um fundamento

importante da Ciéncia da Computacéo, pode ser incorporada ao PC.

A Teoria das Categorias criada por S. Eilenberg e S. Mac Lane em 1945 € um
formalismo que unifica diversas estruturas matematicas, podendo ser vista como
uma estrutura em si mesma ou como uma formalizacdo dessas estruturas
influenciando em varias areas de pesquisa, incluindo a Ciéncia da Computacao.

A interacdo entre a Ciéncia da Computacdo e a Teoria das Categorias é
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impulsionada, em parte, pela expressividade dessa teoria. Ela proporciona uma
visdo abrangente dos problemas, sem se preocupar com detalhes irrelevantes,
e oferece operacdes poderosas para tratar os problemas em um nivel mais
elevado. Nesse trabalho, Piaget (1978) descreve os resultados de suas
experiéncias com criangas, demonstrando que a ideia de composicao,
caracteristica da Teoria das Categorias, € intuitiva para os seres humanos desde

0 hascimento.

De fato, os individuos naturalmente tendem a pensar em propriedades simples
de esquemas e, em seguida, em operacfes similares aplicadas a esquemas
compostos, formando assim uma cadeia de composi¢cdes de propriedades. Com
base nos resultados de Piaget, pode-se inferir que ndo apenas a nocao de
composi¢cdo é intuitiva, mas também o pensamento geral da Teoria das
Categorias € intuitivo nos seres humanos, podendo ser observado no raciocinio
infantil. No entanto, por algum motivo, esse tipo de raciocinio € suprimido durante
a infancia e gradualmente se perde, tornando-se até antinatural a medida que o
processo de aprendizagem progride. Essas evidéncias reforcam a importancia
de abordar o PC o0 mais cedo possivel no desenvolvimento escolar (VICARI,

MOREIRA E MENEZES, 2018).

Papert (1992) em seus estudos explica a complexidade do Pensamento
Computacional por meio da manipulacédo de computadores quando nos traz que
essa envolvimento ativo com as magquinas por uma perspectiva construcionista
pode oferecer as criancas 0 acesso a micromundos dentro dos quais as criangas
que Papert observava utilizavam e modelavam a mateméatica além de também

outros conhecimentos.

Papert (1992) ainda afirma que é muito mais relevante ensinar o processo de
pensamento cientifico por meio do Pensamento Computacional do que o0s
conteudos cientificos de forma isolada. Segundo o autor, a complexidade deste
tipo de pensamento € tdo multimodal que ndo pode simplesmente ser entregue
de forma pronta ou transmitida de uma pessoa para outra. Esse pensamento
complexo que se manifesta pelo Pensamento Computacional, para Papert
(1992), sob uma perspectiva construcionista € internalizado pelos individuos por

meio da reconstrucéo pessoal das informacgdes que lhe séo transmitidas.
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Papert (1992) explica que o pensamento concreto, abstrato e o desenvolvimento
intelectual precisam ser compreendidas dentro de um contexto apoiado pela
teoria de Piaget que divide tal desenvolvimento a grosso modo em trés grandes
estadios. Piaget (2007) esclarece que o primeiro estadio do desenvolvimento
intelectual consiste no estagio sensorio-motor que equivale ao periodo pré-
escolar e reflete em habilidades pré-ldgicas no desenvolvimento do raciocinio
das criancas. O segundo estadio, por sua vez, se refere as operac¢des concretas
que sao desenvolvidas no periodo escolar e se manifesta no desenvolvimento
de pensamentos que vao muito além das situa¢cfes imediatas. Ja o estadio de
operacdes formais € identificado no estagio da adolescéncia se desdobrando no
decorrer da vida dos individuos e se manifesta em pensamentos baseados em
l6gica, deducdo, inducéo e pelos principios de desenvolvimento de teorias por
meio de testes de verificacdo e refutacdo. Compreender essas diferentes
maneiras pelas quais se manifestam o pensamento segundo Piaget (2007) é
fundamental para entender que € preciso adequar as praticas de cognicdo a
cada faixa etéria ou estagio do desenvolvimento e também para compreender a
complexidade do pensamento. Assim sendo, 0 movimento dial6gico presente na
compreensao do Pensamento Computacional torna sua importancia ainda mais
relevante, na possibilidade de utilizacdo de seus conceitos como ferramentas

pela superacdo do desafio de contemplar a realidade complexa.

Todavia, € importante citar que nem somente de convergéncias se da a relacéo
de Papert (1986) e seus estudos sobre computacdo em relacdo as teorias de
Piaget. Apesar de ter sido seguidor de suas ideias, e ter a epistemologia genética
de Jean Piaget como uma das raizes de seus estudos, Papert (1986) diverge e
discorda de Piaget em alguns pontos como no caso dos estagios do

desenvolvimento.

Piaget (2007) afirma que o desenvolvimento infantil tem uma sequéncia universal
cuja época de inicio pode sofrer oscila¢cdes de acordo com a influéncia cultural.
Segundo Piaget (2007) a partir dos processos de acomodacéao e assimilacéo que
acontecem em interacdo ativa com o ambiente o sujeito passa pelos periodos

sensorio-motor, pré-operatoério, operatério concreto e operatério formal.
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Papert (1986), por sua vez, hdo concorda exatamente com a necessidade exata
dessa sequéncia de estadios, e utiliza como argumento o fato da teoria de Piaget
trazer como estudo uma sociedade pré-computadorizada. Para ele, o
computador seria 0 recurso que, se incorporado a sociedade, levaria a um

desenvolvimento cognitivo diferente do observado por Piaget.

Ele (Piaget) diferencia o pensamento "concreto" do pensamento
"formal". O pensamento concreto ja se encontra em formacao quando
a crianca entra no primeiro ano escolar, aos seis anos, e € consolidado
nos préximos anos. O pensamento formal ndo se desenvolve antes dos
doze anos, ou por volta dos doze anos, e, como sugerem alguns
pesquisadores, algumas pessoas nhunca desenvolvem o pensamento
formal de maneira completa. Eu ndo aceito por completo a distin¢cao de
Piaget, mas estou convencido de que ela esté suficientemente préxima
da realidade para nos auxiliar a compreender a ideia de que as
consequéncias para o desenvolvimento intelectual provocadas por
uma inovagdo poderiam ser qualitativamente maiores que os efeitos
guantitativos acumulados de milhares de outras inovagbes. Minha
suposi¢cdo é que o computador pode concretizar (e personalizar) o
formal. Sob este prisma, o computador ndo é somente mais um
instrumento educacional poderoso. Ele é Gnico a nos permitir os meios
para abordar o que Piaget e muitos outros identificam com o obstaculo
que deve ser transposto para a passagem do pensamento infantil para
0 pensamento adulto. Eu acredito que o computador pode nos permitir
mudar os limites entre o concreto e o formal. Conhecimentos que s6
eram acessiveis através de processos formais podem agora ser
abordados concretamente (PAPERT, 1986, p.37).

Papert (1986) afirma ainda que, nessa sociedade computadorizada, a nocéo de
namero ndo precederia necessariamente a no¢cao combinatéria. Porém, apesar
de divergir de Piaget em alguns aspectos ele também se contradiz ao mostrar
preocupacao no desenvolvimento prévio da parte gréfica da linguagem, segundo
ele, capaz de permitir que o pensamento ganhe vida, aceitando implicitamente a
procedéncia das operacfes formais sobre as concretas. A influéncia de Piaget
sobre o trabalho de Papert se da, principalmente, na concepcédo construtivista,
na qual o sujeito tem seu papel ativo e seu protagonismo valorizado no processo

de aquisicdo do conhecimento.

A computagdo e o Pensamento Computacional s&o modulares, ou seja, 0s
comandos s&o organizados em processos de forma crescente de complexidade,
assim como o processo de aquisi¢cao de habilidades de computacéo é executado
pelo sujeito de forma ativa, na medida em que este mesmo constréi seu processo

de aprender a programar.
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Papert (1994) explica que a maneira ideal de ensinar envolve a producdo
maxima de aprendizagem com a utilizacdo minima de ensino. Tal visdo de
aprendizagem proposta por Papert (1994) valoriza o aprender fazendo, e ao
valorizar tal perspectiva, valoriza o interesse e o ritmo de cada aprendiz, de

acordo com suas individualidades.

Piaget (1978) explica que é necessario haver uma conexdo entre o nivel de
desenvolvimento dos alunos com o que o professor pretende ensinar, uma vez
que as informacdes e contelidos devem estar em consonancia com as condi¢des
intelectuais de assimilacdo. Nesse caso, 0 uso de materiais, e ferramentas
apropriados, assim como o0 uso de tecnologias digitais acrescido as praticas
pedagdgicas, acabam sendo condi¢cdo importante no processo cognitivo das

criangas da geragéo Alpha.

Vale ressaltar que mesmo tendo sido mencionado por Papert na década de
1980, o termo “Pensamento Computacional”, acabou por se popularizar em
2006, apos publicagao do artigo “Computational Thinking” no nimero 3 da edigéo
49 do peridédico “Communications of the ACM” por Jannet Wing, professora de
Ciéncia da Computacao e chefe do Departamento de Ciéncia da Computacao
na Universidade de Carnegie Mellon, Pittsburgh, PA.

Wing afirma que:

Pensamento computacional é usar raciocinio heuristico na descoberta
de uma solucdo. E planejar, aprender e agendar na presenca da
incerteza. E pesquisar, pesquisar e pesquisar mais, resultando em uma
lista de paginas da web, uma estratégia para vencer um jogo ou um
contraexemplo. Pensamento computacional é usar quantidades
imensas de dados para aumentar a velocidade da computac&o. E fazer
concessfes entre tempo e espago e entre poder de processamento e
capacidade de armazenamento (WING, 2006, p.3).

A International Society for Technology in Education (ISTE) em parceria com a
Computer Science Teachers Association (CSTA) afirma que o PC € um processo
gue envolve resolugéo de problemas e atitudes como confiangca em lidar com a
complexidade, tolerancia para as ambiguidades, persisténcia ao lidar com
problemas dificeis e complexos e a capacidade de trabalhar com outros para
alcancar um objetivo comum (CSTA/ISTE, 2011).
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O desenvolvimento do Pensamento Computacional, torna-se uma ferramenta ou
instrumento para a busca de solucdes, e envolve diretamente a linguagem e a
solucéo de problemas, ndo sendo um conhecimento exclusivo da matematica,
mas sim uma habilidade util nas demais areas do conhecimento como na arte,
na linguagem, no aprendizado de idiomas, dentre outras areas epistemoldgicas
(WING, 2006).

Lemos (2013) afirma que o pensamento computacional pode ser visto como uma
nova maneira de olhar para as ciéncias naturais, que incluem é&reas de estudo
como a biologia, a quimica e a fisica, oferecendo uma perspectiva diferente e
pode ser usado para criar éticas e estéticas mais diversificadas e complexas,
estando integrado a propria ciéncia natural. Segundo o pesquisador, o
Pensamento Computacional traz novas ideias e desafios que sao empolgantes
para os cientistas uma vez que permite que se crie “[...] dispositivos intelectuais
gue a fazem propor novos problemas, e que fazem dessa proposicao de novos
problemas o que ha para fazer de interessante no trabalho cientifico, hoje.”

(LEMOS, 2013, p. 16).

Barr e Stephenson (2011) e CSTA/ISTE (2009), alertam para a necessidade de
compreender o Pensamento Computacional de forma multi, inter e
transdisciplinar'®. Reiteram ainda que é possivel e imprescindivel compreender
esse conhecimento para além da mateméatica. Barr e Stephenson (2011) e
CSTA/ISTE (2009) sugerem alguns tipos de atividades para o desenvolvimento
do PC possiveis de execucao de acordo com alguns campos de conhecimento
e disciplinas de humanidades de acordo com a tabela abaixo:

15 De acordo com Japiassu (1976), a multidisciplinaridade envolve a participacdo conjunta de
diversas disciplinas em torno de uma tematica comum. No entanto, geralmente ocorre pouca
cooperacao e dialogo entre as disciplinas, resultando em uma fragmentacdo na aplicacdo dos
conteddos aprendidos. A pluridisciplinaridade, por sua vez, € um estadgio mais avancado,
permitindo um nivel maior de interacdo e conexdo entre disciplinas, embora ainda de forma
hierarquica e linear. O terceiro estagio de interagdo entre as areas de conhecimento € a
interdisciplinaridade, conforme Japiassu (1976), caracterizada pela presenca de uma base
comum de principios compartilhados por um conjunto de disciplinas interconectadas. Isso
introduz a nocao de finalidade e resulta em um didlogo mais sofisticado e uma cooperagao mais
robusta entre as disciplinas. Por fim, a transdisciplinaridade representa um estagio mais
avancado do que a interdisciplinaridade. A abordagem proposta nesse nivel de interacdo
pressupde varias hipéteses e levanta uma série de questdes sobre sua implementacdo no
processo de ensino e aprendizagem. Japiassu (1976) a define como uma coordenacéo de todas
as disciplinas e interdisciplinas em um sistema de ensino inovador, baseada em principios gerais.
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Quadro 4 - Relagéo entre disciplinas de humanidades e atividades que envolvem
PC

Estudos sociais Linguagens / Artes

Estudar estatisticas de guerras ou dados | Identificar padroes em diferentes tipos de

populacionais; frases;

Identificar as tendéncias dos dados | Representar padrdes de diferentes tipos de

estatisticos; frases;

Resumir e representar tendéncias Escrever um rascunho;

Resumir fatos; Uso de metaforas e analogias;

Deduzir conclusées dos fatos; Escrever uma histéria com diversas vertentes;
Utilizar planilhas eletrénicas; Escrever instrucoes;

Incentivar uso de jogos que utilizem bases | Utilizar o corretor ortografico;

historicas.

- Encenacédo de uma histéria.

Fonte: As autoras, 2021.
Lemos (2013) postula que este

seria um desafio imposto a arquitetura das disciplinas escolares, que
viria “de dentro” dos préprios contelidos, e ndo “de fora”, ou seja, das
concepcdes de curriculo. Aprender-se-ia sobre as maquinas
computacionais nas aulas de filosofia, literatura ou lingua portuguesa
(ao estudarmos a questdo da légica e do significado), nas aulas de
psicologia ou estudos sociais (ao investigarmos a produgdo dos
agenciamentos maquinicos); aprender-se-ia sobre a linguagem e
sobre 0s agenciamentos de enunciagdo nas aulas de matematica, ou
nas aulas de informética/computacdo. Deixar-se-ia de esperar que 0s
computadores ndo falhassem, ou que eles viessem a falar a nossa
lingua, e nés a deles. Deixar-se-ia de acreditar na transcendéncia das
linguas, e de esperar que elas sejam precipuamente plataformas de
entendimento e memoria dos fatos (LEMOS, 2013, p. 6-7).

Dessa forma h& que se refletir que varios conceitos do Pensamento
Computacional como Colecéo de Dados, Analise de Dados, Representacdo de
Dados, Abstracdo, Algoritmos e Procedimentos, Automacado, Paralelismo e
Simulacdo podem ser trabalhadas no ensino de humanidades, em disciplinas

diversas.

E importante refletir que Papert (1986) nos alerta para a “matofobia” como sendo
o conhecido medo pela matematica e critica a “separagado esquizofrénica de
nossa cultura entre ‘humanas’ e ‘ciéncias’. (PAPERT, 1986, p. 58) e sugere que

0 computador possa ser uma forga motriz na uniao dessas culturas distintas:

J& sugeri que o computador pode atuar como uma forca para destruir
a divisdo entre as "duas culturas". Sei que o humanista pode achar
guestionavel que uma "tecnologia" possa mudar seus pressupostos
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sobre que tipo de conhecimento é relevante para a sua perspectiva de
compreenséo das pessoas. E, para o cientista, a diminuicdo do rigor
pela intromisséo do "tolo pensamento humanista pode ser ndo menos
ameacador. Entretanto, acho que a presenga do computador pode
plantar sementes que conseguiriam gerar uma cultura epistemoldgica
menos dissociada. (PAPERT, 1986, p. 58-59).

Papert (1986) alerta ainda sobre a importancia do computador na unido dessas
duas culturas, reiterando que o amor e a habilidade pela linguagem podem ser
mobilizados para favorecer o desenvolvimento matematico enquanto o amor

pela logica também pode favorecer o desenvolvimento da linguagem.

Ao considerar que o Pensamento Computacional é a “nova alfabetizagdo” como
defende Wing (2006) por se constituir no individuo como uma base para o
aprendizado das diversas linguagens de programacéo existentes, objetivando
possibilitar um real dominio das maquinas e computadores de maneira critica e
autbnoma, pode-se afirmar que o aprendizado do Pensamento Computacional &

tdo importante quanto a alfabetizacéo e o aprendizado da matemaética:

Pensamento computacional é uma habilidade fundamental para todos,
ndo somente para cientistas da computacdo. A leitura, escrita e
aritmética, deveriamos incluir pensamento computacional na
habilidade analitica de todas as criangas (WING, 2006, p. 02).

Por se tratar de uma habilidade humana, e ndo de computadores, o Pensamento
Computacional pode ser compreendido como uma tecnologia/ferramenta do
homem (PAPERT, 1993) que se manifesta de forma ainda mais concreta na
manipulacdo de computadores e maquinas por permitir materiais de construcao
ainda mais poderosos. Com o uso dessa habilidade, os individuos séo capazes
de comandar maquinas, comunicar-se com elas e também de projeta-las, além
de ser capaz de construir solugdes, invencdes ou dispositivos diversos utilizando
os conhecimentos adquiridos das ciéncias e das tecnologias como ferramentas
de construgcdo de solucdes e modelos para as mais diversas areas do

conhecimento e também para seu cotidiano.

Além de criticar o instrucionismo ao propor o construcionismo, Papert (1993)
também menciona que a constru¢cdo do conhecimento se da de maneira muito
mais eficaz quando os individuos constroem e também compartilham coisas de

forma publica:

A construgado que tem lugar “na cabega” acontece muitas vezes mais

felizmente quando é alicercada por uma construgdo publica, “no
mundo” — um castelo de areia ou um bolo, uma casa de Lego [...], um
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programa de computador, um poema ou uma teoria sobre o universo.
Parte do que eu quero dizer com “no mundo” € que o produto pode ser
mostrado, discutido, examinado, testado e admirado (PAPERT, apud.
BLIKSTEIN, 2016, p. 840).

E é exatamente nessa perspectiva que Papert (1993) defende o uso das
tecnologias na escola por meio do Pensamento Computacional: ndo como uma
forma de aperfeicoamento da instrucdo tradicional, mas como ferramentas
emancipadoras, capazes de criar ambientes nos quais os individuos tenham
capacidade de tornar suas ideias mais concretas. O Pensamento
Computacional, mediado pelas tecnologias digitais, torna-se uma dessas
ferramentas capazes de permitir que os individuos: leiam melhor o0 mundo ao
seu redor; compartilhem entre si 0 mundo descoberto; compreendam os padrdes
e abstraiam as diferencas entre as leituras de outros colegas; produzam saber
de forma critica; aprendam a aprender; aprendam a fazer; aprendam a conviver
junto com os demais individuos; e aprendam a ser cidaddos criticos em sua
sociedade compreendendo-se como parte dessa sociedade e sendo capaz de

atuar e nela interferir com autonomia.

Pode-se dizer que ao se adotar uma perspectiva papertiana do uso das
tecnologias digitais nas escolas, almeja-se uma tendéncia subversiva e
disruptiva na qual o computador ndo € mais visto como uma maquina de ensino
ou informacgao, mas sim como um recurso para a construgao, para a expressao
pessoal e para atuacdo concreta na resolucéo dos problemas de sua realidade
(BLIKSTEIN, 2016).

by

Essa abordagem esta estreitamente ligada a atual discussdo sobre
aprendizagem criativa. Compreendendo o mundo em constante mudanca, com
novos desafios e problemas imprevistos surgindo diariamente, as demandas
educacionais estdo em constante evolugdo. Nao é mais suficiente que os alunos
aprendam apenas a usar tecnologias, memorizar conceitos ou formulas. De
acordo com as ideias de Resnick (2020), é essencial que as criancas aprendam
a desenvolver solucdes inovadoras para o0s problemas inesperados que
enfrentardo em suas vidas, desenvolvendo a capacidade de pensar e agir de

forma criativa, aplicando o conhecimento com criatividade.

Para ilustrar esse processo, Resnick (2020) descreve a abordagem da

aprendizagem criativa, que se baseia em quatro elementos fundamentais
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conhecidos como "Os Quatro Ps da Aprendizagem Criativa": Projects (Projetos):
Aprendemos melhor quando nos envolvemos ativamente em projetos
significativos, criando novas ideias e desenvolvendo prototipos; Peers
(Parcerias): A aprendizagem prospera quando ocorre em um ambiente social,
com compartilhamento de ideias e colaboracdo em projetos; Passion (Paix&o):
Quando as pessoas se envolvem em projetos que despertam seu interesse, elas
se dedicam mais, persistem diante dos desafios e adquirem novos
conhecimentos ao longo do processo; Play (Pensar Brincando): Aprender
envolve experiéncias divertidas, explorando materiais novos e diferentes,
testando limites e assumindo riscos. Resnick (2020) afirma que esses quatro Ps
foram inspirados na abordagem construcionista, a qual enfatiza o valor da
criagdo de projetos significativos para os alunos, de maneira divertida e
colaborativa.

De acordo com a aprendizagem criativa, cabe analisar o uso das tecnologias na
educacdo, com um olhar para promover um aprendizado significativo e criativo
em que os alunos possam produzir conhecimentos com as tecnologias,
desenvolvendo, assim, um letramento digital. Castro e Lanzi (2017) afirmam que
compreender o0 uso das novas tecnologias na educacao por esta perspectiva €
compreender a "utilizacdo da tecnologia a favor da escola e ndo em substituicao
a ela" (CASTRO, LANZI, 2017, p. 1500). A adog¢éao dessa perspectiva, segundo
0s autores, advoga a favor de um ideal de escola capaz de tirar proveito do que

os individuos produzem em seu desenvolvimento humanao.

Resnick (2016) traz uma profunda discussao sobre a forma de entender o uso
das tecnologias como apoio a aprendizagem. Baseado nos ensinamentos de
Papert, relata a importancia de pensar em uma educacdo que tenha "pisos
baixos" e "tetos altos". Ou seja, uma educacao eficaz que ofereca ndo somente
maneiras faceis para iniciantes comecarem, mas também maneiras para que
eles trabalhem em projetos cada vez mais sofisticados ao longo do tempo.
Acrescenta ainda que, para uma visdo mais completa precisamos adicionar uma
dimensao extra: paredes largas. Nao é suficiente fornecer um dnico caminho a
partir de piso baixo ao teto alto; € preciso fornecer paredes largas para que as
criangas possam explorar multiplos caminhos do chédo ao teto (RESNICK, 2016).

Resnick (2016) relaciona a aprendizagem em paredes largas com o ensino de



74

programacao, por meio da qual as criancas podem desenvolver uma diversidade
de projetos, dos mais simples aos mais complexos, baseados em seus préprios

interesses.

E importante reconhecer, contudo, que existem diferentes perspectivas e
debates em torno do papel e do valor do Pensamento Computacional na
educacgdo. Enquanto alguns acreditam que o PC € uma habilidade fundamental
gue permite aos alunos compreender e resolver problemas de forma abrangente,
outros argumentam que ele pode ser superestimado e que hé riscos de reduzir

o PC a apenas programacao.

Os autores Denning (2017), Hemmendiger (2010) e Armoni (2016) expressam
preocupacdes relacionadas ao legado educacional da Ciéncia da Computacéo e
também a reputacdo do Pensamento Computacional no contexto da educacao
basica. Eles argumentam que o PC reduz a Ciéncia da Computacdo a
programacao ou codificagdo, limitando assim seu escopo e impacto. Esses
autores alegam que as afirmacdes feitas sobre o PC sdo exageradas, criando
expectativas que ndo podem ser cumpridas. Além disso, eles questionam a falta
de evidéncias que demonstrem a transferéncia das habilidades de PC para

outras areas de conhecimento.

Tedre (2016) e Denning (2016) afirmam que tem havido criticas direcionadas a
muitos defensores contemporaneos do Pensamento Computacional (PC) que
continuam a afirmar que essa abordagem melhora as habilidades cognitivas
gerais em todas as areas do conhecimento. Os autores explicam que desde os
primeiros estudos, pesquisadores da area educacional tém buscado evidéncias
sobre isso, porém, até o momento, ndo as encontraram. Koschmann (1997)
levantou duvidas semelhantes e desacreditou as alegacdes que estabeleciam
uma analogia entre o aprendizado de programag&o e o0 aprimoramento das
habilidades de pensamento em criancas. Ele destacou que o Pensamento
Computacional pode ser util em disciplinas como engenharia ou matematica, e
gue a abordagem pode transformar a forma como os alunos abordam problemas
nesses dominios, mas segundo o autor, isso ndo pode ser considerado uma
transferéncia de habilidades; trata-se, na realidade, da aplicacdo direta da

computacdo em diferentes areas.
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Em seus estudos, Papert (1986) também ja alertava sobre opinides divergentes
(criticas e céticas) que surgiam envolvendo a presenca do computador tanto na
Educacao quanto na vida das pessoas. De acordo com Papert (1986), os céticos
nao acreditam que a presenca do computador pudesse causar mudangas nas
formas como as pessoas pensam e aprendem e afirmou que os céticos tém uma
perspectiva limitada sobre a educacédo e consideram o uso de computadores
apenas como uma maquina de instrucdo programada. Como resultado,
concluiram que, embora os computadores possam trazer algumas melhorias na
aprendizagem escolar, ndo levardo a mudancas fundamentais. Papert (1986)
argumentou que essa visao dos céticos decorre de uma falta de compreensao
sobre a natureza da "aprendizagem piagetiana” a medida que as criancas
crescem. Ele sugeriu que se alguém entender o desenvolvimento intelectual das
criangas, assim como o desenvolvimento moral e social, como uma derivagéo
direta do ensino deliberado, provavelmente subestimara o potencial efeito da
presenca massiva de computadores e outros meios interativos sobre elas. Em
contraste, os criticos, Segundo Papert (1986) acreditam que a presenca de
computadores fara diferenca e temem que a maior interagcdo e comunicagao por
meio dos computadores pudessem diminuir as interagcdes humanas e resultar
em fragmentacao social. Além disso, a medida que o conhecimento de como
usar um computador se torna cada vez mais necessario para 0O SUCESSO
econdmico e social, os criticos alertam que os menos privilegiados podem ficar
em uma posicao ainda mais desvantajosa, exacerbando as diferencas de classe
existentes. Quanto aos efeitos politicos dos computadores, as preocupacdes dos
criticos se assemelham as imagens distopicas de um mundo orwelliano'é, no
qual os computadores domésticos sdo parte de um sistema complexo de
vigilancia e controle mental. Papert (1986) compreendeu que alguns desses
receios eram exageros de problemas ja existentes na sociedade
contemporanea, enquanto outros eram problemas genuinamente novos como a

influéncia do processo de raciocinio supostamente mecanizado dos

16 papert se refere a uma visdo de mundo baseada nos ideais de George Orwell, pseudénimo do
escritor Eric Arthur Blair (1903-1950) que ganhou renome por sua criacao literaria distopica,
retratando um futuro totalitario em seu célebre livro “1984”. Orwell era firmemente contrario a
todas as formas de opressdo e dedicou grande parte de sua vida a luta contra forcas
antidemocréticas. Sua inquietacdo era também voltada para a compreensdo de como essas
ideologias se disseminavam. Um dos seus mais perspicazes insights residia na percepcéo da
influéncia crucial da linguagem na moldagem de nossos pensamentos e opinides.
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computadores sobre a forma como as pessoas pensam. No entanto, mesmo
diante dessas preocupacdes, Papert expressou seu otimismo sobre os efeitos
dos computadores na sociedade, principalmente na possibilidade que eles criam

na estimulacao do pensar sobre o pensar.

Em resumo, embora o critico e eu acreditemos que trabalhar com
computadores pode ter grande influéncia na maneira de pensar das
pessoas, dediquei toda a minha atencdo ao estudo de como essa
influéncia poderia ter direc6es mais positivas. Eu vejo dois tipos de
contra-argumentos que podem ser usados para rebater minha
argumentacdo contra os criticos. O primeiro tipo questiona minha
conviccdo de que ser um epistemologo € uma coisa boa para as
criangas. Muitos dirdo que um pensamento demasiadamente analitico
e verbalizado é contraproducente, mesmo se ele é deliberadamente
escolhido. O segundo tipo de obje¢édo questiona minha afirmacéo de
gue é provavel que o computador influencie um tipo de pensamento
mais reflexivo e autoconsciente (PAPERT, 1986, p. 45-46).

Para que o Pensamento Computacional seja um instrumento propicio para o
pensar sobre o pensar (PAPERT, 1986), € importante refletir sobre o
fundamental papel do professor no processo de aprendizagem-ensino ao qual
concordamos. Papert (PRIOLLI; RAMOS, 1995), afirma que o professor e a
escola, por meio da tecnologia e suas ferramentas, tém a funcéo de se envolver
com seus alunos ao pesquisar formas de se relacionar com seu proprio
aprendizado, além de verificar quais materiais a disposicdo podem ser

propulsores de aprendizagens.

O educador deve atuar como um antropologo. E, como tal, sua tarefa
€ trabalhar para entender que materiais dentre os disponiveis s&o
relevantes para o desenvolvimento intelectual. Assim, ele deve
identificar que tendéncias estdo ocorrendo no meio em que vivemos.
Uma intervencdo significativa s6 acontece quando se trabalha de
acordo com essas tendéncias. Em meu papel de educador-antropélogo
eu vejo novas necessidades sendo geradas pela penetracdo dos
computadores na vida das pessoas (PAPERT, 1986, p. 50).

No contexto construcionista, reconhece-se que o professor desempenha o papel
de facilitador, criando um ambiente favoravel a aprendizagem, no qual o aluno
pode avancar em seu proprio ritmo através de construcdes significativas. Esse
processo é facilitado pelo uso de materiais acessiveis, que permitem a
construcdo de conteudos relevantes, os quais sdo compartilhados entre os

participantes.
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Sobre isso, Castro e Lanzi (2007) defendem que na escola o professor deve
adotar o papel de parceiro mais experiente e precisa ter a consciéncia da
importancia de um planejamento baseado na reflexdo de forma a agir pelas
davidas dos alunos ao permitir que eles se tonem autbnomos nas apropriacdes
de conhecimentos relacionados a utilizagéo de ferramentas digitais favorecendo
o fomento da criatividade no processo de aprendizagem. Segundo os autores,
os educadores devem entender que ndo adianta somente os educandos terem
acesso a tecnologia para suas apropriacdes subjetivas. Os professores devem
permitir acesso a situacdes planejadas envolvendo atividades e projetos que
compreendem o uso das ferramentas digitais conectadas a um contexto que

permitam o desenvolvimento tanto individual quanto coletivo.

E importante reiterar que o que se sugere nesse trabalho é o trabalho com o
Pensamento Computacional em paralelo ao desenvolvimento de habilidades
promovidas pelas disciplinas de humanidades ou exatas e ndo a substituicdo das
aulas de humanidades ou exatas em detrimento da implantacdo de um curriculo
de computacdo nas escolas assim como fez o Ministério da Educacédo
Australiano, que em 2015, coordenados pelo ministro da educacédo Christopher
Pyne, avancou em um processo de substituicdo de disciplinas de historia e
geografia por aulas de programacdo de computadores em consonancia com
praticas de outros paises como os Estados Unidos da América e também paises
do Reino Unido que justificaram tal substituicdo com objetivos de desenvolver
habilidades em engenharias, ciéncias e matematica. Santos (2016) afirma que &
importante atentar-se para o fato de que em 2015, cerca de dois meses
anteriores ao anuncio oficial de reestruturacdo curricular do Reino Unido na
substituicdo de disciplinas de humanidades para dar espaco ao ensino de
Computacédo, o entdo ministro brasileiro da Secretaria de Assuntos Estratégicos
da Presidéncia da Republica (SAE) participou de reunides com pautas referentes
ao curriculo da Educacao Basica e destacou, na ocasiao, que a ideia do Brasil é
debater essas experiéncias classificadas como umas das mais interessantes do

mundo.

E necessario atentar-se para essas tendéncias e coletivamente posicionar-se
contra a diminuicdo de carga horaria ou exclusédo de disciplinas de humanidades

na Educacgéo Basica, caso contrério, o que se poder vislumbrar é o uso acritico
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das tecnologias, fator que sé interessa as classes dominantes e que pouco

favorece para o uso das tecnologias para a Educacao.
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5. METODOLOGIA

A proposta de pesquisa aqui apresentada, em sua abordagem se manifesta em
forma de pesquisa qualitativa, em sua natureza, de forma aplicada, e em seus
objetivos se apresenta de forma exploratoria (GIL, 2002). Quanto aos
procedimentos, a metodologia se mostra como uma pesquisa do tipo estudo de
caso, tendo em vista que se aplicou um produto criado e que nao existe em outro
lugar. O estudo de caso, segundo Gil (2002, p.54), consiste "no estudo profundo
e exaustivo de um ou poucos objetos, de maneira que permita seu amplo e
detalhado conhecimento”. De acordo com Yin (2015), o estudo de caso €
apropriado quando a questdo de pesquisa busca responder a perguntas sobre
como ou por que um fendmeno social funciona. Também é relevante quando é
necessaria uma descricdo abrangente e detalhada de um fenémeno social. Esse
meétodo é especialmente adequado para examinar eventos contemporaneos nos
quais comportamentos relevantes ndo podem ser manipulados. Uma vez que
existia 0 acesso ao grupo de educadores e criangas e nao se tinha o controle
sobre suas interagbes com o produto educacional, escolheu-se o estudo de caso
como uma ferramenta para esta pesquisa. Segundo Yin (2015), o estudo de caso
tem como objetivo investigar minuciosamente um fendmeno contemporaneo,
especialmente quando os limites entre o evento e 0 contexto nao podem ser

claramente definidos, como é o caso desta pesquisa.

Para a realizacdo da pesquisa, foram propostas algumas etapas metodolégicas
e para melhor organizacdo dividimos o trabalho em cinco etapas/momentos
(Figura 8).
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Figura 8 - Fluxograma das etapas da Pesquisa

dos materiais e
das técnicas

Fonte: Elaborado pelas autoras na ferramenta Miro, 2023
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Etapa 1 - Em um primeiro momento foi realizada uma revisdo de literatura
(didlogo com as pesquisas da area) sobre Pensamento Computacional nos anos
iniciais da educacdo basica realizando um levantamento de dados de
publicacdes!’ nas plataformas do IFES, UFES, EDUCAPES e BDTD e Google
Académico utilizando os descritores "Pensamento Computacional”, "anos
inicias", “ensino fundamental” entre os anos de 2010 e 2021. Além disso, nessa

etapa, foi realizada a selecéo e estudo do referencial tedrico.

Etapa 2 - Em um segundo foi desenvolvido o produto educacional. O
desenvolvimento do produto se apoiou na metodologia projetual (MUNARI,
2008). Esta metodologia, que se aplica exclusivamente a etapa de
desenvolvimento do produto, orienta que 0 mesmo nao deve ser criado a partir
de uma ideia repentina, improvisacdo ou inspiracdo sem método, mas sim
partindo da importancia da criatividade e da utilizacdo de um método bem

estabelecido na construgédo de um projeto.

Munari (2008) escreve analises partindo do pressuposto de que todas as ideias
formuladas, nascem de conhecimentos e objetos pré-existentes na humanidade.
O autor ainda afirma que o conhecimento coletivo move as pessoas, mesmo que
as pessoas nao percebam este movimento. Por este motivo, Munari (2008)
defende que é possivel humanizar as coisas sem coisificar a humanidade, uma
vez que “é justamente esse aspecto de projetar que leva em conta todos os
sentidos do observador, pois quando ele se encontra perante o objeto ou

experimenta, sente-o com todos os sentidos” (MUNARI, 2008, p.373).

Munari (2008) também alerta que a construcdo de um produto envolve
fundamentos interdisciplinares fundamentais. Dentre esses fundamentos o autor
cita a Bibnica, que analisa formas organicas da natureza e 0s processos de vida
a fim de descobrir processos, técnicas e novos principios aplicaveis a tecnologia;
a Proxémica, que analisa observacfes sobre o uso humano do espago e suas
relacdes; e a Ergonomia, que analisa a relacdo das pessoas, sua anatomia e a
relacdo delas com seu espaco, gerando reflexdes sobre o0 uso do produto e sua

acessibilidade.

17 O protocolo de pesquisa pode ser visualizado no capitulo 3 — Revisdo de literatura.
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O método projetual pressupfe a existéncia de um problema, ou seja, uma
necessidade néao solucionada a fim de presumir sua possivel solu¢cdo. No caso
desta pesquisa, partiu-se da problematica da inclusdo de normas especificas
sobre computacdo na educacdo basica na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) a fim de verificar os possiveis impactos da introducdo do Pensamento
Computacional no desenvolvimento da competéncia Cultura Digital dos alunos

dos anos iniciais do ensino fundamental.

O método projetual, nas palavras de Munari (2008), significa “n&o [...] mais do
gue uma série de operacdes necessarias, dispostas em ordem ldgica, ditada pela
experiéncia. Seu objetivo é o de atingir o melhor resultado com o menor esforg¢o”
(p.10), fazendo também uma referéncia ao método cartesiano, sugerido por
René Descartes, que exige algumas regras basicas como: ndo se deve descartar
possibilidades de davida uma vez que nada € puramente verdadeiro; o problema
deve ser dividido em menores partes para melhor resolvé-lo; os pensamentos
devem ser ordenados do simples ao mais composto; e deve-se enumerar cada

etapa de forma completa e sem omissodes.

Munari (2008) resume o método projetual a partir do seguinte esquema:
Problema: envolve a definicdo do problema e os componentes do problema;
Criatividade: envolve a coleta de dados e andlise de dados; Materiais e
Tecnologia; Experimentacdo; Modelo; Solucdo; Desenho Construtivo; e
Verificacdo. Porém, o autor alerta para o fato de que o esquema do método néo
é fixo e completo, tampouco definitivo, podendo o pesquisador adapta-lo de
acordo com suas necessidades se partindo sempre de evidéncias objetivas.

Sendo assim, partiu-se do problema para andlise da solucdo que pretendiamos
viabilizar. Para isto, foi feita uma coleta e posterior andlise de dados sobre
produtos semelhantes que ja existem nesta tematica, a fim de compreender o
histérico das produgbes e, em seguida, praticar a ideacdo de um produto
educacional. Aqui tomou-se como parametro de inspiragao o livro “Ola Ruby —
Uma aventura pela programacgao” de Linda Liukas, que descreve a jornada de
uma menina chamada Ruby na busca por cristais enquanto a autora sugere

atividades para trabalhar conceitos de Computacdo com as criangas.
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Por meio das inspiracdes surgidas a partir das pesquisas de produtos, foi
idealizado e elaborado um livro paradidatico interativo sobre Pensamento
Computacional para uso no quinto ano do ensino fundamental utilizando como
suporte a literatura. O produto idealizado consiste em um livro contendo: capa,
folha de rosto, apresentagdo / carta aos professores, prologo, seis capitulos de
narrativas, seis capitulos contendo atividades plugadas e desplugadas baseadas
nos quatro pilares do Pensamento Computacional, toolkit de imagens para
atividades, acessibilidade em Libras e narracdo e audiodescri¢cdo dos cenarios e
elementos em audio de forma a também atender pessoas com deficiéncia como
as surdas e cegas. Pela metodologia projetual, esta etapa de desenvolvimento

do produto se organizou em seis passos:

Passo 1 - O primeiro passo para a construcéo do modelo do produto foi a
escrita da narrativa da historia infantil, inspirada em um evento pessoal da
pesquisadora e baseada nos principios da teoria literaria: a acdo, o tempo, as
personagens, 0 espaco, 0 ponto de vista do foco narrativo por um narrador
onisciente, 18 e pelos recursos narrativos como os dialogos (MOISES, 2014).
Para a narrativa, utilizou-se personagens redondas !° protagonistas e
coadjuvantes, atentando-nos também ao tempo cronoldgico e psicolégico das
acOes. Foi atribuida atencéo especial aos espacos, em relacdo a tipologia dos
espacos fisicos e psicoldgicos da narrativa (MOISES, 2014).

Passo 2 - Por se tratar de um projeto envolvendo literatura infantil, &
importante refletir sobre a leitura que as criancas fazem do conjunto de uma obra
pois, para além do que esta escrito, as criangas observam muito as ilustracdes
€ 0S suportes visuais assim como também as multimidias. Por este motivo,
paralelo a escrita da narrativa, o desenvolvimento do produto envolveu um
projeto visual em parceria com a pesquisadora Marina Araujo Ferraz Feitosa,
designer pela Universidade Federal de Pernambuco (UFPE). O projeto visual do

18 O narrador onisciente é um tipo de narrador que demonstra possuir todos os dados sobre a
historia contada. Quando este tipo de narrador é presente, a narrativa € apresentada na 32
pessoa.

19 “As personagens redondas sdo aquelas que ndo mantém suas caracteristicas, seus
comportamentos e suas crencas durante o romance. Elas mudam ou se transformam ao longo
da trama. Normalmente, sdo personagens com uma maior complexidade do que as personagens
planas, adquirindo uma maior dimens&o. Possuem tridimensionalidade. Afinal, além da altura e
largura, também apresentam profundidade.” (MOISES, 2014, p. 139-142).
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produto passou por duas fases: conceituacao (criacdo de personagens, cenario
base e elementos de apoio ou ‘toolkit’) que aconteceu antes da qualificacdo da
pesquisa e durante a constru¢cdo dos modelos; e diagramacao, que aconteceu

ao final do processo de construcao.

Passo 3 - Apdés escrita da narrativa, foi feita a coleta de dados referentes
aos materiais e as tecnologias que estavam a disposicao. As pesquisadoras
experimentaram os materiais e técnicas disponiveis, a fim de obter novos dados
que estabeleceram relacdes Uteis aos capitulos de atividades do produto,
baseados nos quatro pilares do Pensamento Computacional (decomposicéo,
reconhecimento de padrfes, abstracdo e algoritmo) utilizando como suporte o

Complemento de Computacdo a BNCC;

Passo 4 - ApOs experimentacdo das tecnologias e técnicas, as
pesquisadoras construiram modelos que foram trabalhados posteriormente em
solugcbes e em desenhos construtivos (ou protoétipo) a fim de submeté-los a

experimentacdes e verificacdes diversas.

Passo 5 - Tais experimentacdes e verificacbes para validagao do produto
educacional aconteceram com a aplicagdo do produto em uma turma de cerca
de 30 alunos do 5° ano do ensino fundamental em uma escola urbana da rede
publica escolar de Guarapari-ES ?° (Figura 9) e a coleta de dados foi executada
pela técnica observacao participante por meio do estudo de caso (DELANDES,
NETO CRUZ, GOMES, MINAYO, 1994) e registrada com instrumentos como
diario de campo, e gravacdes em video dos momentos de aplicacdo do produto
com os alunos. Optou-se por escolher a escola municipal “Ana Rocha Lyra” pela
abertura que a escola possui para receber pesquisadores e também pela
afinidade da pesquisadora com a equipe pedagdgica por ja ter atuado como

parte do corpo docente em anos anteriores.

20 A rede publica escolar da cidade de Guarapari/ES conta com 64 escolas sendo 42 escolas
urbanas e 22 escolas campesinas. Com base no sistema de gestdo do municipio (Tecsystem
SchoolWeb), em novembro de 2021, ao todo s&o 20.420 alunos na rede municipal. Quarenta e
uma (41) escolas municipais contam com laboratérios de informética equipados com
computadores e 48 escolas do ensino possuem kits de robética como recurso pedagégico
disponivel ao corpo docente e discente. Todas escolas municipais, inclusive as campesinas,
contam com pelo menos uma rede de acesso de internet.
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Figura 9 - Captura da localiza¢&o da escola municipal "Ana Rocha Lyra"
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Fonte: Google Maps, 2021

Passo 6 — O ultimo passo do desenvolvimento do produto consistiu na
diagramacao e projeto visual final apés anélise dos dados e validacdo do produto

educacional.

Etapa 3 - Em um terceiro momento, foi executada a coleta de dados por meio de
entrevistas semiestruturadas coletivas com um grupo de professores regentes
de classe dos anos iniciais do ensino fundamental lotados em uma escola urbana
da rede escolar de Guarapari/ES. Por meio das entrevistas, buscamos “obter
informes contidos nas falas dos atores sociais” (DELANDES et. al., 1994, p. 57).
Nas questdes das entrevistas semiestruturadas buscou-se compreender de que
forma estes professores costumavam utilizar os recursos tecnolégicos,

computadores e dispositivos moveis em sua pratica docente na escola.

Etapa 4 — Em um quarto momento prosseguiu-se com a coleta de dados durante
a pesquisa de campo e aplicacéo do livro paradidatico em contexto escolar, com
0 objetivo de validar o Produto Educacional resultante dessa pesquisa,
empregando diversos instrumentos como a captura de imagens, audio e video,
e anotacdes contextuais realizadas pelas pesquisadoras em um diario de campo.
Essas abordagens permitiram a obtencdo de informacdes abrangentes e

contextuais para analise e validacdo do Produto Educacional em questao.
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Etapa 5 - Por fim, os dados colhidos pelas verificagdes foram analisados por uma
proposta de interpretacdo qualitativa denominada método hermenéutico-
dialético, de forma a situar as falas dos atores sociais em seu contexto para
melhor compreendé-la (DELANDES, NETO CRUZ, GOMES, MINAYO, 1994).
Por este método, as pesquisadoras consideram a analise de dados por meio de
dois niveis de interpretacdo: o primeiro nivel, que pressupfe a andlise da
conjuntura socioecondémica e politica a qual faz parte o grupo participante e; o
segundo nivel, que pressupde a analise dos encontros e dos fatos surgidos na

investigacao.

Para uma melhor compreensdo do processo de analise dos dados dessa
pesquisa, fornecemos a seguir uma sintese do método hermenéutico-dialético

de acordo com Minayo (1996):
O método hermenéutico-dialético envolve dois niveis de interpretacao:

I.  Nivel das determinacdes fundamentais: Diz respeito ao contexto socio-
histérico dos grupos sociais, que serviu como item fundamental para a
andlise. Nessa primeira etapa de interpretacdo, conduzimos a analise dos
dados por meio de determinacdes inerentes a realidade em que vivem os
sujeitos da pesquisa levando em consideracdo as perspectivas de cada
participante e tracando o perfil dos sujeitos da pesquisa a luz de suas
caracteristicas fundamentais;

Il.  Nivel do encontro com os fatos empiricos: Se baseia no encontro com 0s
fatos que surgem durante a pesquisa de campo, envolvendo o estudo da
realidade em toda a sua dinamica durante validacdo do Produto
Educacional. Essa etapa de interpretacdo foi realizada por meio da
participacdo ativa da pesquisadora com 0s sujeitos da pesquisa nos

encontros.
Além disso, foram seguidos 0s seguintes passos na analise dos dados:

1) Ordenacdo dos dados: Transcricdo das entrevistas e dos audios dos
encontros além da leitura das anotagbes das observacdes realizadas
durante a pesquisa de campo em diario de campo da pesquisadora.

2) Classificacdo dos dados: De acordo com Minayo (1996), € necessario

compreender que os dados nao existem por si s6 e sim sdo construidos
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por meio do questionamento embasado em fundamentos tedricos. O
processo de classificacdo dos dados permitiu a identificacdo de fatos
relevantes com base nas acfes dos sujeitos da pesquisa durante sua
participacdo na validagdo do Produto Educacional. Apos a condensagéo
dos dados, as estruturas relevantes identificadas na entrevista com o0s
professores e nos encontros com as criancas foram classificadas em
categorias que foram o fio condutor da analise:

a. Percepcéo dos professores: Os entraves e possibilidades que os
professores percebem para a introdugdo do Pensamento
Computacional nos anos iniciais do ensino fundamental;

b. Os encontros com as criancas: As habilidades que envolvem o
Pensamento Computacional vivenciadas e demonstradas de forma
heuristica pelas criancas durante a validacdo do Produto
Educacional,

c. Criancas autoras e criadoras: A tecnologia educacional empregada
como uma ferramenta de expressdo, em contraste com seu uso
meramente para consumo.

3) Andlise final: Essa etapa estabeleceu a conexao entre os dados coletados
e os referenciais tedricos da pesquisa, assim como também foi feito na
andlise de cada categoria. Foi nessa fase que compreendemos como as
categorias analisadas contribuiram para a resposta de nossas perguntas
de pesquisa e nos fez refletir que outros desdobramentos a pesquisa e 0

Produto Educacional podem apresentar.

Esse método escolhido para a analise dos dados ndo se concentra em técnicas
de manipulacdo de materiais, mas sim na compreensdo de si mesmo. Ele
representa um caminho do pensar. Segundo Gadamer, apud Minayo (2010), a
hermenéutica busca compreender o sentido que ocorre na comunicacao entre
seres humanos dentro de um determinado grupo social, em um determinado
momento histérico e em condic¢des sociais especificas, levando em consideragéo
gue os individuos nunca estdo fora da histéria, mas sim fazem parte dela,
sujeitos aos conceitos e preconceitos de sua época. Comparado a outros

meétodos de analise de materiais, a abordagem hermenéutico-dialética se
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destaca e se mostra eficiente, especialmente por validar a analise no contexto

adequado.

O método hermenéutico-dialético tem como objetivo compreender o texto em si
mesmo. Ele busca situar a linguagem dentro de seu contexto, a fim de entendé-
la a partir de sua prépria esséncia e dentro das especificidades historicas em
que € produzida. Minayo (2010) destaca que a abordagem hermenéutico-
dialética:
Leva a que o intérprete busque entender o texto, a fala, o0 depoimento
como resultado de um processo social e de um processo de
conhecimento, ambos frutos de mdltiplas determinagbes, mas com
significado especifico. Esse texto é a representagdo social de uma
realidade que se mostra e se esconde na comunica¢do, onde o autor
e o intérprete sdo parte de um mesmo contexto ético-politico e onde o

acordo subsiste ao mesmo tempo em que as tensfes e perturbacdes
sociais (MINAYO, 2010, p. 227-228).

Por fim, a selecdo da abordagem hermenéutico-dialética como uma via de
pensamento para a interpretacado dos dados colhidos reitera a nossa conviccao
de que a pesquisa nao é vista como um destino final e imutavel, mas sim como
um ponto de chegada que, de maneira dialética, se transforma também em ponto

de partida para novas perspectivas investigativas.
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6. PLANEJAMENTO E CRIACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Como produto educacional resultante da pesquisa planejou-se um livro
paradidatico interativo com sugestdes de atividades sobre Pensamento
Computacional para uso didatico no quinto ano do ensino fundamental utilizando
como suporte a literatura. O produto idealizado consiste em um livro contendo:
capa, folha de rosto, apresentacdo e carta aos professores, prologo, seis
capitulos de narrativas, seis capitulos contendo atividades plugadas e
desplugadas 2! baseadas nos quatro pilares do Pensamento Computacional,
toolkit de imagens para atividades?? e recursos de acessibilidade, como traducéo
em Libras e recursos auditivos de audiodescricdo para fins de utilizacdo no
ensino fundamental de forma a contribuir com o ensino do Pensamento

Computacional nos anos iniciais da Educacéo Basica.

6.1. PRODUTO EDUCACIONAL: “COMO ASSIM, VO?”: UM LIVRO
PARA LER E SE DESAFIAR

Compreendendo a necessidade de estratégias e materiais didaticos que possam
acompanhar a tendéncia crescente da implementacdo juntamente a BNCC de
um curriculo de Computacao na Educacao Basica proposto pela SBC (2019), e
sua forma interdisciplinar de manifestacdo e tendo em vista as limitadas obras
em Lingua Portuguesa que abordam a tematica do Pensamento Computacional
que podem ser utilizadas como recursos nessa implementacao do curriculo na
BNCC, o "Como assim, v0?", foi projetado observando-se as habilidades
previstas pelo Complemento de Computacdo a BNCC (2022), tendo como foco

alunos dos quintos anos do ensino fundamental.

Ao planejar a constru¢do de um livro paradidatico pela metodologia projetual
(MUNARI, 2008), € preciso seguir uma sequéncia légica que envolve o problema,

a definicdo do problema, os componentes do problema, a coleta de dados, a

21 Agui consideramos como atividades plugadas, aquelas mediadas pelo computador ou
dispositivos moveis. J4 as atividades desplugadas, sdo aquelas que trabalham os conceitos da
computacdo de forma analdgica, ou seja, sem a utilizacao de dispositivos ou recursos digitais.

22 Agui consideramos como toolkit de imagens para atividades, um kit de imagens que servirdo
como ferramentas para a realizacao de algumas atividades propostas no livro paradidatico. Tal
kit de imagens pretende ser um suporte para 0 processo de ensino-aprendizagem dos pilares do
pensamento computacional: decomposi¢do, reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmo.
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analise dos dados, a criatividade, os materiais e técnicas que serdo utilizados, a
experimentacdo de materiais e técnicas para a geracdo de modelos que devem
ser levados a verificacbes para a execucao de um posterior desenho de
construcdo que se materializard em uma solucdo, conforme o seguinte esquema
(Figura 10): P —DP —CP —»CD —AD —»C —MT —»E —»M -V —-DC —S

(MUNARI, 2002):

Figura 10 - Esquema da Metodologia Projetual

Fonte: Munari, 2008

e P: O problema consiste em projetar um livro paradidatico com narrativa e
sugestbes de atividades que levem a crianca a desenvolver no¢des de
Pensamento Computacional.

e DP: Definicdo do problema: Um livro paradidatico interativo com capitulos
de narrativas e capitulos com sugestdes de atividade de facil circulacdo e
longo alcance em divulgacdo. Usar, se possivel, formato digital e
impresso. Tera dimensdes adequadas para um publico da faixa etaria de
10 anos, assim como a linguagem.

e CP: Componentes do problema: modulacao de paginas em um livro que
sera dividido em duas partes (narrativa e atividades), emprego de
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linguagem simples, utilizacdo de tecnologias digitais intuitivas e
interativas, facil armazenamento e envio, seguranca em servidores para
hospedagem de links, ilustracdes e diagramacao infantil e alegre, toolkit
de elementos para as atividades, tutoriais.

CD: A coleta de dados sobre livros interativos e livros infantis sobre a
tematica computacional forneceu-nos muitas informagdes. Existem livros
sobre computadores que exploram a temética de forma desplugada como
“Computadores e programacéao: Brincar e aprender” de Rosie Dickins e
“Lauren Ipsum: Uma Historia Sobre Ciéncia da Computacdo e Outras
Coisas Improvaveis” de Carlos Bueno. Existem também livros que
exploram o tema Pensamento Computacional com sugestdes de
interagdes digitais como “Ola Ruby, uma aventura pela programagao” de
Linda Liukas.

AD: A andlise dos dados coletados revela que nenhum dos livros
pesquisados tem a proposta do trabalho com o Pensamento
Computacional utilizando seus pilares como bases de atividades
desplugadas e, também, em integracdo com recursos digitais e dotados
de algum tipo de acessibilidade.

C: Criatividade: um ponto positivo em comum dos dados das obras
analisadas é seu cuidado grafico com o trabalho de conceituagcédo e
diagramacao. Entre os pontos negativos pode-se destacar o formato
comercial Unico impresso, impossibiltando a livre circulagcdo e
democratizacdo do acesso as obras. Outro ponto negativo € a auséncia
de acessibilidade nas obras analisadas. Portanto, o ideal seria produzir
um livro paradidatico com flexibilidade de formatos, para uso e vinculacao
digital seja em dispositivos moveis ou projetores digitais, ainda, incluindo
possibilidades de materializacdo em formato fisico via impressdo comum
ou em brochura por gréafica. O livro deve conter materiais de apoio ou
“toolkit” que devem se materializar em formatos de imagem digitais que
também podem ser impressos para que as atividades previstas com uso
desses elementos também possam ser utilizadas de forma analdgica. Na
edicéo do livro paradidatico os elementos foram adicionados em péaginas
posteriores para que possam ser impressas de forma independente ao

livro, possibilitando que os individuos possam escolher ou utilizar o livro e
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seus elementos totalmente digital, ou totalmente impresso, ou até mesmo
parte digital e parte impressa. Além disso, deve conter acessibilidade em
Libras e audiodescricdo. O elemento modulado poderia ter as dimensdes
23 centimetros de altura e 19 centimetros de largura sendo que se em
formato impresso o spread tenha as dimensdes de 23 centimetros de
altura e 37 centimetros de largura.

e MT: Materiais e técnicas: o elemento serd modulado em diagramacao com
ilustracbes e elementos de apoio criados em parceria com a design
Marina Araujo Ferraz Feitosa. As atividades plugadas do livro paradidatico
devem utilizar recursos de facil manipulacdo ou caso se apresentem um
pouco mais complexas, devem vir seguidas de tutoriais didaticos com
imagens e/ou videos. A interatividade do livro paradidatico foi feita por
meio de QRcodes hospedados em servidores seguros, que, no formato
digital do livro podem ser clicaveis funcionando também como hiperlinks.
Dentre os recursos utilizados para a interatividade elenca-se o Jamboard,
e 0 Microsoft MakeCode Arcade.

e E: Experimentacdo: os materiais e técnicas foram testados pelas
pesquisadoras.

e M: Modelo: A narrativa foi articulada as atividades em um protétipo.

e V: Verificacdo: O prototipo foi testado pelas pesquisadoras.

e DC: Desenho de Construcao: O protétipo foi organizado em forma de livro,
diagramado e testado com o publico-alvo.

e S: Solucado: Apds todas as etapas anteriores e ajustes de acordo com as

verificacbes, o produto tornou-se solucao.

Kaplin (2003) afirma que para a construcdo de um material educativo o
pesquisador necessita estar atento a trés eixos principais: o conceitual, o

pedagdgico e o comunicacional.

O eixo conceitual para além de outros fatores também se relaciona aos
conteudos. A criacdo de um material requer pesquisas tematicas e diagnosticas.
As pesquisas tematicas se referem ao conhecimento que se deve ter acerca do
conteuddo em questdo com estudos e leituras sobre o que estudiosos de

referéncia escreveram sobre o assunto. Aqui elenca-se como pesquisadores
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referéncia ao Pensamento Computacional Papert (1992), Wing (2006),
Brackmann (2017), Raabe (2020), Blikstein (2008) e Liukas (2019).

Kaplin (2003) afirma ainda que é fundamental no processo de criacdo o
conhecimento dos contextos pedagogicos e dos sujeitos a quem se destinam os
materiais de forma a compreender como pensam, 0 que querem e 0 que ignoram
facilitando o eixo comunicacional do processo. O eixo pedagdgico &, dessa forma
o principal articulador de um material educativo pois € por meio dele que é

proporcionado ao sujeito um caminho a percorrer e descobrir.

Sobre os sujeitos dessa pesquisa, pode-se afirmar que fazem parte da geracéo
Alpha, que ja nascem pertencentes ao mundo conectado. Esses sujeitos
geralmente ndo separam a vida real da digital, demonstrando novas formas de
relacionar-se entre si, de novas maneiras de aprender sobre o mundo a sua volta
utilizando as tecnologias de forma confortavel e autbnoma. Os alunos dessa
geracao costumam enxergar as tecnologias para além de ferramentas, mas sim
como parte de suas vidas (PRENSKY, 2005). Em outras palavras, para eles é
impossivel imaginar um mundo onde ndo existem as tecnologias digitais.
(Quadro 5)

Quadro 5 - Persona

Comportamento: Dores: Necessidades e Desejos:
Mora em Guarapari / ES e Gostaria de usar mais
com os pais ou en ollzrgn?j%urfwg'rzjsselolqg'ta's tecnologia na escola.
responsaveis. Geralmente volven I0S dignais, . . ,
estuda por um periodo e ndo se sente Gostta’rlo? de produ2|[|_m%||s
em outro periodo costuma | compreendido pela familia. Cs%nugu a(i)ss ecorrT:)?eusXslc;(r)es?
estar envolvido em pelo Sente um choque de P P :
menos uma atividade geracio entre seus pais, Gosta de pensar em
envolvendo dispositivos | em grande parte Millenials. | desafios envolvendo novas
digitais. tecnologias e robatica.

Fonte: as autoras, 2021.
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A partir desse ponto € necessario pensar em itinerarios pedagogicos que devem
ser seguidos na proposicdo do material partindo da identificacdo das ideias
construtoras dos sujeitos, apresentando o contraste entre ideias, apresentando
uma introducdo aos conceitos de forma gradual e atividades que possibilitem a
aplicacdo dos conceitos (KAPLUN, 2003).

Os itinerérios pedagdgicos pensados para a construcao do livro foram baseados
nos quatro pilares do Pensamento Computacional e também pensando nas
habilidades previstas para o 5° ano, segundo o Complemento de Computacao a
BNCC.

Paralelo aos demais eixos, se mostra tdo importante quanto, o comunicacional
gue se manifesta como um veiculo ou modo concreto de percorrer os itinerarios
propostos. Para isso, possuir um repertério cultural € importante e assim como
também possuir a capacidade de brincar com palavras, imagens, personagens,
cancgdes e poemas (KAPLUN, 2006).

O eixo comunicacional desse produto educativo é mediado por um narrador
onisciente neutro com linguagem clara e objetiva. Os “Poeminhas de Ada”
também sdo elementos comunicativos que, por meio de rimas, tentam

estabelecer com o leitor uma comunicacao criativa.

6.2. CONCEITO E CONCEPCAO DO MATERIAL EDUCATIVO

"Como assim, vo?" foi idealizado para ser um recurso de apoio no ensino dos
pilares do Pensamento Computacional. Para isso, explora a narrativa infantil

sobre uma menina e seu av6, que habitam um lugar méagico entre as montanhas.

Buscou-se elaborar personagens redondas (Figura 11) como € o caso de Ada,
cuja personalidade e caracteristicas foram inspiradas por Ada Lovelace, a
primeira programadora da historia da humanidade. Na narrativa, as autoras
utilizam da licenca poética para criar situacées que embora cotidianas, apelam
para a criatividade, para 0 magico e para a aventura. A obra faz referéncia a
relacdo de Ada, sua cachorra Inés e seu avd Lino, que juntos, devem resolver

um grande problema. Nessa jornada, o leitor deve ajudar a Ada, utilizando ou
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nao computadores, a auxiliar seu avd Lino em uma plantacdo de bananeiras.
Todos os capitulos foram produzidos de forma a fazer conexdo com atividades

relacionadas aos quatro pilares do pensamento computacional.

Figura 11 - Conceituacdo dos Personagens do Produto Educacional

Fonte: Acervo pessoal, 2022

Inicialmente, foi criada uma matriz denominada Matriz CSD?? (Figura 12), com 0
intuito de reunir as certezas, suposi¢cdes e duavidas pertinentes ao tema em
discussdo. Essa matriz tem como objetivo estruturar o conhecimento prévio de
criacdo, desdobrando o assunto, a fim de orientar a busca por informacdes que
embasem as decisdes que foram tomadas pelas autoras. A ferramenta de UX?*
em questdo € uma abordagem que visa identificar e explorar as Certezas,

Suposicdes e Duvidas relacionadas ao problema em discussao.

23 A matriz CSD é uma ferramenta desenvolvida pela Livework, uma consultoria especializada
em design de servico. Essa ferramenta é altamente benéfica para auxiliar projetos de design na
fase de descoberta e exploragéo de hipdteses. A sigla CSD representa Certezas, Suposicdes e
Duvidas. Os designers utilizam essa ferramenta para identificar e alinhar as Certezas
(informacgBes ja conhecidas), Suposicdes (ideias que precisam ser confirmadas) e Dulvidas
(questbes que precisam ser respondidas) relacionadas ao desafio enfrentado na elaboracéo de
um projeto. A matriz CSD desempenha um papel fundamental na etapa de descoberta, sendo
especialmente Util quando se inicia um projeto sem saber por onde comecar. Ao compreender
as certezas, dlvidas e suposicdes, é possivel estabelecer um ponto de partida sélido.
Geralmente, as equipes de projeto comecam utilizando a matriz CSD, seguida por pesquisas
preliminares e entrevistas aprofundadas para obter informacdes mais detalhadas.

24 UX, ou User Experience, refere-se a experiéncia geral que um usuario tem ao interagir com
um produto, servigo ou sistema e envolve todos os aspectos da interagdo do usuario, incluindo
a usabilidade, a acessibilidade, a eficiéncia, a satisfacdo e as emoc¢fes despertadas durante a
utilizacé@o. O objetivo do UX é projetar e aprimorar a experiéncia do usuario, garantindo que suas
necessidades, expectativas e objetivos sejam atendidos de forma eficiente e agradavel. Para
alcancar isso, sdo considerados diversos elementos, como a interface do usuério, o fluxo de
interacdo, a arquitetura da informacéo e a linguagem visual. Os profissionais de UX utilizam
técnicas e métodos, como pesquisas de usuarios, testes de usabilidade, prototipagem e anélise
de dados, para compreender as necessidades dos usuarios e otimizar a experiéncia
proporcionada pelo produto ou servigo. Dessa forma, o UX busca criar solugdes que sejam
intuitivas, eficazes, agradaveis para os usuarios.


https://liveworkstudio.com.br/
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Figura 12 - Matriz CSD

Matriz CSD

Certezas Suposicoes Duvidas?
(O que eu sei com certeza?) (O que eu suponho saber?) (O que eu ndo sei mas gostaria de saber?)

Fonte: Acervo Pessoal, 2021

Apés criacdo da Matriz CSD?®, as autoras iniciaram a fase de definicdo das
atividades a serem utilizadas (Figura 13) que utilizam algoritmos em sua base,
mas ndo se resumem a programacao, uma vez que 0s demais pilares do
Pensamento Computacional sdo também explorados de formas desplugadas ou
apoiadas por suportes digitais. A estratégia da narrativa foi pensada de acordo
com a possibilidade de comparacao das situacfes vividas pelas personagens da
narrativa, em paralelo a problemas cotidianos que também podem ser resolvidos

utilizando o Pensamento Computacional.

Cada capitulo de atividade estad relacionado a um pilar do pensamento
computacional e a uma parte da narrativa, embora alguns capitulos de atividades

possuam mais paginas ou mais desafios que outros.

Sugere-se que as atividades sejam executadas pelo leitor em paralelo a leitura
dos capitulos de narrativas pois as atividades sugeridas trabalham conceitos
importantes que complementam sentidos e possibilidades na trajetoria dos
capitulos seguintes da histéria. Todavia, a narrativa também pode ser lida de
forma linear caso o leitor opte por ndo realizar as atividades, ndo comprometendo

de nenhuma forma a compreenséao da historia.

25 Para melhor visualizar a Matriz CSD acesse:
https://drive.google.com/file/d/11ge20h3zVIbAryffkOpy9TB44pSETjyV/view?usp=sharing


https://drive.google.com/file/d/11ge2Oh3zVlbAryffk0py9TB44pSETjyV/view?usp=sharing
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O formato escolhido para o livro foi inspirado na publicagdo "Ola Ruby, uma
aventura pela programacao” de Linda Liukas em relacéo a conexao dos capitulos

narrativos e de atividades.

Figura 13 - Protétipo inicial do Produto Educacional

Antes de mais nada.

Apresentagia / Cara aos professores 3 tamias
Como assim, V6? s .i

Fonte: Acervo pessoal, 2021

O livro possui atividades desplugadas e atividades plugadas incluindo
manipulacdo de recursos digitais e a narrativa é contada de forma linear, porém,
a crianca é convidada a contribuir, antes de ler o ultimo capitulo, em um final
alternativo, explorando o potencial das producdes textuais em paralelo a uma
experiéncia de leitura. O dltimo capitulo da narrativa, intitulado "Uma surpresa
em dose quéadrupla" traz um desfecho para a histéria, mas ndo se apresenta
como a Unica possibilidade de final e, considera-se que a partir dessa narrativa,
outras podem ser criadas a partir dos conceitos explorados sobre Pensamento

Computacional.

As atividades sugeridas tentam ir além da utilizacdo de recursos digitais incluindo
possibilidades de criacdo como na atividade "Levando Inés pra casa". Nessa
atividade, as criancas séo orientadas a testar algoritmos em codigos executaveis
utilizando pseudo linguagem de programac&o?® em blocos no recurso Microsoft
MakeCode Arcade.

E importante citar que por se tratar de um livro paradidatico, espera-se que sua

utilizacdo seja feita de forma geral em ambiente escolar, permeada por

% pseudocédigo € uma representacdo ampla para escrever algoritmos, empregando uma
linguagem simples e compreensivel por qualquer pessoa, sem a exigéncia de conhecimento
especifico de sintaxe de alguma linguagem de programacao de contexto livre.
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interagcdes sociais como na relagdo aluno-aluno ou aluno-professor. Para
complementar algumas informacfes que sejam necessarias as atividades
propostas, o livro conta com um glossario e também tutoriais que apoiam as
atividades digitais consideradas um pouco mais complexas. Além disso, em cada
abertura dos capitulos de atividades, o leitor se depara com os "Poeminhas da
Ada", elementos rimados que explicam a esséncia de cada pilar do Pensamento

Computacional.
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7. VALIDACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Antes de iniciar a narrativa acerca da validacdo do produto educacional é
importante compreender que 0 percurso investigativo deste estudo de caso,
necessitou ser pensado e planejado com base em principios éticos que
envolvem o compromisso da pesquisadora em relagdo a ética com 0s sujeitos
dessa pesquisa, como também com a andlise e divulgacao dos dados relevantes

a comunidade cientifica.

Para nortear este processo de validagdo, toma-se como base o texto "Etica e
pesquisa em educacéo: subsidios" elaborado pela Associacdo Nacional de Pos-
Graduacao e Pesquisa em Educacao, principalmente no que se refere aos
principios sugeridos na garantia da seguranca e bem-estar dos participantes da
pesquisa em qualquer processo de pesquisa envolvendo seres humanos. Tais
principios envolvem a necessidade de consentimento dos participantes acerca
dos objetivos e procedimentos da pesquisa assim também como os possiveis
desconfortos e beneficios que a pesquisa pode ocasionar. O documento orienta
também, que a decisdo dos participantes sobre autorizar ou ndo sua participacao

deve ser respeitada.

Nesse processo, 0 pesquisador conta com o consentimento e assentimento dos
participantes para a execucdo da pesquisa, neste caso, para a validacao do
produto educacional. Coutinho (2019) afirma que o consentimento é um aceite
oral ou escrito de maneira livre esclarecida pelo sujeito participante da pesquisa
ou seu responsavel, enquanto o assentimento diz respeito ao aceite do
participante de acordo com procedimentos diferenciados quando o0s sujeitos séo

criancas impossibilitadas de consentir.

Para fundamentar tal validacdo do produto, adotou-se um fluxograma de
procedimentos (Figura 14) de forma a iniciar o processo de maneira ética

envolvendo varios sujeitos e etapas.
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Figura 14 - Fluxograma de procedimentos para validacido do Produto Educacional no Estudo de
Caso

Etapa 1 Etapa2

i Apresentagao
Fon'nalxzagéo da b

sepeeile e _’ pesquisa a

gropost'a'a equipe gestora _)

ec.:rt.etana da escola
Mgg&zapalgga municipal Ana

¢ Rocha Lyra

Fonte: Elaborado pelas autoras na ferramenta Miro, 2023

A primeira etapa consistiu na formalizacdo da apresentacdo da proposta a
Secretaria Municipal da Educacédo por meio de carta de apresentacédo (Apéndice
A). A segunda etapa, consistiu na apresentacdo da proposta de pesquisa a
equipe gestora da escola municipal Ana Rocha Lyra, por meio de reunides e
esclarecimentos. A terceira etapa partiu do convite da pesquisadora a professora
regente de classe de uma das turmas de quinto ano da escola, por meio de
reunides e esclarecimentos sobre o tema da pesquisa e sobre o produto
educacional. A quarta etapa objetivou obter o consentimento dos responsaveis
legais dos alunos da turma selecionada pelo Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (Apéndice B), no qual os responsaveis puderam autorizar a
participacdo ou nao de seus filhos na valida¢do do produto educacional. A quinta
etapa se manifestou a partir do Termo de Assentimento (Apéndice C)
apresentado as criancas participantes da pesquisa pela pesquisadora, no qual
as criancas tiveram a decisdo de participar ou ndo do processo de validacédo, ou
também como em caso de aceite a ciéncia da possibilidade de deixar de
participar da validacdo no momento em que preferir. O Termo de Assentimento
para apresentacao as criancas foi elaborado em formato de quadrinhos a fim de

aproximar a fala da pesquisadora a linguagem das criancas de forma ludica.
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7.1. DELIMITANDO O CONTEXTO DA VALIDAGAO DO PRODUTO
EDUCACIONAL

A validacdo do produto educacional se deu no municipio de Guarapari, situado
no Estado do Espirito Santo. Mediante a autoriza¢@o da Secretaria Municipal da
Educacdo de Guarapari (SEMED), assim como da esquipe gestora da escola
iniciou-se o ponto de partida para a validacdo do produto educacional dessa

pesquisa.

7.1.1. Primeiro contato com a escola

No inicio do més de marc¢o de 2022 foi iniciado o primeiro contato com a escola
para apresentacdo da proposta de validacdo do produto educacional. A escola
selecionada se localiza no contexto urbano. A escola (Figura 15) € estruturada
em dois andares, dotada de quatorze salas de aulas, um laboratério de
informatica, um auditério, quadra de esportes, biblioteca, sala de professores,
sala pedagogica, sala de coordenadores, direcdo, secretaria e banheiros. A
construcdo é cercada por muros de vidros que permitem uma ampla visualizagéo
tanto da escola por quem passa na rua, quanto das ruas por quem esta no interior
da escola. Ao redor da escola pode-se encontrar um comeércio local com padaria,

bar, restaurante e lojas de utilidades.

Figura 15 - Sede da Escola Municipal Ana Rocha Lyra

Fonte: JCC Construtora, 2012
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Sobre o contexto socioecondmico da escola, segundo relatorio gerado pelo
questionario socioecondmico do Sistema de Avaliagcdo da Educacdo Basica
(SAEB) do ano de 2021, a escola encontra-se no nivel V. Neste nivel, os
estudantes apresentam um desempenho socioecondmico que esta
significativamente acima da média nacional do indice de Nivel Socioeconémico
(Inse). (BRASIL, 2023). A maioria dos estudantes relatou possuir em sua
residéncia os seguintes itens: uma geladeira, dois ou mais celulares com acesso
a internet, um veiculo, uma mesa de estudos, conexdo wi-fi, TV com acesso a
internet, garagem, forno de micro-ondas, maquina de lavar roupa e freezer.
Embora algumas respostas nao tenham alcangado uma maioria, indicaram que
parte dos estudantes afirmou possuir um ou dois banheiros, uma ou duas
televisbes, dois ou mais quartos para dormir, um aspirador de pd, um
computador, além de informacgdes sobre a escolaridade da mae (ou responsavel)
variando entre ensino médio e ensino superior completo, e do pai (ou
responsavel) entre ensino fundamental completo e ensino médio completo
(BRASIL, 2023).
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8. RESULTADOS E ANALISE DOS DADOS

No decorrer da coleta dos dados e apd6s compilacdo das gravacbes dos
encontros, procedeu-se a transcricao das falas presentes nos audios e videos e
combinaram-se essas transcricdes com o referencial tedrico estudado. Quando
apropriado e conforme necessario, empregou-se o meétodo hermenéutico-
dialético, conforme descrito por Delandes, Neto Cruz, Gomes e Minayo (1994).
Esse método nos permitiu analisar as perspectivas e interpretacbes dos
participantes, considerando as influéncias sociais e historicas que moldam suas

experiéncias.

Com base nessa perspectiva, optou-se por abordar nosso objeto de pesquisa
considerando todas as implicacbes histéricas, socioculturais, politicas,
econOmicas e educacionais, a fim de vivenciar uma experiéncia no contexto em

gue os atores da pesquisa se encontram.

A escolha do método de analise se deu pois acredita-se que é possivel alcancar
um conhecimento que se aproxime o maximo possivel da realidade por meio de
uma prética dialética interpretativa, que reconhece os fenémenos sociais como
resultados e efeitos da atividade criadora, tanto imediata quanto
institucionalizada. Assim, essa abordagem coloca a pratica social, a acdo
humana, como centro da andlise, considerando-a como resultado de condi¢cdes

prévias, externas, mas também como préxis (MINAYO, 1994).

Nesse contexto e com base na observagdo participante com 0s sujeitos da
pesquisa (alunos do 5° ano), selecionou-se trés categorias principais de analise
para este estudo que serdo analisadas durante descricdo do caso:

1) Percepcéo dos professores: Os entraves e possibilidades que os
professores percebem para a introducdo do Pensamento
Computacional nos anos iniciais do ensino fundamental;

2) Os encontros com as criangas: As habilidades que envolvem o
Pensamento Computacional vivenciadas e demonstradas de forma
heuristica pelas criancas durante a validacdo do Produto
Educacional;
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3) Criancas autoras e criadoras: A tecnologia educacional empregada
como uma ferramenta de expressdo, em contraste com seu uso

meramente para consumo.

8.1. PERCEPCAO DOS PROFESSORES

Em um primeiro contato, a pesquisadora reuniu-se com a equipe gestora da
escola fazendo uma breve apresentacdo sobre o Programa de Mestrado em
Ensino de Humanidades (PPGEH) do Instituo Federal do Espirito Santo (IFES),
sobre a linha de pesquisa Préaticas Pedagogicas em Ensino de Humanidades e
sobre a linha temética Tecnologias Digitais, a qual esta pesquisa encontra-se
articulada. Foi apresentado também de forma sintética o tema da pesquisa,

assim como seus objetivos.

Foi perceptivel em um primeiro momento o tom de estranhamento da equipe
gestora em escutar, segundo elas, pela primeira vez sobre uma proposta
envolvendo Pensamento Computacional. A equipe mostrou-se desde o primeiro
momento muito empolgada e disposta a entrar nesse universo e em abracar a
pesquisa por meio da proposta de validacdo com os alunos da turma do quinto
ano do ensino fundamental. Apés demonstrado interesse e aceite pela equipe
da escola, foi esclarecida a metodologia e a frequéncia que a pesquisadora
necessitaria acessar a turma escolhida para a validagéo.

A partir deste instante, a equipe gestora da escola escolheu a turma do quinto
ano B para a validagcdo do produto educacional, com argumento de que a
professora regente de classe da referida sala de aula, adorava trabalhar com
projetos e novidades, além de ser uma docente muito engajada com pesquisas.
Nesse instante a escola foi informada sobre a necessidade de uma reuniédo de
pais para apresentagdo do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(APENDICE B) e informou que por coincidéncia naquela semana estava
agendado um plantdo pedagdgico para que 0S responsaveis por essa turma
pudessem ter uma devolutiva sobre a avaliagdo das criangas e que este seria 0

momento adequado para a reunido dos responsaveis com a pesquisadora.



105

Em seguida, a pesquisadora foi apresentada a professora regente de classe, que
ouviu atentamente os objetivos da pesquisa e as caracteristicas sobre o produto
educacional. A conversa com a professora regente de classe se deu na sala de
professores em um momento de planejamento escolar, de forma coletiva,
juntamente com outros cinco professores regentes de classe que também

estavam em seu momento de planejamento.

O momento foi oportuno para o desenvolvimento da entrevista semiestruturada
(Apéndice D) com estes professores que mostraram o interesse em dialogar,
curiosos sobre uma pesquisa sobre Pensamento Computacional. A
pesquisadora entregou aos professores, incluindo a professora do quinto ano B
um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e explicou que ao entrevista-
los eles também seriam interpretados como participantes da pesquisa. Os
professores assinaram o termo, e, em uma conversa informal a pesquisadora
perguntou se os docentes ja conheciam o termo Pensamento Computacional.
Por unanimidade eles negaram.

Pesquisadora: Mesmo ndo conhecendo o termo vocés conseguem

sugerir sobre o que se trata?

Professora 1. Imagino que seja algo relacionado a como o0s
computadores pensam.

Professora 2: Ndo sou muito tecnolégica, mas ja ouvi falar que as
maquinas nao “pensam” se é que entendem.

Tal cena foi um despertar para que a pesquisadora explicasse as professoras
que o Pensamento Computacional € na verdade uma forma de pensar de

humanos, baseada em conceitos da Ciéncia da Computacao.

Pesquisadora: Nao necessariamente precisamos de computadores
para desenvolver Pensamento Computacional, mas é claro que
utilizando computadores temos um recurso muito potente para esse
desenvolvimento. Vocés utilizam computadores nas aulas com seus
alunos. De que forma e como utilizam?

Professora 2: Nas aulas semanais sempre utilizo joguinhos de
coordenacdo motora. As criangcas amam e como minha turma é de
primeiro ano, ja percebi melhora de como eles pegam no lapis, na
escrita mesmo no papel. As aulas na informatica ajudam muito.

Professora 3: Eu gosto daqueles joguinhos matematicos, sabe, das
guatro operacfes. Minha turma é de quarto ano, eles se acabam pra
calcular e acertar no jogo, mas na sala ndo se empolgam tanto com 0s
calculos, entdo acho produtivo.

Professora 5: Trabalho com o quinto ano, e ja tentei explorar producdo
de texto. Eles ndo se empolgaram muito. Até que gostam de digitar,
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mas ja queriam mudar logo para o jogo. Gostam mesmo € dos jogos,
essas criangas.

Professora 1: Eu sempre deixo no final da aula eles explorarem
aqueles joguinhos que eles gostam. As meninas gostam daqueles de
trocar roupas das bonecas e de maquiagem, os meninos daqueles de
corrida ou de montagem. Vi até eles jogando uns de fazer café. Incrivel
como esses joguinhos eles acham sozinhos, nem precisamos orientar.
Mas tento sempre planejar a aula na informatica com jogos mais
educativos, mas no final ndo tem jeito, eles gostam mesmo é desses
joguinhos. Eu néo ligo, pelo menos eles distraem e voltam mais
relaxados para a aula.

Professora 5: Ja fiz uma pratica com eles utilizando cartazes virtuais
no Canva, foi muito legal. Produzimos cartazes contra o bullying. Acho
gue foi a pratica que mais gostei e deu certo ndo envolvendo jogos
diretamente.

Apesar de se manifestar em forma de uma conversa informal, as perguntas da
entrevista tiveram por objetivo compreender de que forma os professores
utilizam as tecnologias em suas aulas e tal dialogo foi fundamental na analise e
compreensao de que no grupo de docentes entrevistado, 0s jogos educativos

digitais sé@o o recurso mais utilizados por eles no laboratério de informatica.

Levando em consideracdo o diadlogo a partir da entrevista, é possivel inferir que
os professores enfrentam desafios para reconhecer a tecnologia como uma
potencial forma de expresséo para os alunos. Essa percepcao esta alinhada ao
pensamento de Papert (1985), que nos oferece reflexdes e experiéncias sobre o
uso da tecnologia como um meio de expressdo humano, em vez de ser vista
como um objetivo em si mesma. Resnick (2021) destaca que, ao longo da
histéria, muitos educadores utilizaram a informatica e o ensino de programacao
como um fim em si mesmos, em vez de encara-los como meios para 0S
estudantes expressarem sua criatividade e explorarem suas paixdes, conceitos

gue Seymour Papert chama de "ideias poderosas".

Ainda que a utilizagdo de jogos seja a maioria das praticas observadas, os
professores entrevistados demonstraram possuir a consciéncia que 0S recursos
disponiveis envolvendo computadores vao muito além dos jogos. Todavia, 0
conhecimento prévio dos professores sobre Pensamento Computacional se
mostrou muito fragil ou quase nulo, demonstrando o quanto o tema deve ser

esclarecido no cotidiano real das escolas de ensino fundamental.
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A partir dessa observacéo, percebe-se que a falta de conhecimento sobre o
Pensamento Computacional é o principal entrave para a introducdo de seus
conceitos nos anos iniciais do ensino fundamental. Tendo isso em vista, pode-
se afirmar que a qualificacdo do professor € de extrema importancia em um
contexto no qual ele precisa compreender o que deve ser aprendido e como deve
ser ensinado (SHULMAN, 2014). Shulman (2014, p. 205) também enfatiza de
forma clara o papel do professor em contextos mais "ativos", afirmando que
mesmo em abordagens centradas no aluno, o professor necessita estar munido
de toda informacgédo fundamental para a integracdo dos diversos recursos aos
seus proprios objetivos pedagoégicos. Por esse motivo, faz-se necesséria e
urgente uma acgéao formativa concreta sobre Pensamento Computacional para os

professores dos anos iniciais do ensino fundamental.

Outro obstaculo mencionado pelos professores esta ligado a auséncia de
“tempo” dentro do curriculo para execugdo de atividades que envolvem o
Pensamento Computacional. Dentro desse contexto, surgem comentarios que

destacam esse Pensamento:

Professora 1: Me preocupo em como integrar o0 Pensamento
Computacional de forma adequada, considerando a carga horaria ja
existente e os demais contelidos que precisamos ensinar.

Professora 2: Encontrar espago para o Pensamento Computacional
sem sobrecarregar os alunos e sem negligenciar outras disciplinas é
um desafio.

A partir dessas falas, pode-se observar a auséncia de compreensdo das
professoras de que o Pensamento Computacional ndo é contetdo, tampouco
uma disciplina, e que a proposta de sua introdugéo no curriculo ndo é ser “algo
a mais” a ser incluido. Deve-se compreender que é necessaria a reflexao e
discussdo entre os docentes sobre o Pensamento Computacional sob uma
abordagem multi, inter e transdisciplinar como a proposta por Barr e Stephenson
(2011) e CSTA/ISTE (2009) ampliando as possibilidades de explorar o
Pensamento Computacional, promovendo uma compreensao mais abrangente
e contextualizada desse conhecimento, nao limitando seu desenvolvimento a
uma unica disciplina, mas sim integrando-o de maneira produtiva nas diversas

areas do conhecimento.
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Apds conversa com 0s professores, o retorno a escola se deu no dia agendado
para a reunido com o0s responsaveis. Durante a reunido, a pesquisadora foi
apresentada aos responsaveis pelos alunos e esclareceu a importancia das
criangcas no processo de pesquisa, no que se refere a validagdo do produto
educacional. O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido foi lido em voz alta
e em seguida entregue aos pais, para que eles pudessem levar para casa e
assina-lo com mais tranquilidade, uma vez que a reunido também tinha outros
objetivos como a discusséo sobre a avaliagédo formativa das criancas. Todos os
pais consentiram com a participacao dos seus filhos, ndo esbogcando qualquer

duvida sobre a aplicacédo do produto educacional proposto.

A guantidade de 31 termos foram recolhidos pela professora durante a semana

e entregues a pesquisadora.

8.2. OS ENCONTROS COM AS CRIANCAS

O inicio do contato da pesquisadora com as criancas de uma turma do quinto
ano se deu na sala de aula regular em uma manh de quarta-feira. E importante
citar que os momentos de encontros com as criangas se deram duas vezes na
semana, em sala de aula regular e também no laboratério de informética da
escola, cada encontro com cinquenta minutos de interacdo, totalizando oito
encontros. De inicio, a pesquisadora € recebida com olhares de curiosidade, uma
vez que nao fazia parte da rotina escolar a professora regente chegar
acompanhada de outra pessoa em sala de aula. A professora percebendo a
ansiedade e curiosidade das criancas apresentou a pesquisadora as criancas
explicando ser uma professora que estava desenvolvendo uma pesquisa ha
escola. Em seguida deu a palavra a pesquisadora que iniciou sua apresentacao
pessoal, perguntando o home de cada crianca e explicando, em seguida, que
estava em processo a construcdo de um "livro", que para ser concluido,
necessitava de ajuda delas. As criancas demonstraram adorar a novidade em
serem participantes de um processo como a construcédo de um livro. A partir da
observacdo do aceite das criancas em participar da pesquisa, a pesquisadora
mostrou em um projetor multimidia o Termo de Assentimento (Apéndice D) tendo
0 cuidado de explicar que mesmo participando, caso se sentissem

desconfortaveis, a qualquer momento poderiam deixar de participar. As criangas
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assentiram e a partir desse momento a pesquisadora entregou a cada uma das
criancas uma folha em papel sulfite e solicitou que guardassem bem e

prestassem atencao pois a folha seria hecessaria em um momento breve.

8.2.1. Escolhendo codinomes para a pesquisa

A pesquisadora sugeriu que cada crianca dobrasse a folha de papel sulfite ao
meio e escrevesse seu nome completo. Em seguida perguntou o que eles
achavam de escolher um codinome para serem representados na pesquisa. A
sugestéo de escolha de um codinome gerou bastante entusiasmo, e as criancas
perguntam se poderiam escolher realmente o nome que desejassem. Com a
afirmativa da pesquisadora, cada crianga comegou a escrever abaixo do seu
nome o codinome que a representava. Foi interessante e curioso perceber que
entre lapis apontados para o queixo e cabeca, as criangas rascunhavam e por
vezes apagavam o codinome escolhido, pois desejavam escolher um codinome
bem legal que as representasse. Por fim, os codinomes escolhidos s&o

apresentados na imagem a seguir: (Figura 16)

Figura 16 - Nuvem de palavras - Codinomes escolhidos pelos sujeitos da pesquisa

Becalyyli1Duda
Cherry JUlIL B Lulu
Hermione A Marl .
0 arguan VdNl o, e
RosiBelinha Eliz FXTWOO Ky y
Naruto Aninhaleke

FXSensi
Valen

Fonte: A autora, 2023.
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Ha que se destacar uma observagdo nessas escolhas: a presenca da cultura
pop e geek?’ em apelidos como Naruto?®, FXTwo9 e FXSensi (usuarios de
jogadores profissionais do jogo Free Fire?), culturas tdo presentes no cotidiano
dos alunos da Geragao Alpha. O caso do codinome Hermione, personagem da
saga Harry Potter escrita no final dos anos noventa e inicio dos anos dois mil
pela escritora britanica J.K. Rowling, justifica-se pelo fato de que essas criangas
da Geracéao Alpha, sdo em grande parte filhos da geracao Millenials que em sua
adolescéncia consumiu em massa os livros e filmes da saga, assim como a
propria aluna explicou que conheceu a personagem assistindo aos filmes com
sua mae. Os sujeitos que escolheram nomes préprios como codinomes
explicaram que escolheram nomes de parentes, ou até mesmo apelidos que

usam em casa, no convivio familiar.

8.2.2. Lendo a Histodria e participando das atividades
ApoOs escolha dos codinomes, a pesquisadora mostrou no projetor multimidia o

protétipo do livro, iniciando pela capa, solicitando que as criancas lessem o titulo

A

“Como assim V&” e sugerissem do que se tratava a historia.

Pesquisadora: Mesmo nao conhecendo a histéria, vocés conseguem
me dizer do que se trata pelo titulo?
Lulu: Uma histéria sobre um avd? (em tom interrogativo)

FXTwo09: Claro né, com certeza tem um avd na histdria. (se dirigindo
a Lulu)

Hermione: Acho que é sobre um avd que faz coisas malucas. (risos da
turma)

Sentindo como as expectativas fluiram sobre a historia, a pesquisadora sugeriu
uma leitura coletiva com a turma, optando por néo ler a folha de apresentacao

no momento inicial, iniciando por “Antes de mais nada” (Figura 17).

27 Geek é um termo de origem inglesa que se popularizou como giria, utilizado para descrever
individuos que possuem interesses peculiares ou excéntricos em areas como tecnologia,
eletrnica, jogos eletrdnicos ou de tabuleiro, histérias em quadrinhos, mangas, animes, livros,
filmes e séries.

28 Naruto é uma renomada série de manga criada por Masashi Kishimoto, na qual é narrada a
trajetéria de Naruto Uzumaki, um habilidoso ninja que anseia por reconhecimento e almeja o
posto de Hokage, o lider da sua vila.

2% Free Fire é um popular jogo eletrénico mobile de agdo-aventura, pertencente ao género battle
royale. Foi criado pelo estidio vietnamita 111dots Studio e publicado pela Garena. O jogo passou
por uma fase de testes beta abertos em novembro de 2017 e foi oficialmente langado para
dispositivos Android e iOS em 4 de dezembro de 2017.
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Figura 17 - Pagina do Produto Educacional - Antes de mais nada...

ANTES DE MAIS NADA..

Ada Lovelace € a inspiraao para a criagao da protago-
nista dessa histéria. Ada viveu hé bastante tempo atrés, em uma
sociedade em que computadores como os que conhecemos hoje
ainda ndo existiam. Sua mae, a Lady Byron, era uma talentosa
matemética. Seu pai, o Lord Byron era um importante poeta em
Londresno séculoXIX. Adafoi aprimeiraprogramadorada histéria,
apesar desse feito ser atribuido muitas vezes a outro génio,
o britanico matematico Alan Turing.

Na época em que viveu, ela resolveu traduzir um trabalho
sobre uma méaquina muito interessante chamada “Maquina de
Babbage” e sugeriu a0 seu construtor um plano de como fazer a
maquina calcular os nameros. Esse plano é considerado o primeiro
programa computacional do mundo

Uma jovem muito inteligente e que adorava desafios!

Fonte: A autora, 2023.

Os sujeitos leram coletivamente a curiosidade sobre Ada Lovelace e em seguida,
a pesquisadora mostrou imagens da Ada Lovelace (Figura 18) no projetor

multimidia, assim como imagens da maquina de Babbage (Figura 19).

Figura 18 - Quadro Ada de Lovelace

Fonte: Revista Galileu, 2018.
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Figura 19 - Maquina de Babbage

D . ] e e - e

Fonte: Glossario UFRGS, 2018.

Lulu: Que engracado esse computador antigo.

FXTwo09: Com certeza nao tinha jogos.

Pesquisadora: Os primeiros computadores serviam mais para calcular.
Belinha: Que sem graga. Parece uma maquina de bordados.

Pesquisadora: Ainda assim era um avango muito grande pra época que
eles viviam. E os computadores foram mudando muito até se tornarem
aos que conhecemos hoje. Na minha infancia, por exemplo, de jogos
mesmo s6 tinha um joguinho de cartas de baralho, e internet ndo era
tao facil acessar.

FXTwo09: Nossa tia! Vocé é velha. (mais risos da turma)

No clima descontraido que a prépria turma criou para 0 momento, 0s sujeitos
foram questionados se possuiam acesso a computadores. A turma respondeu
gue possuia uma aula semanal de cinquenta minutos no laboratério de
informatica da escola, e cerca da metade da turma também afirmou que possuia
computador em casa e em sua totalidade pelo menos um smarthphone ao qual

possuiam acesso.

Em seguida, a pesquisadora retomou a leitura coletiva, apresentando as
personagens do livro paradidatico: Ada, Vovo Lino e Inés; assim como também
o mapa do Vale Veranil entre as Montanhas Invernais, local ficticio no qual se

passa a histéria, seguida da leitura do Prélogo (Figura 20), que consiste em uma
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apresentacao basica das caracteristicas das personagens e do local ficticio em
gue se passa a nharrativa, assim como dos fatos que levaram as personagens a

residir no local ficticio apresentado.

Figura 20 -Pagina do Produto Educacional — Prélogo

“\ VSR,

| PROLOGO
Certo dia, vovd comegou a cultivar e viver da agricultura. No inicio,
pequenos cultivos. Ele plantava, adubava, cuidava e colhia.
Em pouco tempo, havia vérias fileiras de bananeiras plantadas no
4 vale e na montanha. Plantava também laranjas, limées e algumas er a
outras frutinhas aqui e ali. Plantava até alguns pés de café. E olha Moy naoers WiV o
que vov nem gostava de café conversar. Queria mesmo
era saber de assoviar na
rede e anotar vérias coisas
em seu caderno marrom.
Todas as pessoas na vida
do vovd achavam muito
o complicado puxar assunto
y comele.
4 .
. .
. Menos uma.
. .
« Y-
. Sua neta, Ada.
- < ..
v 2 -
0&“ ’
bon o~

&

Fonte: A autora, 2023.

Gusta: Tia, na casa do meu avé também tem um pomar. D& até pra
subir nas jabuticabeiras.

Pesquisadora: Eu também subia em jabuticabeiras quando era crianga,
muito bom comer fruta tirada direto do pé, ndo é mesmo

Gusta: Sim, uma delicia!
Kiara: La em casa tem um pé de manga.

Vavu: La na rua também tem pé de manga. O vizinho plantou. Quando
da manga a gente ‘cata’.

A estratégia de leitura coletiva com pausas para momentos de discussao sobre
a tematica foi importante na medida em que 0s sujeitos da pesquisa se envolviam
com o tema da histéria, sem se preocupar com 0S conceitos que estariam por
vir. Contribuir com suas vivéncias sobre 0s temas que aos poucos surgiam na
leitura foi relevante na construcdo de sentidos ocultos a historia, que
coletivamente foram aos poucos significados, assim como foi fundamental para
gue 0s sujeitos se sentissem verdadeiramente participantes e ndo apenas

ouvintes como em uma contacdo de histérias. A medida em que liam, e
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participavam com suas vivéncias, as criangas comecaram a se apegar a

narrativa e se interessar por ela.

Apos ler o prélogo, foi executada a leitura coletiva do capitulo 1 da narrativa,
intitulada “Uma descoberta curiosa” (Figura 21). O primeiro capitulo traz a
apresentacao de caracteristicas marcantes do Vale Veranil (um local onde fazia
calor, mesmo com chuva) e das Montanhas Invernais (um local onde sempre
fazia frio, mesmo em dias ensolarados). O capitulo traz ainda caracteristicas
mais profundas das personagens, em especial do avo Lino. O ponto principal do
capitulo, todavia, é a problematica apresentada, na qual o avb Lino precisa
plantar bananeiras e solicita ajuda da sua neta Ada. Além de trazer a
problematica, a narrativa apresenta uma curiosidade sobre o processo do ciclo
de crescimento das bananeiras uma vez que essa planta cresce por rizomas,

gue brotam sempre um ao lado do outro.

Figura 21 - Pagina do Produto Educacional - Capitulo 1 "Uma Descoberta Curiosa"

O vale veranil ficava carcado pelas Montanhas
Invernais. A montanha era um lugar bem interessante.
L sempre fazia frio, mesmo em dias ensolarados, e Ada
adoravapassear por lé com sua cadela Inés.

Invernais. A casa de Ada ficava no Vale Veranil. O vale era um lugar
quaseencantado. L3 sempre fazia calor, mesmo chovendo.

Fonte: A autora, 2023.

Para explicar melhor o processo do ciclo das bananeiras, em parceria com a
pesquisadora, a professora planejou uma aula de ciéncias sobre o assunto,

utilizando o video “Nem tudo nasce da semente” do Show da Luna.® (Figura 22).

30 https://www.youtube.com/watch?v=0nMmWgETnMY &t=4s
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Figura 22 - Criancas assistindo ao episédio do programa "Show da Luna"

Fonte: Acervo pessoal, 2022.

Apés a aula ministrada pela professora, a pesquisadora teceu comentarios sobre

o problema apresentado na historia:

Pesquisadora: Por isso o avd Lino tem um problema, plantar uma
bananeira ndo é a mesma coisa que plantar um pé de manga, por
exemplo. E ainda que o avb Lino quisesse plantar um pé de manga,
ainda assim seria um problema a ser resolvido, pois ele ndo pode
simplesmente jogar o caroco de manga la e esperar que cresca do
nada. Pra plantar é preciso entender algumas coisas.

Gusta: E verdade, a gente até plantou feijio aqui na escola, mas ele
morreu, sabe, depois de germinar.

Aproveitando o momento de didlogo, a pesquisadora explicou que o livro que
estavam construindo juntos e validando na escola, era um livro diferente. Antes
de continuar a histdria, e saber como Ada poderia ajudar o avé Lino a resolver o
seu problema, seria preciso pular para uma pagina de atividades e desafios, pra
s6 depois continuar a narrativa. A pesquisadora leu em seguida o “Poeminha da
Ada” sobre o pilar decomposicao, e explicou que antes de entender as partes do
problema do avé Lino, eles deveriam decompor uma planta em partes. Foi
orientado que cada um desenhasse em uma folha de papel sulfite ou em folha
de caderno uma planta de sua preferéncia. A atividade ilustra um exemplo de

possibilidade para o desenvolvimento da habilidade (EF15C0O04) “Aplicar a
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estratégia de decomposicéo para resolver problemas complexos, dividindo esse
problema em partes menores, resolvendo-as e compondo suas solugdes”
prevista no eixo Pensamento Computacional do Complemento de Computacao
a BNCC.

Por unanimidade a planta escolhida pela turma foi a bananeira (Figura 24),
devido a aproximagdo com a historia que acabara de comecar a ser contada.
Apéds desenhada a representacdo da planta, os alunos a desmembraram em
partes conforme os comandos. Parte dos alunos resolveu decompor a planta em
raiz, caule e folhas. Outra parte da turma escolheu decompor a planta em caule,

folhas e frutos.

Figura 23 - Aluno desenha uma bananeira

)

Fonte: Acervo pessoal, 2022.

No encontro seguinte, a pesquisadora iniciou 0 momento de interagdo com uma
roda de conversas, relembrando o que ocorreu no primeiro capitulo da historia.
As criangcas se mostraram empolgados e com expectativas em prosseguir e
descobrir o0 que mais aconteceria na narrativa. Em seguida, foi executada a
leitura coletiva do capitulo 2 da narrativa, intitulado “Plantando bananeiras
andantes” (Figura 25). O segundo capitulo elucida sobre o ciclo de uma
plantacdo, considerando que o plantio é apenas a primeira etapa a ser
executada, seguidas de demais etapas como a adubacéo, a poda, e a colheita,

por exemplo. Durante a narrativa do capitulo, sdo apresentados diferentes tipos
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de banana e suas caracteristicas distintas, preparando o ambiente narrativo para
a problemética da plantacdo desses diferentes tipos de bananas no ambiente

ficticio criado para ambientar a histéria.

Figura 24 - Pagina do Produto Educacional - Capitulo 2 "Plantando Bananeiras Andantes"

%

PLANTANDO BANANEIRAS N
ANDANTES ‘ e
-

Ada descobriu que exist
mentos dociclodeumab:

vamente
Agoraque Ada e vovd tinham probleminhas menares, eles
podiam comegar 3 resalver um por um b
e
P
O primeiro problem ananeiras. Mas

. J 4 Adasabiaquenaoiaser tao naoeraséplantar.
b2

— As mudas estao identificadas por cores! — observou

g . - Ex Ada - explicou 0 v Lino. — S0 mudas
diferentes. ent3o precisamos separé-las para saber onde plantar.
‘j $ — E porque s3o diferentes, vo
A ~—~ IN

Fonte: A autora, 2023.

Cabe lembrar que o Vale Veranil apresenta como principal caracteristica o calor
enguanto as Montanhas Invernais sao caracterizadas pelo clima frio. A narrativa
se expande, apresentando padrdes entre os tipos de bananeiras e introduzindo
0 conceito de reconhecimento de padrdes, um dos pilares do Pensamento
Computacional. No dialogo seguinte, as criancas demonstraram compreender
gue existem diversos tipos de bananas e que cada uma possui suas

peculiaridades:

Lulu: Minha mae cozinha banana da terra. As outras bananas nao se
cozinha (sic).

Pesquisadora: Exatamente. Nao € que ndo se pode cozinhar, sé nédo
sdo adequadas, acabam sendo utilizadas em receitas, mas de outras
formas.

FXTwo09: Minha mée faz a banana da terra na air fryer.

Julil: A minha faz bolo com banana. N&o sei qual banana é.



118

ApO0s a leitura coletiva do segundo capitulo, a pesquisadora leu o “Poeminha da
Ada” sobre o pilar reconhecimento de padrdes, e explicou que antes de plantar
as bananeiras, era necessario reconhecer os padrdes entre elas e separa-las de
acordo com as caracteristicas citadas na histéria. Esta atividade é apresentada
de maneira plugada e desplugada no produto educacional. Todavia, optou-se
por utilizar na pratica com os alunos a atividade plugada, uma vez que pretendia-
se observar de que forma os alunos lidariam com o recurso envolvendo a
informéatica. Em um primeiro momento, os alunos observaram o layout da
ferramenta Jamboard e antes mesmo que a pesquisadora pudesse explicar a
turma ja se expressava e dialogava sobre os procedimentos necessarios para
cumprir com o que seria proposto. A atividade exigia que os alunos percebessem
0s quatro tipos de bananeiras representadas pelas ilustracdes (Figura 26) e a
partir disso arrasté-las para aninha-las a coluna que se refere a sua caracteristica
principal (Figura 27). A atividade contempla a habilidade (EF15C0O01) “Identificar
as principais formas de organizar e representar a informacdo de maneira
estruturada ou nao estruturada” prevista no eixo Pensamento Computacional do

Complemento de Computacdo a BNCC.

Figura 25 - Design de bananeiras do Produto Educacional

Fonte: A autora, 2023.
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Figura 26 - Alunos participando de atividade no Jamboard

Fonte: Acervo pessoal, 2022.

Os alunos reuniram os grupos de bananeiras conforme as orientacbes, sem

demonstrar dificuldade com o uso dos periféricos do computador.

Essa pratica elucida sobre o que diz Piaget sobre a seriacdo operatoria,
adquiridas no estagio operatdrio concreto, as quais as criancas, sujeitos dessa

pesquisa, se encontram:

Dessa seriacdo operatéria, adquirida cerca dos 7 anos, deriva
correspondéncias seriais (fazer corresponder a badamecos de
tamanhos diferentes, bengalas igualmente diferentes e mochilas
igualmente seriaveis) ou seriacdes de duas dimensdes (dispor numa
matriz folhas de arvores que diferem, ao mesmo tempo, pelo tamanho
e pela tonalidade da cor, mais ou menos escura). Esses sistemas sao
também adquiridos desde os 7 ou 8 anos. (PIAGET, 2007, p. 93)

Esta pratica também nos fez recordar um estudo de caso que Papert (1986)
menciona em seu livro “Logo: Computadores e Educag¢ao” no qual a aluna Jenny
ao fazer poesia concreta com o computador viu-se na necessidade de classificar
palavras para “ensinar” seu computador a fazer sentengas de palavras que
fossem logicas no idioma inglés. Nesse estudo de caso, Papert observou que

Jenny aprendeu gramatica sem que o objetivo da acao fosse este, ao reconhecer
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padrdes entre as palavras de uma determinada classe. Assim como Jenny, as
criangas participantes dessa pesquisa também comecaram a compreender que

classificar € uma tarefa importante de organizacao.

Ainda sobre a classificacéo, Piaget (2007) explica que suas raizes existem desde
o periodo sensoério-motor, no qual as criangas pequenas conseguem “juntar o
que é parecido”. Piaget (2007) menciona trés etapas de apropriagdo da
habilidade de classificagdo: na primeira etapa 0s sujeitos menores comegam a
criar colecbes de figuras, dispondo-se de objetos de acordo com suas
semelhancas ou diferencas individuais; na segunda etapa, as criancgas utilizam
de cole¢Bes néo figurais, ou seja, de pequenos conjuntos sem formas espaciais
que podem diferenciar-se em subconjuntos; e, na terceira etapa as criancas
iniciam a etapa de classificacbes operatdrias na qual comecam a compreender
gue 0s subconjuntos podem compor conjuntos maiores e ainda assim conservar-
se como unidade de si préoprios. Ainda sobre isso, Piaget (2007), explica que as
relacdes que séo estabelecidas entre a crianga e 0 meio por meio da habilidade
de classificacdo sao responsaveis pelo aprendizado do conceito de nimero:

Dito isto, poder-se-ia supor, com a teoria dos conjuntos e com 0s
l6gicos Frege, Whitehead e Russell, que o numero procede
simplesmente do estabelecimento de uma correspondéncia termo a
termo entre duas classes ou dois conjuntos. Mas existem duas
estruturas de correspondéncias: qualificadas, fundadas na semelhanca
dos elementos (por exemplo, nariz e nariz, testa e testa etc, na
correspondéncia entre o modelo e a cépia) e as correspondéncias
"quaisquer" ou "um a um". Ora, s6 estas conduzem o nimero porque
ja encerram a unidade numérica. Resta, portanto, explica-lo
geneticamente, sem cair num circulo vicioso. De acordo com esse
ponto de vista, o nimero resulta, em primeiro lugar, de uma abstragcédo
das qualidades diferenciais, que tem como resultado tornar cada
elemento individual equivalente a cada um dos outros (PIAGET, 2007,
p. 95).

Isto ainda nos faz refletir sobre um experimento de pensamento combinatorio
gue menciona Papert (1986), no qual as crian¢as sao solicitadas a criar todas as
combinacdes possiveis de contas de cores variadas, o que revela que a maioria
delas é incapaz de realizar essa tarefa de forma sistematica e precisa antes de
atingir a 52 ou 62 série. Essa dificuldade levanta questionamentos sobre a
complexidade da estrutura légica envolvida e que pode estar relacionada a um
mecanismo neuroldgico que ndo amadurece antes da puberdade. Porém, Papert

(1986) ainda diz que para alguém familiarizado com computadores e
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programacao, essa tarefa ndo possui nada de formal ou abstrato. Segundo ele,
em uma cultura orientada por computadores, isso seria tdo concreto quanto
combinar talheres na mesa de jantar uma vez que nossa cultura é rica em pares,
duplas e correspondéncias um-a-um de diversos tipos, e possui uma linguagem

ampla para descrever todas essas relagoes.

No encontro seguinte, os alunos receberam a pesquisadora com empolgacao,
animados em conhecer o que viria na historia. Em seguida, foi feita a leitura
coletiva do capitulo 3 da narrativa, intitulado “Mas néo é s6 plantar...” (Figura 28).
O terceiro capitulo é mais curto que os anteriores e conclui a ideia central do
segundo capitulo, reforcando a problematica da plantacdo de bananeiras, uma
vez os tipos de terrenos representados no livro pelo Vale Veranil e pelas
Montanhas Invernais, também possuem caracteristicas de climas proprios,
assim como os tipos de bananeiras também possuem caracteristicas distintas.
Assim sendo, a plantacao exige raciocinio l6gico, para alocar cada tipo de planta

ao terreno em que é adequado seu plantio.

Figura 27 - Pagina do Produto Educacional - Capitulo 3 "Mas néo é s6 Plantar...

BANANA MACA

Resistente ao frio

MAS NAD E SO PLANTAR..

A meninz achou tudo aquilo muito incrivel! Depois de ter orga-
nizado cada muda em seu lugar de acordo com seus padrées.

P Naotolera calor nem
chamou vové Lino, bem orgulhosa

Sensivel 20 frio
Usada parafazer doces

escassezde gua
Docee peguena

— Olha, v&! Tudo separado! As bananeiras que gostam de
calor, separei de um lade, as que gostam do frio separei do outro
lado! — falava 2 menina, aos pulos. — Agora, fica bem mais facil

te zjudar a plantar!

Vovd Lino, satisfeito com a empolgacdo da menina
se apressou aelogiar:

— Muito bem, menina! Agora que 33 mudas est3o separadas,
o que 2cha que devemos fazer!

S
S

Ada adorava quebra cabegas gigantes e esse era apenas
um outro tipo de quebra-cabegas. Depois de pensar bastante,
resolveu que, para ajudar o avé, ela precisava observar o gue
cada tipo de banana tinha em comum pra decidir em que terrenc
plantar.

Qual tipo de banana eles poderiam plantar no Vale
Veranilequal tipoeles poderiam plantar nas Montanhas Invernais?
Elase perguntava

Serd que vocs também pode ajudar a Ada 3 descobrir em qual
terrenc plantar cada bananeira? V3 até a pagina 57 do livro
de atividades!

Fonte: A autora, 2023.

BANANA PRATA
istente i Resiste ao calor & 305
Muito usada para periodos de seca
fazer bolos Otima na vitamina
BANAVA NANICA C L
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Beca: Nossa, eu ndo tinha pensado que era preciso analisar tanto
essas coisas pra plantar as bananeiras!

Naruto: E mesmo, se vocé plantar a bananeira errada no lugar errado,
ela ndo vai crescer direito e pode até morrer.

Pesquisadora: A histéria ja nos forneceu muitas informacdes sobre as
bananeiras e sobre os terrenos que existem. Com base nisso ja
conseguimos saber onde plantar cada muda. E muito além do que
conta a histéria, muitos fatores que determinam qual é o melhor tipo de
bananeira para cada tipo de terreno, como a umidade, a temperatura,
a acidez do solo, entre outros. E preciso estudar bem esses fatores
para fazer a escolha certa.

Aninha: E verdade, mas agora eu entendi que plantar bananeiras é
muito mais do que so colocar a muda no chéo e esperar crescer.

Pesquisadora: Fico feliz em ver que vocés estao interessados! Vamos
fazer uma atividade usando o computador?

Apos a leitura coletiva do terceiro capitulo, a pesquisadora leu o “Poeminha da
Ada” sobre o pilar Abstracéo e explicou que para finalmente escolher o terreno
para plantar as bananeiras, era necessério utilizar a habilidade de abstracéo,
para focar nos detalhes relevantes dos principais cenarios da historia. O Vale
Veranil, tem como principal caracteristica ter um clima quente, enquanto nas
Montanhas Invernais prevalece o clima frio. Nesta etapa, optou-se por dividir os
alunos em dois grupos para verificar de que forma se daria a atividade

“Plantando Bananeiras” tanto da forma plugada, como de forma desplugada.

No primeiro grupo, os alunos acessaram a ferramenta Jamboard, para executar
a atividade “Plantando Bananeiras”. (Figura 29) No exercicio dessa atividade
plugada, o objetivo, além de verificar se, por meio da abstracédo, as criancas
conseguiriam informar os locais nas quais cada muda se adequaria melhor, &
desafiar o aluno a compreender melhor a¢cdes do computador e estratégias que
podem ser adotadas para duplicagdo das imagens, como o cligue no botao
direito do mouse para duplicar o objeto ou 0 uso do comando pelo teclado para
copiar e colar (Ctrl+C e Ctrl+V). Durante a atividade, foi possivel perceber a
colaboracéo entre as criancas, uma vez que alguns descobriram de forma mais

autbnoma como duplicar os objetos pretendidos.

FXSensi: E mais rapido com o mouse.
O cara: Prefiro copiar com o teclado.
Lulu: Me ensina aqui.

FXSensi: Dessa forma, so6 clicar aqui com esse outro botéo.
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Figura 28 - Alunos participando de atividade no Jamboard

Fonte: Acervo pessoal, 2022.

No segundo grupo, a atividade foi apresentada aos alunos em forma impressa
(Figura 30), com objetivo de verificar se, por meio da abstracédo, as criancas
conseguiriam informar os locais nas quais cada muda se adequaria melhor. Por
meio da manipulacédo dos itens apresentados, os alunos dialogavam sobre as
possibilidades, e aos poucos alocavam cada tipo de bananeira ao terreno

adequado.

Figura 29 - Alunos participando de atividade desplugada

Fonte: Acervo pessoal, 2022.
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Com as duas experiéncias, pode-se perceber que é possivel executar a atividade
exercitando habilidades relacionadas a abstracéo, ou até mesmo a outros pilares
do Pensamento Computacional de forma desplugada, porém, ao utilizar
computadores, € notavel que tais conceitos e habilidades sdo acompanhadas
por outras que envolvem o Mundo Digital (um dos eixos da Computacdo) em

contato e interagcdo com a maquina e seus componentes.

Ainda neste capitulo de atividades, € proposta a atividade “Elaborando um
mapa”. Tal atividade sugere que as crian¢as elaborem um mapa do bairro onde
moram, utilizando a habilidade de abstracdo para registro do que é relevante

nessa composicao. (Figura 31)

Figura 30 - Mapa desenhado por um aluno

Fonte: Acervo Pessoal, 2022.

E possivel observar que as criangas utilizaram como referéncia a suas proprias
casas, além de pontos de referéncia comerciais como guia dos mapas. A
habilidade de abstracéo é notada, ao contemplar algumas das produgdes, uma
vez que foi perceptivel o esfor¢o de ignorar alguns pontos para focar em detalhes

importantes que podem ajudar na orientacdo de quem visualiza o mapa.

FXSensi: Eu adorei fazer o mapa do nosso bairro!

Valen: Eu também gostei, mas tive que pensar pra decidir o que colocar
no mapa e o que nao colocar.
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Leke: E verdade. Tinha tanta coisa que eu queria mostrar!

Belinha: Eu tentei me concentrar nos lugares mais importantes, como
a minha casa, a igreja, a padaria e o mercado.

Pesquisadora: Essa € uma boa estratégia. Ao pensar nos pontos mais
relevantes do bairro, vocé ajuda quem estd olhando o mapa a se
orientar melhor.

Aninha: Eu tive que excluir algumas coisas que eu queria colocar no
mapa, porque sendo ia ficar muito confuso.

Belinha: Eu também exclui algumas coisas, como a casa dos meus
amigos que moram mais longe. Eu achei que ndo era tdo importante
mostrar isso.

Kyky: Eu também tive que escolher o que colocar e o que néo colocar.
Eu acabei focando mais nas ruas principais do bairro.

Pesquisadora: Vocés fizeram um excelente trabalho! E muito
importante saber identificar 0 que é mais relevante e o que pode ser
deixado de fora para que o mapa fique claro e facil de entender.

CRY7: Agora estou pensando em fazer um mapa do meu bairro quando
eu for para casa, pra ver se eu faco diferente do que fiz agora.

Essa prética elucida sobre o que diz Piaget sobre habilidades de representacéo,
adquiridas no estagio operatorio concreto, as quais as criangas, sujeitos dessa
pesquisa, se encontram. Piaget explica que antes de atingir esse estagio, as
criangas ndo conseguem representar de forma bidimensional ou tridimensional

0S espacgos em que estdo contidos:

Desde 1 ano e meio a 2 anos, a crianga, portanto, esta de posse de um
grupo pratico de deslocamentos, que lhe permitem reencontrar-se,
com rodeios e desvios, em seu apartamento ou em seu jardim. Vimos
igualmente criancas de 4-5 anos, que fazem, todos os dias, sozinhas,
um trajeto de dez minutos de casa a escola e vice-versa. Mas se se
Ihes pedir que representem esse trajeto por um conjunto de pequenos
objetos tridimensionais de papeldo (casas, igreja, ruas, rio, largos etc.)
ou que indiquem o plano da escola, como se vé pela entrada principal
ou do lado do rio, ndo alcangam reconstituir as rela¢des topogréficas
gue utilizam incessantemente em acdo: as suas lembrancas, de certo
modo, sdo motoras e ndo chegam, simplesmente, a uma reconstituicdo
simultanea de conjunto. O primeiro obstaculo a operagdo consiste,
pois, na necessidade de reconstruir nesse plano novo, que é o da
representacao, o que ja fora adquirido no da agéo (Piaget, 2007, p. 86).

NoO encontro que se seguiu, a pesquisadora foi recepcionada pelos alunos, que
guestionavam se a histéria iria continuar. Em seguida, foi feita a leitura coletiva
do capitulo 4 da narrativa, intitulado “Problema, probleminha ou problem&o?”
(Figura 32). O quarto capitulo também é curto, e narra a etapa de plantacao das

bananeiras por Ada e Lino, enquanto o avé Lino elucida sobre outros detalhes
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importantes a plantagdo, como a adubagdo, uma vez que apenas plantar ndo é

suficiente para uma futura colheita produtiva.

Figura 31 - Pagina do Produto Educacional "Problema, Probleminha ou Probleméao?"

PROBLEMA, PROBLEMINHA

0U PROBLEMAQ? e et
y resistunaocabr,léasbmmwme@baga'\asnuﬁdw?-

riam ser plantadas nas Invernais,
suportam o clima frio.

v

Vovb Lino marcou no chao a distincia suficiente entre
uma bananeirae outra.

Na companhia de Inés e vovo Lino. Ada ajudou 3 plantar
cada muda primeiro nas Montanhas Invernais e depois no vale
entre as montanhas.

o
crescer e formar de cachos de b.

— Ufa! — se expressou a menina — que sufoco. vovo!
tudo! A ésd il
g

Fonte: A autora, 2023.

Apos a leitura coletiva do quarto capitulo, a pesquisadora leu o “Poeminha da
Ada” sobre o pilar Algoritmo e explicou que em varias atitudes cotidianas utiliza-
se algoritmos e légica, uma vez que existem ordem de etapas que ndo podem

ser alteradas, assim como néo se pode colher antes de plantar.

Em seguida, foi proposto aos alunos que escrevessem sua rotina diaria de forma

ordenada. (Figura 33)

Aninha: Achei que ia ser mais simples, mas quando comecei a lembrar
tudo o que faco, foi trabalhoso colocar as coisas em ordem, porque tem
muita coisa que eu faco todos os dias.

Pesquisadora: Exatamente! E importante lembrar que existem etapas
gue precisam ser seguidas em certa ordem para que tudo funcione
bem.

Belinha: Eu achei legal pensar na minha rotina dessa forma, porque
agora eu consigo visualizar melhor o que eu faco durante o dia.

Kyky: Eu também! E agora eu sei que preciso acordar mais cedo para
conseguir fazer tudo o que eu quero fazer.

Pesquisadora: Que legal, pessoal! E muito importante saber organizar
a rotina para que tudo funcione bem. E lembrando sempre que existem
etapas que precisam ser seguidas para se obter um resultado positivo,
assim como na plantacdo das bananeiras da Ada e do avd Lino.
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Figura 32 - Rotina de um aluno

Fonte: Acervo pessoal, 2022.

E importante citar que neste capitulo de atividades, o modelo do protétipo do

Produto Educacional nao previa as atividades “Ligue as etapas da plantagéo” e

“Rotina com condicional”, (Figura 34) todavia, elas foram incluidas no produto

educacional apés analise dos momentos com o0s alunos, como atividades

possiveis de serem realizadas.

Figura 33 - Atividades "Ligue as etapas da Plantacao" e "Rotina com Condicional"

PODA
COLHEITA

SEPARAGAO DAS
MUDAS

ADUBAGAD

PLANTIO

APGS 0 SOL RAIAR:

Ol. DESPERTAR:

02. SE FOR UM DIA FRI:
A. ENTAO FICAR MAIS NA CAMA:
2. SENAD TOMAR BANHO:

03. ESCOVAR 0S DENTES:

04. TOMAR 0 GAFE DA MANHA COM
0 Ud LIN E INES:

05. IR PARA A ESCOLA:

06. CONVERSAR COM 0S COLEGAS:

07. VOLTAR PARA 0 VALE VERANIL:

09. ALMOGAR:

09. AJUDAR O VO LINO EM SUAS TAREFAS:
10. TOMAR BANHO:

1. MONTAR QUEBRA-CABECAS:

12. LER LIVROS LEGAIS:

12. DORMIR.

Fonte: A autora, 2023.
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Em novo encontro com as criancas, foi feita a leitura coletiva do capitulo 5 da

narrativa, intitulado “Um novo problema” (Figura 35). Neste capitulo, apos

desfecho do problema inicial que era a plantacdo de bananeiras, a narrativa

apresenta o leitor a um novo problema encontrado por Ada em sua jornada: o

desaparecimento da cadela Inés. Esse capitulo € especial, pois ao final dele,

sugere-se gque a crianga, com base em algumas pistas logicas apresentadas,

crie um final para a histéria.

Figura 34 - Pagina do Produto Educacional - Capitulo 5 "Um novo Problema”

UM NOVO PROBLEMA

Ada e vove Lino plantaram, adubaram e podaram cada bananeira
durante bastante tempo.

O sol e a chuva ajudaram as plantas a crescerem fortes e
logochegouodiadacolheitadas frutas! Adaficoubemempolgada,
afinal era a primeira vez que ia colher uma fruta que ela mesma
havia plantado.

No dia em que resolveram colher o primeiro cacho de ba-
nanas da colheita, Ada acordou e viu que vové Lino j havia saido.
Acordou depois d ino e saiu correndo pelo Vale Veranil &

procura dele e logo percebeu que Inés n3o estava emsua casinha.

Comecou a procurar em volta da
casa. Percebeu que ndo estava por Ia.

Pensou um pouco mais e percebeu
que aquele era s6 um outro problema que
poderia ser facilmente resolvido.

Primeiro. era preciso dividir esse
problemao em probleminhas menores: pro-
curar por pistas de Inés e verificar com base
nas pistas o que pode ter acontecidocomela
para saber por onde comegar a procurar.

Fonte: A autora, 2023.

Para isso, a atividade direcionada compde-se de recursos auxiliares como

blocos de programacdo, os quais direcionam a criagdo das criancas. Foi

solicitado que, com o uso dos blocos elas criassem um final para a histéria,

explicando onde estaria Inés (Figuras 36 e 37). Em seguida, foi solicitado que as

criangas desenhassem seu final. Tal atividade, também foca na habilidade de

compreensao do algoritmo.
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Figura 35 - Aluno criando final alternativo com blocos condicionais

Fonte: Acervo pessoal, 2022.

Figura 36 - Final alternativo criado por aluno com blocos condicionais

Fonte: Acervo pessoal, 2022.

Permitir que as criangas criem um final alternativo para a historia, antes de ler o

desfecho, é possibilitar que elas participem do processo de autoria, trabalhando
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sua autonomia e criatividade. ApOs a realizacdo da atividade, as criancas

socializaram suas histdrias, e se encantaram com as possibilidades criadas.
Aninha: Eu adorei criar um final para a histéria da Inés! Foi muito legal
poder imaginar o que teria acontecido com ela.

Avani: Eu também gostei muito! Foi legal usar os blocos do Scratch
para criar a histéria.

Valen: E o legal é que cada um criou uma histéria diferente. Isso mostra
como cada um tem sua propria imaginacao.

Naruto: Eu gostei de desenhar meu final também. Foi legal poder
mostrar para 0s outros como eu imaginei a histéria.

Kyky: Foi muito bom participar e ter a oportunidade de criar algo novo
a partir da histéria que lemos.

Pesquisadora: Que bom que vocés gostaram da atividade! Foi muito
legal ver como cada um de vocés pensou em um final diferente para a
historia da Inés. E é isso que torna a nossa imaginacgéo téo especial e
Unical

A atividade do final alternativo condiz com o que defende Resnick (2020) sobre
0 processo criativo em funcéo da espiral da aprendizagem criativa. (Figura 38)

Figura 37 - Espiral da Aprendizagem Criativa

/.—\
) G
{ o

° .

COMPARTILHAR /

N— | BRINCAR

Fonte: RESNICK, 2020.
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Resnick (2020) defende que a espiral de aprendizagem criativa impulsiona o
pensamento criativo. A medida que as criancas do jardim de infancia avancam
na espiral, elas aprimoram suas habilidades como pensadoras criativas. Elas
aprendem a gerar suas proprias ideias, testa-las, experimentar alternativas,
buscar opinides de outras pessoas e criar novas ideias com base em suas

experiéncias.

ApoGs o jardim de infancia, porém, muitas escolas se afastam da espiral de
aprendizagem criativa. Os alunos acabam passando a maior parte do tempo
sentados em suas cadeiras, realizando atividades de preenchimento e ouvindo
licbes, sejam ministradas por um professor na sala de aula, sejam apresentadas
em videos no computador. Na maioria dos casos, as escolas priorizam a
transmissao de instrucdes e informacdes, deixando de apoiar 0os estudantes no
processo de aprendizagem criativa (RESNICK, 2020). Papert (1986) explica

esse fenbmeno quando diz:

J& observamos que as tendéncias mais conservadoras infiltradas no
uso de computadores em educacdo também ocorreram quando do
aparecimento de outras novas tecnologias. A primeira utilizacdo de
uma nova tecnologia acontece naturalmente de maneira muito
semelhante a que acontecia antes de seu aparecimento (PAPERT,
1986, p.55).

Sobre isso, é importante reiterar que apenas ter um computador presente em
sala de aula, ndo € condicdo para uma aprendizagem significativa ou criativa. Os
métodos e técnicas empregados com o uso do computador € que seréo
primordiais nesse trabalho. N&o adianta dispor de recursos altamente
tecnoldgicos, se as praticas didaticas continuam sendo aplicadas de maneira
conservadora e, por este motivo, atividades que permitem a criacdo e o pensar
sobre o pensar por parte do aluno devem ser valorizadas, e foi exatamente isso

que buscamos ao elaborar as préaticas do Produto Educacional.

Ainda no mesmo encontro, e apos a socializacao dos finais das historias criadas
pelos alunos, foi executada a leitura coletiva do capitulo 6 da narrativa, intitulado
“Surpresa em dose quadrupla” (Figura 39). Neste capitulo, acontece a concluséo
do problema apresentado no texto anterior, uma vez que traz o desfecho do
desaparecimento de Inés, mostrando que ela na verdade acabara de ter filhotes.
A leitura deste capitulo apés a atividade de producéo, foi significativa, uma vez

gue as criancas puderam imaginar e criar, antes de descobrir o final oficial.
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Figura 38 - Pagina do Produto Educacional - Capitulo 6 "Surpresa em dose quadrupla

Quando viu Ada, Inés deu uma lambida gigante no rosto
damenina.

—Que lindos seus filhotes, Inés! — falou a menina, empol-
gada com a novidade.

E j& chamou 0 avb para conhecer os novos habitantes do
vale veranil entre as montanhas invernais, que os acompanharia
em novas aventuras a partir daquele momento.

Esta foi a historia de uma menina chamada Ada, seu avd
chamado Lino e de sua cadelinha chamada Inés.

Se vocé gostou, que tal voltar ao inicio e ler mais uma vez?

Ada descobriu, de acordo com as pistas, que Inés s6 podia estar
no vale veranil em algum lugar perto da plantac3o de bananas
nanicas. Ao chegar perto teve uma linda surpresa! Ada percebeu
que cadelinha estava tirando uma soneca debaio de um limoeiro
30 lado do rio, mas nao estava sozinha! Junto a Inés estavam
quatro lindos filhotes que acabaram de nascer!

Yz

Fonte: A autora, 2023.

Valen: Eu gostei muito do final da histéria, foi uma surpresa muito legal
ver que a Inés tinha tido filhotes.

Aninha: E verdade, eu ndo imaginava que seria isso o final. Mas acho
gue isso mostra como as coisas podem ser surpreendentes e que nem
sempre 0 que a gente espera é o gue acontece.

Em outro momento, a pesquisadora voltou a escola e em uma conversa informal
perguntou as criangas o que elas tinham achado de todo o processo envolvendo
o livro, e explicou que tinham ainda uma atividade para desenvolver envolvendo
a histéria. A pesquisadora perguntou o que os alunos achavam de criar um jogo
cujo objetivo seria levar Inés até sua casinha. As criangas ficaram empolgadas
com a ideia e seguindo os comandos da pesquisadora comecaram a explorar a

ferramenta Microsoft MakeCode Arcade.

A escolha do Microsoft MakeCode Arcade como recurso para a atividade de
programacao se deu por diversos motivos. O MakeCode Arcade € um editor de
cadigo voltado para a criacao de jogos retrés de Arcade, tanto para navegadores
qguanto para consoles portateis. Ele oferece uma série de vantagens e recursos

que o tornam uma opgao interessante para ensinar programacao as criangas.
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Uma das principais vantagens do MakeCode Arcade € a sua interface intuitiva e
amigavel, especialmente para iniciantes na programacdo. Ele utiliza uma
abordagem baseada em blocos, o que significa que os alunos podem programar
arrastando e encaixando blocos que representam diferentes comandos e agoes.
Essa linguagem em blocos é visual e simplificada, facilitando o entendimento dos

conceitos de programacao por parte das criancas (BALL et al., 2019).

A linguagem em blocos do MakeCode Arcade € muito similar ao Scratch, uma
das plataformas mais populares de introdu¢do a programacao para criangas.
Ambas permitem que os alunos criem programas de forma visual e interativa,
utilizando blocos que representam diferentes comandos. No entanto, o
MakeCode Arcade oferece recursos especificos voltados para a criacéo de jogos
retro, 0 que pode ser mais atraente para criangas interessadas nesse tipo de
contexto (BALL et al., 2019).

Outra vantagem do MakeCode Arcade € a sua flexibilidade. Além da
programacao em blocos, ele também permite que os alunos escrevam cédigo
em JavaScript ou Python, o que possibilita uma transicdo gradual para
linguagens de programacéo textual mais avancadas. Isso oferece aos alunos a
oportunidade de desenvolver suas habilidades de codificagdo em um ambiente
familiar e amigavel, ao mesmo tempo em que introduz conceitos mais avancados
(BALL et al., 2019).

A pesquisadora explicou a interface da ferramenta, de forma com que as
criancas compreendessem que era necessario dar comandos a maquina para
que ela pudesse seguir o que elas pretendiam. Essa e outras atividades
referentes ao capitulo 4 contemplam a habilidade (EF15C002) “Construir e
simular algoritmos, de forma independente ou em colaboracdo, que resolvam
problemas simples e do cotidiano com uso de sequéncias, selecbes condicionais
e repeticdes de instrugdes” prevista no eixo Pensamento Computacional do
Complemento de Computacdo a BNCC.

Em uma prética guiada, as criancas completaram a missédo de criar um jogo,
seguindo as instrugdes da pesquisadora, e se empolgaram com o resultado, ao

perceberem que com as instrucdes exatas ao computador, o cachorrinho poderia
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ser movido com as teclas direcionais do teclado até sua casinha. (Figuras 40 e
41).

Figura 39 - Aluna criando game no Microsoft MakeCode Arcade

Fonte: Acervo pessoal, 2022.

Figura 40 - Aluna jogando game criado no Microsoft MakeCode Arcade

Fonte: Acervo pessoal, 2023.
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Valen: Nossa, eu adorei criar um jogo! Foi muito legal ver que eu posso
dar comandos para o computador fazer o que eu quero.

Julil: E verdade! Eu nunca imaginei que fosse possivel criar um jogo
assim.

Cr7: Eu gostei muito de usar as teclas do teclado para controlar o
cachorrinho e levar ele até a casinha. Foi bem divertido!

Pesquisadora: Que bom que vocés gostaram! O Microsoft MakeCode
Arcade é uma ferramenta muito interessante. Vocés conseguiram
entender os conceitos basicos de como dar comandos a maquina para
gue ela faca o que vocés querem?

Belinha: Sim, eu acho que entendi. E tipo quando a gente da uma
ordem para o cachorro fazer alguma coisa, s6 que agora a gente esta
dando ordens para o computador fazer o que a gente quer.

Mari: Eu ja estou pensando em criar outros jogos agora.

Cabe ressaltar que o tutorial sobre como criar o jogo na plataforma foi incluido
via hiperlink e QRCode na péagina de atividades referente a este capitulo no
Produto Educacional de forma a garantir que os educadores que terdo acesso
ao livro paradidatico junto as criancas possam auxilia-las a criar o jogo proposto

e a partir dele criar outros jogos de interesse das criangas.

Isso nos fez refletir sobre o que Liukas (2016) afirma:

ensinamos as nossas criangas como o corpo humano funciona,
ensinamo-lhes como o motor a combustéo funciona e até dizemo-lhes
que se quiserem realmente ser astronautas, poderdo ser. Mas entéao
guando uma crianga vem até nés perguntar: "Entdo, o que é o algoritmo
'bubble sort'?" Ou: "Como o computador sabe o que acontece quando
clico em 'play’, como ele sabe qual video exibir? Ou: "Linda, a Internet
é um lugar?" Nos adultos, ficamos estranhamente calados. "E méagica"
dizem uns, "é muito complicado", dizem outros. Mas se ndo lhe dermos
ferramentas para construirem computadores, s estaremos educando
consumidores, em vez de criadores (LIUKAS, 2016, transcricdo de
fala).

Tal fala nos remete a uma reflexao sobre o tipo de conhecimento que ensinamos
as criangas, destacando a disparidade entre a forma como ensinamos sobre
assuntos mais tradicionais, em comparac¢ao com o siléncio e a falta de orientacéo
guando se trata de tecnologia. Ao abordar questdes como o algoritmo "bubble
sort", o funcionamento do computador ao clicar em "play" ou a natureza da

Internet, a fala de Liukas (2016) ilustra como os adultos muitas vezes falham em
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fornecer respostas adequadas e compreensiveis para essas perguntas. Em vez
disso, eles recorrem a respostas vagas ou declaram que é algo magico ou muito
complicado para ser explicado. Cabe, portanto, aos professores a
responsabilidade de atualizar-se para fornecer as criangas as ferramentas e os
recursos adequados para que possam se tornar criativas, inovadoras e capazes

de compreender e contribuir para o mundo digital em que vivem.

Considerando que a Competéncia Cultura Digital no contexto da BNCC
compreende a habilidade de "[...] utilizar e criar tecnologias digitais de
informacédo e comunicacédo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais" (BRASIL, 2017, p. 9). Ao analisar a participacdo das
criancas na validacdo do produto educacional proposto, pode-se afirmar que a
introducéo do Pensamento Computacional contribui para o desenvolvimento da
Competéncia Cultura Digital nos alunos dos anos iniciais do municipio de
Guarapari/ES uma vez que estimula nos alunos a reflexdo sobre as préprias
acOes e sobre o proprio pensar, permitindo que compreendam a possibilidade
de também criar e se expressar por meio da tecnologia ao invés de assumir uma

postura apenas de expectadora e consumidora de midias.

Sobre isso Papert (1986) afirma que:

"Vila Sésamo" 3! pode oferecer explicagbes melhores ou mais
envolventes que as que a crianga recebe dos pais ou de professores
de pré-primario, mas a crianga continua ainda na posi¢édo de ouvinte
das explicacdes. Em contraste, quando a crianga aprende a programar,
0 processo de aprendizagem ¢é transformado. Em particular, o
conhecimento é adquirido para um propdsito pessoal reconhecivel. A
crianca faz alguma coisa com ele. O novo conhecimento é uma fonte
de poder e é experienciado como tal a partir do momento que comecga
a se formar na mente da crianca (PAPERT, 1986, p. 37).

Nessa fala, Papert (1986) destaca a diferenga entre o aprendizado passivo, em
que a crianca apenas recebe explicacdes, e o aprendizado ativo, por meio da
programacao e do Pensamento Computacional. Segundo ele, quando uma

crianga aprende a programar, o processo de aprendizagem é transformado, pois

81 Vila Sésamo é uma série infantil que resulta de uma coproducdao brasileira entre a TV Globo e
a TV Cultura, baseada no programa de televisdo infantil norte-americano popularmente
conhecido como Sesame Street, que foi lancado em 12 de outubro de 1972. A partir de 2017,
uma nova versao foi produzida com o nome de Sésamo.
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0 conhecimento adquirido tem um propdsito pessoal reconhecivel. A crianga
passa a utilizar esse conhecimento para criar algo e isso |he confere uma
sensacdo de poder e autonomia, exatamente como propbe a BNCC na

Competéncia Cultura Digital.

Essa abordagem ressalta a importancia de proporcionar as criancas
oportunidades de aprender de forma pratica e envolvente, onde elas possam
aplicar o conhecimento de maneira significativa. A programacéao, aqui entendida
como uma das possibilidades de trabalho envolvendo o Pensamento
Computacional, nesse contexto, permite que as criangas se tornem criadoras e
solucionadoras de problemas, desenvolvendo habilidades cognitivas, l6gicas e

criativas.

Considerando que os recursos digitais e tecnoldgicos sao utilizados por grande
parte dos professores com perspectiva instrucionista, conforme ficou evidente a
partir da entrevista estruturada realizada nesta pesquisa, ha que se considerar
gue é importante repensar e propor novas estratégias metodoldgicas envolvendo

o aprendizado e ensino.

As estratégias como as propostas pelos pilares do Pensamento Computacional,
por exemplo, sdo importantes especialmente quando se trata de lidar com
problemas que envolvem sistematizacdo. Sem recursos como estes as criancas
podem sentir dificuldades de compreensao sobre o assunto. Papert (1986, p.39)
explica que “sem o incentivo ou os materiais para construir formas poderosas e
concretas para se pensar problemas que envolvem sistematizacéo, as criancas

sao forcadas a aborda-los de maneiras tateantes e abstratas.”

Apds executar a atividade, a pesquisadora entregou uma lembranca as crian¢as

e agradeceu pela participacdo na pesquisa. (Figura 42)
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Figura 41 - Dia de encerramento dos encontros com as criangas

Fonte: Acervo pessoal, 2022.

8.4. ANALISE FINAL - UM MICROMUNDO NO MACROMUNDO DIGITAL
— OUTROS DESDOBRAMENTOS DA PESQUISA E DO PRODUTO
EDUCACIONAL
E importante citar que mesmo que ndo tenha sido uma intenc&o inicial das

pesquisadoras, 0 Mundo de Ada acabou por se tornar um micromundo. Segundo
a visdo de Seymour Papert, um micromundo é um ambiente projetado para
permitir que os alunos explorem conceitos e ideias de forma interativa e prética.
Ele acredita que os micromundos fornecem um contexto rico e significativo para
a aprendizagem, onde os alunos podem construir seu proprio conhecimento e

engajar-se ativamente na resolucéo de problemas.

Esses ambientes sdo projetados para representar e simular situagdes reais ou
abstratas, permitindo que os alunos interajam com elementos e conceitos
especificos. Os micromundos séo criados para serem intuitivos e acessiveis,
visando proporcionar aos alunos uma experiéncia de aprendizagem imersiva e
envolvente. O Vale Veranil entre as Montanhas Invernais, o Mundo da Ada,
acaba por se tornar um micromundo uma vez que de forma envolvente e imersiva

situa os alunos a explorar conceitos de maneira muito interativa.
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Dentro de um micromundo, os alunos tém a oportunidade de explorar e
experimentar, testar hipoteses, fazer descobertas e observar as consequéncias
de suas acdes. Eles podem manipular objetos virtuais, alterar parametros,

resolver problemas.

Papert (1986) defende que os micromundos oferecem um ambiente de
aprendizagem poderoso, onde os alunos podem construir suas proprias
representacbes mentais do mundo, desenvolver habilidades de pensamento
abstrato e adquirir competéncias especificas relacionadas ao contexto do
micromundo. Ele acredita que esse tipo de abordagem estimula a curiosidade, a
motivacdo intrinseca e o prazer de aprender, tornando a educacdo mais
significativa e relevante para os alunos e foi exatamente isso que percebemos
ao observar as criangas em imersao no mundo da Ada: vivendo e resolvendo
seus problemas, utilizando o computador de maneira eficaz ao que era

pretendido e expressando-se por meio da linguagem de forma critica e criativa.

Refletindo sobre isso, surgiram indagacdes e ideias que extrapolaram o universo
literario trazendo a reflexdo sobre como este micromundo, o universo da Ada e

seu av0, poderia estar presente em diversos espacos virtuais.

Tendo essas indagacdes em vista, inicialmente, foi criado um site3? , descrito a

sequir.

Na pégina inicial do site (Figura 43) € possivel visualizar uma descri¢do da acéo
contada pela personagem Ada, que elucida ao leitor sobre o produto educacional

da pesquisa e sobre o publico-alvo ao qual ele se destina.

%2 https://mundodaada.wixsite.com/mundoada


https://mundodaada.wixsite.com/mundoada
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Figura 42 - Site “Mundo da Ada - P&gina Inicial

Mundo da Ada //
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Fonte: https://mundodaada.wixsite.com/mundoada

Na pagina “Sobre as autoras” (Figura 44) é possivel encontrar uma breve
descricdo sobre as pesquisadoras, assim como a area de formacao e atuacdo

profissional.

Figura 43 - Site "Mundo da Ada" - Pagina: Sobre as autoras”

Mundo da Ada //

Fonte: https://mundodaada.wixsite.com/mundoada

Na pagina “Como assim, V&” (Figura 45) é feita uma breve descri¢do do produto
Educacional, assim como também € disponibilizado o download do livro ao clicar

sobre o icone de capa.


https://mundodaada.wixsite.com/mundoada
https://mundodaada.wixsite.com/mundoada
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Figura 44 - Site "Mundo da Ada" - Pagina de Download do Produto Educacional "Como Assim,
\ore

Mundo da Ada //

Fonte: https://mundodaada.wixsite.com/mundoada

Na pagina “Acessibilidade” (Figura 46) é disponibilizado o video em Libras com
narracao além de um arquivo com audiodescricdo produzidos com o objetivo de

tornar o livro acessivel as criancas deficientes auditivas e visuais.

Figura 45 - Site "Mundo da Ada" - Pagina "Acessibilidade - Tradugédo em Libras e
Audiodescri¢do"”

Mundo da Ada //

SOBRE AS AUTORAS COMO ASSIM VO ACESSIBILIDADE ADA NAS REDES SOCIAIS CONTATO

TRADUCAO EM LIBRAS

$5@ COMOASSIM, VO? Ada e Lino em A descor e}

Copiar ok
@v R, 1 com——
&

>

Fonte:https://mundodaada.wixsite.com/mundoada
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Na pagina “Ada nas redes sociais” (Figura 47) o internauta é direcionado a outras
duas paginas que dao acesso ao Canal da Ada no Youtube e a pagina da

personagem no Instagram.

Figura 46 - Site "Mundo da Ada" - Pagina "Ada nas redes Sociais"

Mundo da Ada //

ADA NAS REDES SOCIAIS
Instagram © Youtube
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Fonte: https://mundodaada.wixsite.com/mundoada

Na pagina “Fale com as autoras” (Figura 48) € possivel visualizar e preencher

um formulario de dialogo formal com as pesquisadoras.

Figura 47 - Site "Mundo da Ada" - P4agina "Fale com as autoras"

Mundo da Ada //

FALE COM AS AUTORAS

Fonte: https://mundodaada.wixsite.com/mundoada

7

A acessibilidade é um tema de extrema relevancia na sociedade atual, pois

busca garantir que todas as pessoas, independentemente de suas habilidades
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fisicas, sensoriais ou cognitivas, tenham igualdade de oportunidades e possam
participar plenamente em todas as areas da vida. No contexto educacional, a
acessibilidade desempenha um papel fundamental na inclusdo de alunos com
deficiéncia, permitindo que eles tenham acesso a recursos pedagogicos de
forma adequada. A disponibilizacdo de recursos acessiveis, como 0 livro
paradidatico criado a partir dessa pesquisa, em formatos adaptados as
necessidades dos alunos com deficiéncia auditiva e visual, é essencial para

promover a sua participacao e aprendizagem.

Ao disponibilizar os recursos de acessibilidade do livro para download, o site
criado possibilita que o material seja acessado por um nimero maior de pessoas,
independentemente de sua localizacdo geografica. Isso € especialmente
importante considerando que nem todas as instituicdes de ensino possuem
recursos adequados para atender as necessidades especificas dos alunos com
deficiéncia, principalmente se tratando da introducdo ao Pensamento

Computacional.

Sobre isso, o video em Libras com narracdo € uma forma eficiente de tornar o
contetdo do livro acessivel para criancas com deficiéncia auditiva e visual. A
Libras (Lingua Brasileira de Sinais)3 é a lingua natural das pessoas surdas no
Brasil, e disponibilizar o livro nesse formato permite que elas compreendam a

histdria e participem ativamente da atividade de leitura.

No contexto do livro paradidatico mencionado, a inclusdo da audiodescricdo®*

amplia ainda mais a acessibilidade para o publico deficiente visual. A

3 A lingua nativa da comunidade surda brasileira, conhecida como Lingua Brasileira de Sinais
(LIBRAS), obteve o seu reconhecimento oficial em abril de 2002 através da Lei N° 10.436,
popularmente conhecida como Lei de LIBRAS. O primeiro artigo dessa lei estabelece o seguinte:
“Art. 1°[A LIBRAS] E reconhecida como meio legal de comunicagéo e expressdo a Lingua
Brasileira de Sinais — LIBRAS e outros recursos de expressao a ela associados.”

3 Trata-se da descricdo de elementos visuais presentes em um contelido, como imagens,
graficos e ilustracdes, de forma a permitir que pessoas cegas ou com baixa visdo compreendam
essas informacdes por meio do audio. Considerada uma forma de traducdo recente, a
audiodescricdo (AD) é uma modalidade de traducédo audiovisual que acompanha os avangos
tecnoldgicos, de acordo com Franco (2007). Sua principal funcéo é fornecer acessibilidade para
pessoas com deficiéncia visual, especialmente aquelas que sdo cegas ou tém baixa visdo. A AD
descreve elementos visuais presentes em obras como livros ilustrados, especialmente os
direcionados ao publico infantil e juvenil. Turchi (2002) destaca a importancia da interacdo entre
ilustracéo, texto e design na construcdo do significado das obras literdrias de literatura
infantojuvenil durante o processo de aquisi¢do da linguagem pela crianca. A imagem visual e a
palavra estdo estreitamente ligadas, e essa relacdo é um aspecto fundamental na literatura
infantil contemporanea (TURCHI, 2002, p. 27). No entanto, a inclusdo da AD em textos literarios,
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audiodescricdo fornece descrigdes detalhadas das imagens presentes no livro,
permitindo que as criancas com deficiéncia visual tenham uma compreensao
completa da histéria. Ao disponibilizar a audiodescricdo, o site torna possivel
que as criancas com deficiéncia visual tenham acesso ao mesmo contetudo que
as criancas sem deficiéncia, possibilitando que elas acompanhem a narrativa,

compreendam as nuances da histéria e se envolvam de maneira significativa.

E importante destacar que a audiodescricdo deve ser realizada de maneira
cuidadosa e detalhada, transmitindo todas as informacdes visuais relevantes de
forma clara e objetiva. Isso inclui a descricdo de personagens, ambientes,
expressdes faciais, acdes e qualquer elemento visual que contribua para a
compreensado da histéria. Por este motivo, contou-se com a participagdo na
pesquisa dos pesquisadores do Projeto “Olhos Meus” 3 representado por
Dolores Daniela Affonso e sua equipe de audiodescritores do CEFET/RJ campus

Nova Friburgo.

Dessa forma, ao disponibilizar o livro paradidatico em um site com recursos
acessiveis, como o video em Libras com narracdo e audiodescri¢do, a pesquisa
demonstra a importancia de considerar a acessibilidade na producdo de
materiais educacionais ao promover a inclusao e permitir que todas as criangas
tenham a oportunidade de participar plenamente das atividades educacionais,

explorar seu potencial e desenvolver suas habilidades de forma igualitaria.

O site do Produto Educacional foi criado na plataforma Wixsite devido a sua
intuitividade de uso e boa flexibilidade de edicdo. A escolha dessa plataforma

permitiu que os responsaveis pela pesquisa desenvolvessem um site de maneira

eventos culturais e produtos didaticos em geral ainda € incipiente no Brasil. Apesar dos primeiros
passos para sua implementacéo terem sido dados nos anos 2000, de acordo com Costa (2011),
as iniciativas para disponibilizar esse recurso ainda sdo insuficientes diante da demanda
existente, considerando os mais de 6,5 milh6es de brasileiros com deficiéncia visual de acordo
com o IBGE no presente ano desta pesquisa, mesmo apés a promulgagdo da Lei Brasileira de
Incluséo (Lei n° 13.146/2015), no inicio de 2015, que garante no artigo 68 que o poder publico
deve adotar mecanismos de incentivo a producdao, edicdo, difusdo, distribuicdo e comercializagcéo
de livros em formatos acessiveis, incluindo publicacdes governamentais ou financiadas com
recursos publicos, a fim de garantir o direito de acesso a leitura, a informacao e a comunicacao
para pessoas com deficiéncia (BRASIL, 2015).

% Para saber um pouco mais sobre este projeto acesse a rede social Facebook, através do link:
https://lwww.facebook.com/olhosmeus.cefet/


https://www.facebook.com/olhosmeus.cefet/

145

facil e rapida, sem a necessidade de conhecimentos avangados em
programacao ou design web (DELGADO et al., 2020).

7

A plataforma Wixsite € conhecida por sua interface amigavel e recursos
intuitivos, o que possibilita que usuarios sem experiéncia prévia em
desenvolvimento de sites possam criar e personalizar suas proprias paginas da
web de forma simples. Ela oferece uma ampla variedade de modelos pré-
fabricados que podem ser facilmente personalizados com arrastar e soltar
elementos, permitindo a criacdo de um design Unico e adequado as
necessidades do projeto. Além disso, a plataforma Wixsite oferece uma série de
recursos e ferramentas adicionais que podem ser integrados ao site, como
formularios de contato, galerias de imagens, blogs e até mesmo uma loja virtual,
dependendo das necessidades do Produto Educacional. Isso possibilita a
criacdo de um site completo e funcional, capaz de atender as demandas de
divulgacao e interacdo com o publico. O Wixsite também oferece opcdes de
otimizacdo para mecanismos de busca (SEO)3¢, permitindo que o site seja mais
facilmente encontrado pelos usuarios interessados nos conceitos do
Pensamento Computacional. Isso é especialmente importante para garantir a
visibilidade do projeto e atrair um publico mais amplo e diversificado (DELGADO
et al., 2020).

Foi criado também um canal no Youtube®’ “Mundo da Ada” (Figura 49), no qual
foi disponibilizado o video em Libras com narracdo. Para além do video,
refletimos sobre as possibilidades futuras de produc¢des audiovisuais envolvendo
Ada e seu universo, para engajar ainda mais as criangcas no aprendizado de

Computacéo.

3 SEQ, abreviacdo de Search Engine Optimization (Otimizacdo para Mecanismos de Busca),
refere-se a um conjunto de estratégias e técnicas utilizadas para otimizar sites, blogs e paginas
da web, com o intuito de melhorar sua posi¢éo nos resultados orgénicos dos buscadores, como
0 Google. Essas estratégias visam aumentar o trafego e a autoridade digital dos contetdos
online.

87 https://lwww.youtube.com/@MundodaAda


https://www.youtube.com/@MundodaAda
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Figura 48 - Canal no Youtube - Mundo da Ada
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Fonte: Youtube, 2023.

A criacao de videos pode ser uma forma poderosa de despertar o interesse das
criancas pelo Pensamento Computacional. Essas produc¢des audiovisuais
podem abordar diferentes aspectos do universo da Ada, como a resolucdo de
problemas, a criatividade, a colaboracdo e o uso da tecnologia de maneira
responsavel. Os futuros videos podem apresentar histérias envolventes com a
Ada como personagem central, demonstrando como ela utiliza o Pensamento
Computacional para superar desafios e resolver problemas. Pode-se explorar a
criacdo de animacdes, tutoriais interativos, videos educativos e até mesmo
desafios praticos para as criancas realizarem em casa ou na escola. Além disso,
€ possivel incentivar a participacao ativa das criancas por meio de comentarios,
sugestbes e compartilhamento de suas proprias experiéncias relacionadas ao
Pensamento Computacional. Essa interacdo cria uma sensacado de comunidade
e colaboracdo, estimulando o engajamento e a aprendizagem continua. A
producédo de videos envolvendo Ada e seu universo no canal "Mundo da Ada"
pode desempenhar um papel fundamental na disseminacdo dos conceitos do
Pensamento Computacional. Compartilhamentos, curtidas e comentarios podem
aumentar a visibilidade do canal e expandir seu alcance, atingindo um namero
ainda maior de criancas e professores interessados em aprender e ensinar

Computacao.
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Além disso, refletiu-se sobre o impacto da presenca da Ada em redes sociais
digitais como por exemplo o possivel alcance de suas publicacbes na
socializacdo e divulgacdo do Produto Educacional. A partir disso, foi criado o
perfil da Ada no Instagram®® (Figura 50), a fim de formular postagens futuras que
possam disseminar ainda mais os conceitos do Pensamento Computacional

para criancas e professores em todo territério nacional.

Figura 49 - Perfil da Ada no Instagram
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Fonte: Instagram, 2023.

O Instagram € conhecido por sua capacidade de compartilhar contetddo
visualmente atraente e envolvente, tornando-se uma ferramenta ideal para

alcancar um publico amplo e diversificado®®. A presenca da Ada nas redes

38 https://www.instagram.com/mundodaada/

39 De acordo com dados divulgados pela Comscore, uma empresa de analise de midia, o
Instagram é a rede social mais popular no Brasil, com uma média mensal de 14,44 horas de uso
por parte do publico brasileiro. Em segundo lugar encontra-se o YouTube, com uma média


https://www.instagram.com/mundodaada/
https://www.comscore.com/por
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sociais digitais oferece a oportunidade de interacdo direta com o publico,
permitindo que os seguidores enviem perguntas, comentarios e compartilhem
suas proprias experiéncias relacionadas ao Pensamento Computacional. Essa
interacdo pode ser viavel para criar uma comunidade engajada e colaborativa
em torno do tema, proporcionando um espacgo para troca de conhecimentos e

ideias entre criancas, professores e outros entusiastas.

No perfil da Ada, as postagens podem abordar diferentes aspectos do
Pensamento Computacional, como resolu¢éo de problemas, logica, algoritmos e
abstracdo, de maneira acessivel e divertida para criancas e professores. I1sso
pode ser feito através de ilustracfes, videos curtos, histérias interativas e

desafios relacionados ao pensamento computacional.

E importante citar que de acordo com a politica de idade minima do Instagram,
apenas usuarios com 13 anos ou mais podem criar uma conta na plataforma. Tal
politica, € baseada em preocupacfes legais, de privacidade e de seguranca.
Essa restricdo visa proteger os usuarios mais jovens e garantir que eles tenham
a maturidade necesséria para lidar com os desafios e riscos associados ao uso
das redes sociais. Portanto, para viabilizar o acesso das criancas aos conteudos
do perfil, € necesséario um processo de avaliacdo e mediacdo docente, no qual
0os educadores assumem a responsabilidade de revisar e selecionar 0s
conteudos apropriados para as criancas, avaliando os materiais disponibilizados
no perfil e verificando se eles estédo alinhados com os objetivos educacionais ou
adequados para a sua turma. Além disso, a presenca e a participacdo dos
professores nesse processo permitem que eles desempenhem um papel
orientador das criancas sobre o uso responsavel das redes sociais. Os
professores podem discutir os conceitos apresentados no perfil da Ada,
promover discussdes sobre privacidade on-line, seguranca digital e ética na
internet, ajudando as criancas a desenvolver habilidades criticas necessarias

para uma participagéo segura e construtiva no Mundo Digital.

mensal de 12,22 horas. Logo em seguida, temos o TikTok, com 9,27 horas, e o Facebook, com
8,08 horas: https://olhardigital.com.br/2023/03/30/internet-e-redes-sociais/qual-e-a-rede-social-
mais-usada-por-brasileiros-veja-o-levantamento/


https://olhardigital.com.br/2023/03/30/internet-e-redes-sociais/qual-e-a-rede-social-mais-usada-por-brasileiros-veja-o-levantamento/
https://olhardigital.com.br/2023/03/30/internet-e-redes-sociais/qual-e-a-rede-social-mais-usada-por-brasileiros-veja-o-levantamento/
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9. CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa se iniciou propondo como objetivo geral verificar de que forma a
introducdo ao Pensamento Computacional poderia contribuir  no
desenvolvimento da Competéncia Cultura Digital dos alunos dos anos iniciais do
ensino fundamental. Apés didlogo com os pares de pesquisa e estudo sobre o
referencial tedrico, pode-se perceber que a Cultura Digital € uma competéncia
ampla que envolve a compreensdo e o dominio do universo digital, estando
presente de maneira transversal em diversas areas do curriculo e, que aqueles
que possuem habilidades no uso de tecnologias digitais estdo mais bem
preparados para enfrentar os desafios do mundo atual. Nessa perspectiva, o
Pensamento Computacional, um dos eixos da Computacao, se apresenta como
um potencial recurso na criacao de procedimentos cognitivos capazes de propor
novos problemas, compreender conceitos matematicos, além de desenvolver
habilidades sociais e novas maneiras de utilizar as tecnologias digitais de forma

critica e criativa.

Ao fornecer as criancas ferramentas e recursos concretos para pensar e abordar
problemas complexos, estamos oferecendo a elas uma base soélida para o
desenvolvimento de habilidades de pensamento critico e sistémico e essas
habilidades sédo essenciais em um mundo cada vez mais complexo e
tecnolégico. Ao envolver as criancas em atividades praticas que permitem a
exploracdo e a construcdo de solugbes tangiveis, € possivel formar
possibilidades de enfrentar desafios de forma mais eficaz, e, o Pensamento

Computacional é fundamental na construcdo dessas possibilidades.

Por meio de um estudo de caso pode-se compreender que 0S recursos
tecnoldgicos, computadores e dispositivos moveis, na pratica docente dos
profissionais do municipio de Guarapari/ES séo utilizados em grande parte de
maneira instrucionista e que a introducdo ao Pensamento Computacional &
compreendida pelos docentes dos anos iniciais como um desafio que necessita

de estratégias concretas de formacéo continuada para ser vencido.

Pode-se compreender a importancia atribuida na Base Nacional Comum

Curricular a introducdo ao Pensamento Computacional nos anos iniciais ao
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considerar e analisar o Complemento de Computa¢do a BNCC, assim também
como pode-se refletir que é preciso ter em mente que a criacdo de novos
materiais didaticos, estratégias metodoldgicas e novas pesquisas e reflexdes
acerca do Pensamento Computacional na Educa¢éo Basica sdo necessidades
do contexto educacional brasileiro, que ainda precisa experienciar, amadurecer

e compartilhar cada vez mais préticas didaticas exitosas sobre o referido tema.

Assim sendo, a criagdo do produto educacional oriundo dessa pesquisa, bem
como sua validacdo em contexto educacional em uma escola publica trouxe a
reflexdo sobre como ainda € novo esse campo de pesquisa na etapa dos anos
iniciais em nosso pais, como € importante o trabalho dos pesquisadores na
tentativa de criacdo de materiais didaticos adequados a faixa etaria dos anos
iniciais do ensino fundamental e, principalmente a importancia da acessibilidade,
a fim de contemplar todos os tipos de criancas, independentemente de suas

necessidades educacionais especiais.

Ao fim da pesquisa conclui-se que, afinal, que o produto educacional criado ndo
esta de fato ‘pronto’ ou ‘acabado’. Conseguimos imaginar facilmente trabalhos
futuros como um possivel volume dois do livro paradidatico que poderia se
chamar “Ada e Lino em Uma aventura de pesca pela praia” ou “Ada e Lino em O
resgate dos animais silvestres” imaginando diversos conceitos de Computacao
ou da Ciéncia que podem ser trabalhados a partir de novas narrativas. Essa
pesquisa, portanto, ndo chegou ao fim, mas sim deu inicio a novas perspectivas
e tentativas de criar materiais didaticos adequados, prudentes, sinceros, viaveis
e principalmente poéticos para utilizacdo na educacao béasica.

Por mais que o Pensamento Computacional tenha sua origem na matriz
conceitual da Computacdo, ou seja, na Matematica, pode-se refletir que as
Ciéncias Humanas desempenham um papel fundamental ao contribuir para a
compreensao e o debate acerca do Mundo Digital e da Cultura Digital, os dois
outros eixos da Computacao. Nas Ciéncias Humanas, surgem discussodes sobre
os efeitos da tecnologia no individuo e na sociedade, incluindo seu impacto no
comportamento, na geracao de conflitos e na formacdo e transformacao de
culturas e esse didlogo € fundamental também com as criancas. Além disso,
guestionamentos éticos sobre o que € considerado adequado (ou ndao) também

sdo abordados.
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Pode-se considerar que ao se empoderar do Pensamento Computacional, as
criancas ndo apenas constroem conhecimento técnico, mas também
desenvolvem competéncias essenciais para o século XXI, como pensamento
critico, resolucéo de problemas e trabalho em equipe. Dessa forma, ao aprender
conceitos do Pensamento Computacional por meio da histéria que nos propomos
criar, as criancas podem se tornar protagonistas do proprio aprendizado,

explorando o conhecimento de forma ativa e significativa.

Diante da conclusdo dessa pesquisa sobre o impacto da introducéo do
Pensamento Computacional na Competéncia Cultura Digital dos alunos dos
anos iniciais do ensino fundamental, torna-se essencial vislumbrar e discutir
possiveis direcdes para trabalhos futuros nesse campo de estudo e pratica
educacional. Uma abordagem promissora seria a ampliacdo da pesquisa
empirica. Essa expansao poderia envolver um numero mais significativo de
escolas e regides, permitindo uma analise mais abrangente sobre a introducéo

do Pensamento Computacional nos anos iniciais do ensino fundamental.

E crucial também direcionar esforcos para o desenvolvimento e avaliacdo de
uma variedade de materiais didaticos. Diferentes recursos pedagdgicos e
estratégias podem ser criados e testados, a fim de avaliar sua eficacia no ensino
do Pensamento Computacional e, por consequéncia, na promocao da

Competéncia Cultura Digital.

A formacéo dos professores € outro ponto de extrema relevancia. Programas de
formacdo continuada e capacitacdo devem ser planejados e implementados,
oferecendo aos docentes ferramentas e orientacées para uma introducéo eficaz
do Pensamento Computacional em suas aulas anos iniciais. Essa formacéo deve
abordar estratégias pedagdgicas inovadoras e praticas de ensino alinhadas a

cultura digital.

Além disso, € fundamental direcionar esforcos para tornar o ensino do
Pensamento Computacional mais acessivel. Estratégias especificas devem ser
pesquisadas e desenvolvidas para garantir que criancas com necessidades
educacionais especiais possam participar plenamente desse processo de

aprendizagem. A inclusédo é um principio chave a ser considerado.
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O desenvolvimento de novas narrativas e projetos educacionais é uma vertente
criativa e promissora. A criacao de historias e projetos educacionais baseados
em narrativas pode tornar o aprendizado do Pensamento Computacional mais
envolvente e significativo para as criancas. Essas narrativas podem explorar
conceitos de Computagéo, Ciéncia e Etica, contribuindo para um aprendizado

mais contextualizado e atraente.

Além disso, é importante considerar os aspectos socioemocionais. Estudar os
impactos emocionais e sociais da introducdo do Pensamento Computacional,
como o desenvolvimento da autoconfianca, da empatia e da colaboracéo, pode
enriquecer a compreensao dos beneficios desse enfoque educacional, indo além

das habilidades puramente técnicas.

Esses caminhos prospectivos representam um horizonte promissor para futuras
pesquisas e praticas educacionais, consolidando o Pensamento Computacional
como um elemento fundamental para o desenvolvimento da Competéncia
Cultura Digital nas criancas, preparando-as de maneira mais abrangente para os

desafios da era digital.
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APENDICE A — CARTA DE APRESENTACAO

MINISTERIO DA EDUCAGAO
INSTITUTDS FEDERAL DO ESPIRITO SANTO
CAMPUS VITORLA
fp Viideia, 1729 - Baimo Juoutuquara - Wildnia - ES

Z7 33382277

CARTA DE APRESENTACAO

Ref: PPGEH/Tfes.

Do Programa de Pos-graduagio em Ensino de Humamidades
llina Sra. Tanuh Mardegan,

Secretaria Mumicipal da Educacio

Rua Santa Clara, n® 13, Bairro Sol Nascente, Guarapari - ES - CEP: 29.210-520, Av. 5ta Clara, 13,

Guarapari - ES, 29210-320
Assunto: Autorizacho para desenvolvimento de pesquisa de mestrado

Prezada Senhora,

Encaminhamos a Sra. NAIARA DOS SANTOS NOBRE, aluna do cursode mestrado
do Programa de Pos-Graduacio em Educagio em Ensino de Humamdades, modalidade
profissional, do Instituto Federal do Espirito Santo. para desenvolver o projeto de pesquisa
intitulado “Pensamento Compuotacional: uma abordagem interdisciplinar nos anos iniciais do ensino

fundamental”, sob a orientaclio da professora Dra. Jaqueline Maissiat.

O projeto visa a analisar como o pensamento computacional pode influenciar no desenvolvimento
da competéncia Cultura Digital dos alunos dos anos iniciais do ensine fundamental. O pablico alve da

pesquisa serd os os alunos dos 5% anos dos anos iniciais do ensino fundamental.

Meste sentido, solicitamos a %.5a. a autorizagdo para realizacio desta pesquiza de mestrado na
Escola Municipal Ana Rocha Lyra da rede piblica de ensino de Guarapari.

Aproveitamos a oporiunidade para renovar os votos de elevada estima e consideracdo.

Estamos & disposigio para quaisquer esclarecimentos a este respeito.

Atenciosamente,
/{.-/ -
- - ='t=-_ﬁ-:i *

" rof. . Leonndo Bisdus Santos
Gacirada & M PGEH

LS - Campun W
[

162



163

APENDICE B — TERMO DE CONSENTIMENTO

MINISTERIO DA EDUCACAO
INSTITUTO FEDERAL DO ESPIRITO SANTO
CENTRO DE REFERENCIA EM FORMACAO E EM EDUCACAO A DISTANCIA
Rua Bardo de Mau4, 30, Jucutuquara, Vitéria - ES

27 3198-0900

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
PARA PARTICIPANTES DE PESQUISA

Caro(a) responsavel ,
solicitamos a autorizagdo de vocé como responsavel legal do(a) participante
como voluntério(a) da pesquisa:
“Pensamento Computacional — uma abordagem interdisciplinar nos anos iniciais do
ensino fundamental ” desenvolvida pela pesquisadora Naiara dos Santos Nobre, aluno(a) do
Programa do curso de Mestrado Profissional em Ensino de Humanidades — PPGEH, do Instituto
Federal do Espirito Santo, orientada pela professora Dra. Jaqueline Maissiat, e-mail:
jaquelinemaissiat@iftm.edu.br.

Em qualquer etapa do estudo, terei acesso a pesquisadora, Naiara dos Santos Nobre, através
de e-mail naiara.nobre@gmail.com e telefone (27) 99723-4983.

Caso este Termo de Consentimento Livre e Esclarecido contenha informagéo que néo Ihe seja
compreensivel, as ddvidas podem ser tiradas com o pesquisador que a conduzira, e apenas ao
final, quando todos os esclarecimentos forem dados e vocé concordar com a realizacdo do
estudo, pedimos que rubrique TODAS as folhas e assine ao final deste documento, que esta
em duas vias, uma via Ihe sera entregue e a outra ficard com o pesquisador responsavel.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:

Esta pesquisa de mestrado tem como objetivo analisar como a habilidade do Pensamento
Computacional pode contribuir na competéncia Cultura Digital dos alunos matriculados nos anos
iniciais do ensino fundamental. A pesquisa sera realizada com discentes da Secretaria Municipal
de Educacédo de Guarapari (ES), em especifico da Escola Municipal Ana Rocha Lyra com
atividades a serem realizadas em sala de aula e em laboratério de informética da escola. Nesta
pesquisa faremos atividades e acompanhamento em encontros presenciais coletivos com total
de 12 horas de duragdo que serdo fotografados, gravados em audio e em video. Durante a
pesquisa 0s participantes serdo convidados a ouvir e contar histérias além de participar de
atividades praticas com materiais concretos e digitais.

Etapas da participacdo do aluno voluntério:
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1. Seré entregue para cada aluno:
a. Termo de assentimento;
b. Copia do produto educacional.
2. O pesquisador explicara o processo de execucao do projeto, incluindo as oficinas
pedagdgicas e, em caso de duvidas, os alunos poderéo interromper a qualguer momento
a fim de sané-las.

Riscos da Pesquisa: Toda pesquisa deve prezar pelos aspectos éticos que envolvem a
pesquisa e os sujeitos envolvidos nela. Para isso, serdo tomadas algumas precaucdes, que serao
descritas a seguir.

Em relacdo as oficinas propostas, € previsto o risco de o participante sentir-se desconfortavel,
constrangido ou entediar-se e ndo desejar participar das atividades. Todas as atividades serédo
realizadas de maneira a minimizar este risco, oportunizando os participantes sempre ao dialogo
aberto e franco a respeito de todas as atividades e sem obriga-los, em qualquer momento, a
participar. O participante sera estimulado a participar e as atividades serdo projetadas para que
ele se sinta engajado e motivado, mas o participante poderd também, a qualquer tempo, retirar-
se da pesquisa caso deseje.

Os dados serdo coletados na forma de anotacdes, fotografias, audios e videos. Os audios e
videos serdo posteriormente transcritos para anélise mas jamais serdo utilizados em prejuizo
das pessoas envolvidas, inclusive na forma de danos a estima, prestigio ou prejuizo financeiro
de qualquer natureza. Aos responséaveis pelos alunos serdo solicitados a assinar o Termo de
Cesséo de Imagem e Voz para Fins Educacionais, padrdo do Ifes. Na utilizag&do dos instrumentos
de coleta de dados envolvendo os alunos-docentes sera garantido o anonimato dos mesmos
assegurando o sigilo de suas identidades. Com isso busca-se evitar qualquer tipo de
constrangimento aos participantes que, para participar diretamente da pesquisa, devem estar de
acordo com o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Com o objetivo de manter o sigilo
da identidade dos sujeitos sera utilizada a substituicdo de seus nomes por pseuddnimos segundo
orientacdo de Gibbs (2009, p. 30-31) que afirma ser em geral, “[...] melhor usar pseuddnimos
simples em vez de lacunas, asteriscos e numeros de cédigo, entre outros [...]" para identificar os
sujeitos da pesquisa. Sera também solicitada, por escrito, a autoriza¢do para a realizacdo desta
pesquisa ao responsavel pelo estabelecimento educacional onde ela ira ocorrer.

Beneficios e direitos da pesquisa: espera-se que 0s participantes possam reconhecer o
contexto da educacéo para o século XXI, trocar informagdes sobre o assunto e refletir sobre os
aspectos do pensamento computacional em situacdes praticas e lidicas.

A principal contribuicdo deste trabalho é trazer para o contexto formal de educagdo um tema
recente e promissor que é a computacdo na educacdo basica. Ao trazer algumas praticas
centradas no aluno, espera-se que 0s participantes possam se reconhecer como protagonistas
durante as “oficinas pedagodgicas”.

As informacdes desta pesquisa serdo confidenciais e serdo divulgadas apenas em eventos ou
publicacdes cientificas, ndo havendo identificacdo dos voluntarios, a ndo ser entre as
responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a participacdo dos alunos. Os dados
coletados nesta pesquisa como gravagdes, entrevistas, fotos e filmagens ficardo armazenados
em equipamento do(a) pesquisador(a) sob a responsabilidade do(a) mesmo(a), pelo periodo de
no minimo 5 anos. Nem vocé e nem os demais participantes pagardo para participar desta
pesquisa, também nao receberdo nenhum pagamento para a sua participagdo, pois € voluntaria.
FICA TAMBEM GARANTIDA INDENIZACAO EM CASOS DE DANOS CAUSADOS DURANTE
SUA PARTICIPACAO NA PESQUISA, DE ACORDO COM A RESOLUCAO N. 510/2016 DO
CNS E CONFORME DECISAO JUDICIAL OU EXTRAJUDICIAL.
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CONSENTIMENTO DA PARTICIPAGAO DO MENOR COMO VOLUNTARIO(A)

Eu, )
portador do documento de Identidade , CPF
, abaixo assinado, responsavel legal pelo aluno
apos a leitura (ou a escuta
da leitura) deste documento e de ter tido a oportunidade de conversar e ter esclarecido as minhas
davidas com o pesquisador responsavel, concordo em autorizar que o participante esteja
presente nos momentos de aplicacdo do estudo: “Pensamento Computacional — uma
abordagem interdisciplinar nos anos inicias do ensino fundamental” como voluntario(a). Fui
devidamente informado(a) e esclarecido(a) pelo pesquisador sobre a pesquisa, o0s
procedimentos neles envolvidos, assim como 0s possiveis riscos e beneficios decorrentes de
minha participacdo, além da gravacdo do audio e fotografias durante a participacédo que podem
causar algum constrangimento e desconforto. Foi-me garantido que posso retirar 0 meu
consentimento a qualquer momento, sem que isto me leve a qualquer penalidade e recebi uma
cépia deste termo de consentimento livre e esclarecido.

Guarapari, de de 20

Assinatura do Participante

Eu, Naiara dos Santos Nobre, pesquisador(a) responsavel pela pesquisa, declaro ter
apresentado o estudo, explicando seus objetivos, natureza, riscos e beneficios e ter respondido
da melhor forma possivel as questdes formuladas pelo participante.

Guarapari, de de 20

Assinatura do(a) Pesquisador(a)



APENDICE C — TERMO DE ASSENTIMENTO
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Eu me chamo Naiara e sou uma
pesquisadora. Gostaria de
convidar vocé para participar da
pesquisa "Pensamento

Computadional - Competéncia

Cultura Digital nos anos iniciais".

Seus pais j3 autorizaram sua
partidpagao, mas agora
queremos saber de voce...

Queremos conhecer um
pouco mais sobre
Pensamento
Computacional e uso de
computadores e pensamos

que talvez vocé pudesse

nos ajudar... O que acha?
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Mas voceé ndo é
obrigado a
participar,
certo?

hS

A pesquisa sera
feita no
laboratério de
informatica da
escola.
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Observando
VOCe...

Conversando

com Voce...
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Contando
historia com

voce...

Brincando com
VOCe...
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Auxiliando vocé na
interagcao com os
computadores...

Registrando com

fotos e videos e
em nossos diarios
de campo...
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Se vocé por algum
motivo ndo se sentir
bem em participar de
alguma atividade nessa
pesquisa, o seu desejo
sera respeitado, ok?

Com essa pesquisa
poderemos conhecer mais
sobre as criancas, uso de
computadores e
Pensamento
Computacional!!!




Os resultados da
pesquisa serao

publicados, mas sem
identificar o seu nome.
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Eu, J000000000000(, ACETto participar
da pesquisa e entendi que nao sou
obrigado a participar, mas que se eu
aceitar 3 qualquer momento posso
desistit

Assinaturas
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APENDICE D - GUIA DE ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA EM
GRUPO

Guia de perguntas:

Introducdo: Antes de iniciar a entrevista, a pesquisadora agradece aos

professores por participarem da pesquisa e explica o objetivo da entrevista.

1) Vocés sabem o que é Pensamento Computacional?

2) Mesmo nao conhecendo o termo vocés conseguem sugerir sobre o que
se trata?

3) Vocés utilizam computadores nas aulas com seus alunos. De que forma
e como utilizam?

4) Qual importancia vocés acreditam que tem hoje as tecnologias diversas
dentro da escola? Porqué?

5) Vocés conhecem a proposta da Computacdo como Complemento a
BNCC?

6) Vocés tém alguma preocupacdo sobre a forma como o pensamento
computacional pode ser incorporado ao curriculo existente? Se sim, quais
sdo essas preocupacfes? Quais desafios e obstaculos vocés acreditam

que podem enfrentar? Como acreditam que podem supera-los?

Concluséo: A pesquisadora agradece aos participantes por compartilharem suas
ideias e perspectivas durante a entrevista encorajando-os a fazerem perguntas
relacionadas ao tema. A pesquisadora finaliza e agradece a participacdo de

todos ressaltando a importancia da entrevista para a pesquisa.



