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RESUMO

Esta investigacdo faz parte de um projeto mais amplo, apoiado pela FAPEMIG, com foco na
insercdo do Pensamento Computacional na educagdo bésica. O estudo teve como objetivo
compreender o processo de formacdo de professores para a integracdo do Pensamento
Computacional nos anos finais do Ensino Fundamental. A pesquisa participante foi conduzida
em parceria com uma escola municipal no Sul de Minas Gerais. Durante o periodo de agosto
a novembro de 2023, promovemos uma formacéo especifica para 29 docentes, estruturada em
oito encontros presenciais. As atividades buscaram explorar possibilidades de integrar o
Pensamento Computacional aos componentes curriculares dos anos finais do Ensino
Fundamental. Com abordagem qualitativa, a investigacdo foi orientada pela Teoria
Fundamentada em Dados, conforme proposta por Kathy Charmaz. As informacdes foram
coletadas por meio de notas de campo, videogravagdes e duas rodas de conversa, que
proporcionaram reflexdes sobre a metodologia aplicada. A analise dos dados seguiu técnicas
da Teoria Fundamentada em Dados, resultando na elaboracdo de memorandos que
compuseram o corpus analitico utilizado na geracéo da teoria substantiva e nas conclusoes.
Concluimos que, apesar do esfor¢o para desenvolver atividades ludicas e significativas ser
primordial, uma boa metodologia e recursos adequados ndo garantem o sucesso do trabalho
transdisciplinar com professores no aprendizado e ensino do Pensamento Computacional. A
adesdo dos docentes ao modelo foi dificultada pela sobrecarga de trabalho que enfrentam, o
que impactou na participacdo ativa e na permanéncia até a conclusdo da formacdo. Para
favorecer a oferta da formacgdo em novas turmas, construimos um produto educacional com
atividades de computacdo plugada e desplugada, que auxiliam na aprendizagem do

Pensamento Computacional.

Palavras-Chave: pesquisa em educacdo; pensamento computacional; formacdo de

professores; educacdo basica; BNCC-computacdo; PNDE.



ABSTRACT

This investigation is part of a broader project supported by FAPEMIG, focusing on integrating
Computational Thinking into basic education. The study aimed to understand the process of
teacher training for the integration of Computational Thinking into the final years of
elementary school. A participatory research approach was conducted in partnership with a
municipal school in southern Minas Gerais, Brazil. Between August and November 2023, we
organized specific training for 29 teachers, structured into eight in-person sessions. The
activities were designed to explore possibilities for integrating Computational Thinking into
the curricular components of the final years of elementary education. With a qualitative
approach, the investigation was guided by Grounded Theory as proposed by Kathy Charmaz.
Data were collected through field notes, video recordings, and two focus group discussions,
which provided reflections on the methodology applied. Data analysis followed techniques of
Grounded Theory, resulting in the development of memos that composed the analytical corpus
used to generate substantive theory and conclusions. We concluded that, although the effort to
develop engaging and meaningful activities is essential, a well-structured methodology and
adequate resources alone do not ensure the success of interdisciplinary work with teachers in
learning and teaching Computational Thinking. Teachers' adherence to the model was
hindered by the workload they face, affecting their active participation and continuity through
the training program. To support future training programs, we developed an educational
product containing both plugged and unplugged activities designed to facilitate the learning of

Computational Thinking.

Keywords: education research; computational thinking; teacher training; basic education;
BNCC-computation; PNDE.



INDICADORES DE IMPACTO

A dissertacdo "Pensamento Computacional no Ensino Fundamental: Reflexes sobre a
Formagdo de Professores" desenvolvida na Universidade Federal de Lavras produziu
impactos diretos nos &mbitos educacional, social e tecnoldgico. No contexto educacional, a
pesquisa promoveu formagdo em Pensamento Computacional para 29 docentes do ensino
fundamental de uma escola puablica municipal do sul de Minas Gerais, contribuindo
potencialmente para o aprimoramento de préticas pedagdgicas em suas turmas e estudantes. O
trabalho envolveu formagdo continuada com 8 encontros presenciais, implementando
metodologias como programacdo com Scratch e atividades desplugadas, com geracdo de um
guia de aplicacdo para incremento de planos de aula interdisciplinares. Socialmente, o estudo
gera impactos na democratizacdo do acesso ao conhecimento tecnoldgico no territorio escolar
com reducdo de desigualdades digitais e preparagdo de professores e estudantes para 0s
desafios da sociedade digital. No ambito tecnoldgico, a pesquisa promoveu a integracdo das
TDIC no ambiente escolar, fomentando a aplicacdo dos pilares do pensamento computacional
de maneira interdisciplinar. Os resultados se alinham as areas temaéticas 4 (Educacdo) e 7
(Tecnologia e producgdo) da Politica Nacional de Extensdo, contribuindo diretamente para os
ODS 4 (Educacdo de Qualidade), 9 (Inddstria, Inovacdo e Infraestrutura) e 10 (Reducdo das
Desigualdades) da ONU. O material didatico desenvolvido foi disponibilizado em repositorio
aberto, permitindo que outras escolas facam uso das metodologia e recursos empregados na

pesquisa.

IMPACT INDICATORS
The dissertation "Computational Thinking in Elementary Education: Reflections on Teacher
Training," developed at the Federal University of Lavras, produced significant direct impacts
across educational, social, and technological domains. In the educational context, the research
facilitated the professional development of 29 elementary school teachers from a public
school in southern Minas Gerais, equipping them to implement computational thinking in
their classrooms and thus modernizing pedagogical practices. The initiative included
continuous training sessions consisting of eight in-person meetings, during which
methodologies such as Scratch programming and unplugged activities were introduced,
resulting in the creation of interdisciplinary lesson plans that were later put into practice.
Socially, the study contributed to the democratization of access to technological knowledge
within the school community, helping to reduce digital inequalities and better preparing both



teachers and students to face the challenges of the digital society. In the technological sphere,
the research promoted the integration of Digital Information and Communication
Technologies (DICT) into the school environment, fostering the interdisciplinary application
of computational thinking principles. The outcomes are consistent with thematic areas 4
(Education) and 7 (Technology and Production) of the National Extension Policy, and directly
support the UN’s Sustainable Development Goals 4 (Quality Education), 9 (Industry,
Innovation, and Infrastructure), and 10 (Reduced Inequalities). The didactic materials
developed during the project were made available in an open-access repository, enabling other

schools to replicate the methodology.
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1. PREAMBULO

Sou natural de Volta Redonda, conhecida como a Cidade do Aco, que é uma cidade
interiorana localizada no sul do estado do Rio de Janeiro. Minha familia mudou-se para Séo
Jodo del-Rei, Minas Gerais, em 1998, devido a aprovacdo de meu irmao mais velho no curso
de Graduacdo em Engenharia Elétrica, na Universidade Federal de S&o Jodo del Rei (UFSJ),
extinta FUNREI. Por ser a cagula de trés irmdos, sempre tive a companhia do meu irmao do
meio, que € Técnico em Informatica, e quem hoje identifico como o responsavel por despertar
em mim o interesse pelas tecnologias digitais, ja que jogavamos juntos Tomb Raider, Crash,
Mortal Kombat e muitos outros videojogos.

Ao0s onze anos ingressei no Ensino Fundamental 11 em uma escola estadual localizada
em Sdo Jodo del-Rei e me apaixonei ainda mais pela matematica. Lembro que a menor nota
que tirei nessa disciplina, ao longo de toda minha trajetéria escolar (ensino fundamental e
médio), foi sete pontos e meio. Foi nessa fase que passei a me imaginar como professora de
matematica. Em minhas memorias estdo presentes varias conversas com minha mae, nas quais
eu expressava meu desejo pela profissdo, e brincadeiras em que eu sempre era a professora de
matematica. Duas pessoas sdo responsaveis pela minha predilecdo: minha querida mée, que
sempre despertou em mim o gosto pela disciplina, e a excelente didatica da minha professora
de matematica, que me acompanhou ao longo dos anos finais do Ensino Fundamental. Esta
professora era minha inspiracdo. Tudo o que ela fazia me encantava: seu visto em meu
caderno, sua caligrafia no quadro negro, seu batom vermelho que as vezes sujava seus dentes,
sua habilidade em desenhar e sua agilidade em calcular. Apesar de toda a admiracao e carinho
que tenho por ela, acredito que minha preferéncia pela disciplina teve como principal
responsavel minha mae. Passavamos horas estudando juntas e decorando tabuada. Ela sempre
me incentivava a fazer calculos e compartilhava sua paixao pela disciplina.

Em dezembro de 2006, conclui minha formacdo no Ensino Médio e me submeti ao
vestibular para o curso de Licenciatura em Matematica na Universidade Federal de S&o Jodo
del-Rei (UFSJ), no qual fui aprovada. No ano seguinte, em 2007, ingressei no programa de
Licenciatura em Matematica na UFSJ. Foi um periodo desafiador, durante o qual questionei
minha escolha pelo curso e minha aptiddo, ou falta dela, para conclui-lo. Confrontei varias
crises emocionais e de identidade, sem me sentir verdadeiramente acolhida em quase
nenhuma disciplina. Em certos momentos, percebi que alguns professores pareciam ter

orgulho em serem considerados intimidadores no campus.
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Ao longo da minha vida escolar, aprendi que o sucesso no ensino ¢ medido pela
aprovacdo dos estudantes. No entanto, na universidade, de acordo com a minha experiéncia,
essa perspectiva € diferente. Em alguns casos, o insucesso dos estudantes é associado ao
sucesso do professor, sugerindo que quanto menor o numero de alunos aprovados, maior e
melhor a reputacdo do professor.

No decorrer de minha jornada universitaria, enfrentei varios desafios, como greves,
duvidas persistentes e disciplinas cuja relevancia para o curriculo da Educacdo Béasica eu ndo
entendia. Porém, em todos os momentos dificeis, tive 0 apoio do meu maior amor: minha
mde. Era para os bragos dela que eu voltava chorando, sentindo-me incapaz. Sua voz e seu
carinho sempre me amparavam, me acolhiam e me incentivavam a concluir o curso.
Finalmente, em 2014, terminei o curso e comecei a lecionar em uma escola publica periférica.
Além disso, naquele mesmo ano, fui aprovada em um concurso publico do Estado como
professora de matematica. Ap6s minha colacdo de grau, estava certa de que preferia a
matematica de fora do ambiente académico. 1sso ndo era um problema, pois ndo planejava
retornar & universidade.

Assumi meu cargo no estado, em uma escola tradicional e localizada no centro de S&o
Jodo del-Rei, em 2015, onde permaneco lotada até a presente data. Ao longo dos anos,
lecionei para diferentes séries da educacdo basica, mas devo confessar minha preferéncia por
trabalhar com os anos finais do Ensino Fundamental.

Em 2018, meu entdo noivo e atual marido me convenceu a fazer um curso de
Especializacdo em Didatica e Trabalho Docente, no Instituto Federal do Sudeste. Participei do
processo seletivo, no qual fui aprovada, o que possibilitou meu ingresso na p6s-graduacao.
N&o imaginava que, com essa admisséo, conheceria uma nova paixdo: discutir a educagéo.
Durante a especializacdo, conheci meu grande amigo e uma das pessoas que mais me
incentivou a cursar o mestrado em Educacdo. Ele era meu parceiro de trabalhos e discussdes
acerca da educacdo. Em nossas conversas, ele sempre apresentava perspectivas diferentes a
partir do seu olhar de psicologo. Também pude pesquisar sobre a formacdo matematica de
professores dos anos iniciais. Esse tema sempre me despertou muita curiosidade devido a
minha vivéncia em sala de aula, em que lecionava para os sextos e sétimos anos. E comum
que os estudantes tenham defasagens nos conceitos basicos da matéria, principalmente nas
operacdes de multiplicacéo, divisdo e interpretacdo de problemas.

Depois que me formei como Especialista em Didatica e Trabalho Docente, (sobre)vivi
a pandemia da COVID-19. Durante aquele periodo, tive que me reinventar e me redescobrir

como profissional. Estava ansiosa para fortalecer os lacos com minhas quatro turmas e, por
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isso, decidi gravar videos e aprender a usar tecnologias digitais como aliadas. Iniciei um canal
no YouTube com vérias videoaulas, tanto de explicagdo de conteldos quanto de correcdo de
exercicios. Ademais, em momentos sincronos, utilizando a plataforma Google Meet, criei a
Aula do Pijama, que consistia em todos os participantes estarem vestidos de pijama e com
algum lanche, com o objetivo de conversarmos sobre como eles estavam se sentindo e o que
mais quisessem compartilhar. Depois de muitos convites, aceitei que meus alunos me
ensinassem a jogar Free Fire!, obviamente fora do horario de aula.

No contexto profissional, a pandemia proporcionou-me maior visibilidade. Acredito
que por isso, em 2022, fui convidada para integrar o quadro de Analistas Pedagogicos da
Superintendéncia Regional de Ensino em S&o Jodo del-Rei. Ap0ds aceitar esse convite e unir-
me a equipe, pude aprofundar ainda mais minha compreensdo sobre debates relacionados a
educacdo e a politicas publicas.

No final do ano de 2022, a Secretaria de Estado de Educacdo de Minas Gerais
promoveu uma diversidade de cursos por meio do programa Trilhas do Futuro. Dentre as
opcdes disponiveis, o Mestrado Profissional em Educacdo, oferecido pela Universidade
Federal de Lavras (UFLA), chamou minha aten¢do e se tornou minha unica escolha. Quando
participei do processo seletivo, fui cativada pela UFLA, o que despertou em mim um forte
desejo de fazer parte do ambiente académico. Para minha alegria, consegui a aprovagdo. Com
o inicio das aulas, tive a oportunidade de conhecer meu orientador e, posteriormente, o projeto
de pesquisa que ele liderava, concentrado na implementacdo do Pensamento Computacional
na Educacdo Basica, especificamente nos anos finais do Ensino Fundamental. Apds uma
conversa com meu orientador e ser apresentada ao Pensamento Computacional, iniciei minhas

pesquisas sobre o tema.

1 Jogo multiplayer online para celulares.
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2. INTRODUCAO

A evolucdo da tecnologia digital tornou nossa vida mais dindmica. Hoje as noticias se
espalham com muita velocidade e a comunicacdo por meio de chamada de video une pessoas
de diferentes continentes. Ap6s a pandemia da COVID-19, popularizou-se uma nova
modalidade de trabalho: o remoto (ou teletrabalho). Se, ha trés décadas, os estudantes
precisavam de uma tarde na biblioteca para consultar a enciclopédia Barsa?, hoje “damos um
Google” e selecionamos um site de confianca para o0 mesmo fim. Podemos, também, fazer a
reunido do trabalho em grupo, por meio de uma plataforma de videoconferéncia e assim
discutir sobre sua realizacdo.

Com o avanco da tecnologia, especialmente na transmissdo de informaces, torna-se
essencial adaptar as competéncias exigidas pelo progresso digital em diversas profissdes. Esse
impacto gera uma demanda crescente por novas habilidades, como a resolucéo de problemas e
0 uso eficiente de ferramentas tecnoldgicas.

De acordo com o Relatério de Monitoramento Global da Educacdo da UNESCO
(2023), a capacidade de resolucdo de problemas é essencial para preparar os estudantes para
os desafios do mundo digital. O documento destaca a importancia de integrar competéncias
digitais as praticas educacionais, de maneira a formar os alunos para usarem tecnologias de
forma eficiente e ética. Além disso, o desenvolvimento da resolucdo de problemas deve
ocorrer junto com o fortalecimento do pensamento critico, habilidades técnicas e a
compreensdo do impacto da tecnologia na sociedade.

Nesse sentido, concordamos com Pariser (2011)° ao afirmar que a internet,
inicialmente concebida como um meio para conectar pessoas ao redor do mundo, passou por
transformacdes que, em muitos casos, limitaram esse potencial. Os algoritmos comecaram a
personalizar os conteudos exibidos, desde os resultados de pesquisa — como o Google, que
considera 57 sinais para personalizar os resultados — até o feed de plataformas como o
Facebook. A esse tipo de acontecimento o autor atribuiu o termo de efeito filtro-bolha?, com o

2 A Enciclopédia Barsa é uma colecéo de volumes enciclopédicos publicada no Brasil.

%Video da apresentagio “Beware on-line ‘filter bubbles”, de Eli Pariser disponivel em:
https://www.ted.com/talks/eli_pariser_beware_online_filter bubbles/transcript?subtitle=pt-
br&language=pt-br

4 Optamos por utilizar o termo filtro-bolha utilizado nesta dissertacdo como uma traducéo livre,
equivalente ao conceito descrito por Eli Pariser como bolha de filtro na traducdo de seu livro,
referindo-se ao fendmeno de algoritmos que restringem a exposi¢do a novas informacdes.



https://www.ted.com/talks/eli_pariser_beware_online_filter_bubbles/transcript?subtitle=pt-br&language=pt-br
https://www.ted.com/talks/eli_pariser_beware_online_filter_bubbles/transcript?subtitle=pt-br&language=pt-br
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qual ele alerta para os riscos da personalizacdo excessiva promovida pelos algoritmos, que
podem propagar discursos anticientificos e fortalecer o fenémeno da po6s-verdade, em que
emoc0Oes e crencas pessoais frequentemente tém mais peso do que os fatos objetivos. Com
isso, 0s individuos se tornam mais propensos a VvisGes parciais, dificultando o
desenvolvimento do pensamento critico.

Compreender o funcionamento desses algoritmos e questionar suas implicagbes é um
passo fundamental para navegar com consciéncia no mundo digital. O Pensamento
Computacional (PC®) surge como uma importante ferramenta nesse processo, visto que forma
os individuos para analisarem criticamente como as tecnologias digitais sdo capazes de
moldar suas experiéncias on-line e a lidar com as informagdes advindas delas de maneira mais
consciente.

Ainda sobre a necessidade de capacitacao digital, dados do DATAREPORTAL (2024)
mostram que, em janeiro de 2024, havia 144 milhdes de usuarios ativos em midias sociais no
Brasil, o que representa um aumento de dois milhdes em relagdo ao mesmo periodo do ano
anterior. Esse crescimento reforca a urgéncia de desenvolver competéncias digitais a fim de
preparar 0s estudantes para lidarem, de forma critica e proativa, com os efeitos das
tecnologias.

A educacdo desempenha um importante papel na preparacdo dos estudantes para o
mercado de trabalho, de forma a exigir um foco na formacéo de agentes de mudanca em suas
comunidades. Segundo a UNESCO (2023), é necessario que a formacdo educacional
transcenda a mera aquisi¢cdo de conhecimento, promovendo um curriculo equilibrado que
valorize tanto as competéncias técnicas quanto o pensamento critico e a criatividade. O
mesmo documento destaca que a inclusdo de Tecnologias de Informacdo e Comunicagéo
(TIC) no curriculo pode ampliar o acesso a informacBes diversificadas e atualizadas,
favorecendo o desenvolvimento da autonomia dos estudantes na construcdo do conhecimento.
Nesse contexto, é importante distinguir as TIC, que englobam tanto meios analogicos quanto

digitais, das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC), que se concentram

® Nesta dissertacdo, adotarei a abreviacdo PC para me referir ao Pensamento Computacional,
garantindo consisténcia ao longo do texto. E importante observar que, nos materiais utilizados
durante os encontros formativos, foi empregada a abreviacdo PeCom, conforme adotada no projeto
de extensdo com interface em pesquisa coordenado pelo Prof. Ronei Ximenes Martins. A escolha de
utilizar PC nesta dissertacéo visa facilitar a leitura e harmonizar com o uso mais comum da sigla no
contexto académico.
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especificamente no uso de ferramentas digitais. Contudo, 0 uso de ferramentas digitais e
interativas contribui para tornar as aulas mais dindmicas, incentivando o engajamento dos
estudantes.

Ja para os professores, a incorporacdo das TIC proporciona recursos que auxiliam na
diversificacdo das préticas pedagdgicas, pois permite a personalizacdo do ensino conforme as
necessidades dos estudantes. Adicionalmente, o contato com essas tecnologias favorece o
desenvolvimento de competéncias essenciais, como pensamento critico, resolucdo de
problemas e letramento digital, alinhando o processo educacional as demandas
contemporaneas da sociedade e do mercado de trabalho. Dessa forma, ao desenvolver a
habilidade de resolucéo de problemas durante a formacéo bésica, contribuimos para preparar
os estudantes para desafios futuros, formando profissionais mais proativos, criticos e
inovadores.

Uma das alternativas que pode ser utilizada para atender a demanda por novas
competéncias € o desenvolvimento do Pensamento Computacional, elemento central da
formacdo proposta para a Educacdo Digital. De acordo com a British Broadcasting
Corporation, doravante BBC, (2015), ele possibilita a resolucdo de problemas complexos por
meio de quatro pilares: Decomposicdo; Reconhecimento de padrdes; Abstracdo e Algoritmo.
No entanto, atualmente o sistema educacional ainda restringe essa habilidade aos profissionais
da area de ciéncias exatas (e.g. ciéncias da computacdo, engenharias). Porém, de acordo com
Wing (2006), a capacidade de desenvolver o PC é importante para todas as pessoas.

O sistema escolar (principalmente o publico) esta enraizado em tradicdes e praticas de
ensino do tempo em que ndo se dispunha dos recursos tecnoldgicos atuais. Ao lado disso, 0s
estudantes, em sua maioria, utilizam a tecnologia digital em outros aspectos de sua vida
cotidiana. Essa desconexdo pode gerar efeitos indesejaveis e precisa ser investigada.
Enquanto os discentes estdo imersos em um mundo digital, a escola muitas vezes permanece
presa ao modelo de ensino expositivo e voltado a memorizacdo de conhecimentos e fatos.

Para Papert (1980), a escola ainda é uma das poucas areas que ndo mudaram ao longo
dos anos. Para exemplificar tal afirmacgéo, o autor faz um comparativo entre o professor de
cem anos atras e o professor dos dias atuais. Embora sua andlise tenha sido feita ha mais de
quatro decadas, 0 argumento continua pertinente, pois ainda hoje diversos pesquisadores
apontam a necessidade de repensar as praticas educacionais diante das transformacdes sociais
e tecnoldgicas. Estudos contemporaneos (e.g. Papert, op.cit; Almeida, 2014; Martins, 2020)
reforcam essa perspectiva ao defenderem a incorporacdo das TDIC na educagéo,

especialmente no curriculo, como uma possibilidade para diminuir essa defasagem.
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A partir de 2018, a integracdo das TDIC a educacgdo basica passou a ser parte da atual
Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Esse documento normativo estabelece dez
competéncias gerais a serem mobilizadas ao longo de todo o percurso da Educacdo Bésica. E
importante ressaltar que a BNCC propde a incorporacdo de Tecnologias Digitais de
Informacéo e Comunicacdo em todas as esferas da educagdo. Em particular, destacamos a
quinta competéncia, a qual esta diretamente associada ao emprego de tecnologias digitais:

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagGes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2018,
p.7).

Ainda sobre o documento normativo, especificamente na sessdo do Ensino
Fundamental, menciona-se o Pensamento Computacional na area de Matematica e Ciéncias
da Natureza. Entendemos que quando o documento alude a cultura digital também esta
implicitamente relacionado ao PC, mesmo que de forma indireta, visto que o dominio dos
recursos computacionais e a linguagem algoritmica aplicada a resolucdo de problemas fazem
parte das demandas atuais. Além do documento supracitado, temos também a Lei 14.533
(Brasil, 2023), que instituiu a Politica Nacional de Educacdo Digital (PNED). Ela tem como
meta promover competéncias informacionais e digitais, além da inclusdo digital, para a
populacgéo brasileira. A referida lei possui quatro eixos estruturantes:

e Eixo I Inclusdo Digital;

e Eixo Il: Educacéo Digital Escolar;

e Eixo Ill: Capacitacdo e Especializagéo Digital;

e Eixo IV: Pesquisa e Desenvolvimento (P&D) em Tecnologias da Informacdo e

Comunicagéo (TIC).

O 2° Eixo Estruturante, denominado Educacdo Digital Escolar, tem como objetivo
primordial, de acordo com o documento, assegurar a plena integragcdo da Educacgéo Digital em
todas as modalidades (e.g. ensino presencial e a distancia) e todos os niveis escolares, desde a
Educacao Infantil até o Ensino Superior. Esse eixo visa a promocao dos letramentos digital e
informacional, bem como ao incentivar ao desenvolvimento de diversas competéncias

digitais. Entre essas competéncias engloba-se o PC, que:

(...) se refere & capacidade de compreender, analisar, definir, modelar,
resolver, comparar e automatizar problemas e suas solucbes de forma
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metoddica e sistematica, por meio do desenvolvimento da capacidade de criar
e adaptar algoritmos, com aplicacdo de fundamentos da computacdo para
alavancar e aprimorar a aprendizagem e o pensamento criativo e critico nas
diversas areas do conhecimento (BRASIL, 2023).

Dessa maneira, observa-se o direcionamento de a¢cdes no ambito educacional para que
a educacdo digital e, mais especificamente, o Pensamento Computacional, sejam efetivamente
inseridas na educacdo escolar do pais. Segundo os documentos supracitados, o propdsito €
preparar 0os estudantes para uma participacdo ativa na sociedade contemporanea, em um
mundo cada vez mais direcionado pela e para a tecnologia digital. Tal fenbmeno deve ser
acompanhado por pesquisas cientificas, a fim de verificar os resultados e possiveis efeitos de
tal direcionamento de agdes.

Assim, é imprescindivel discutirmos como aproximar os conhecimentos sobre as
TDIC e seus usos do ambito escolar. Entendendo seu funcionamento, poderiamos aplica-las
no ensino e em diferentes contextos do cotidiano. Afinal, como comunidade de aprendizagem,
espera-se que estejamos inseridos, critica e produtivamente, na cultura digital, tanto na vida
pessoal quanto profissional.

A partir do que foi exposto anteriormente, levantamos as seguintes questdes: sera que
os professores estdo preparados para integrar as tecnologias digitais de forma critica,
significativa e reflexiva no ensino? Como podem se preparar para enfrentar os maltiplos
desafios relacionados a utilizacdo e a criacdo de Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacéo, considerando ndo apenas as diretrizes da BNCC, mas também os contextos
sociais, politicos, econémicos e educacionais ligados a cultura digital em que estamos
inseridos? Para inserir contetdos e atividades relacionadas ao PC, o pressuposto é que 0s
professores dominem o conteldo, 0s processos e 0s recursos envolvidos. Mas como mobilizar
as competéncias® necessarias? Chegamos, finalmente, a uma das questdes centrais desta
pesquisa: como preparar 0s professores para a inser¢do do Pensamento Computacional nos
Anos Finais do Ensino Fundamental?

Ante 0 exposto, esta pesquisa apresenta uma discussdo inicial sobre o uso das
tecnologias digitais de comunicacdo e informagdo na educacdo béasica contemporanea e o
conceito de Pensamento Computacional, temas que foram estudados ao longo do processo

investigativo. Ainda, sdo analisados documentos de diretrizes referentes aos anos finais do

® Adotamos o termo “mobilizar” para demarcar que a competéncia a qual nos referimos é a definida
por Perrenoud (2002).
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Ensino Fundamental. Como a pesquisa se baseia na Teoria Fundamentada em Dados, a
construcdo tedrica foi sendo aprofundada & medida que os dados foram coletados e
analisados.

Esta investigacdo esta inserida no contexto de um projeto de formacéo continuada para
professores, coordenado pelo professor Ronei Martins Ximenes, que teve como foco a
exploracdo do Pensamento Computacional e sua integracdo ao ensino. A partir dessa
iniciativa, busca-se compreender como ocorre 0 processo de formacgédo de professores para a
insercdo do Pensamento Computacional nos anos finais do Ensino Fundamental, contribuindo
para reflexdes e praticas que aliem inovacdo e ensino. Para alcangar esse objetivo, definimos
trés objetivos especificos:

e Analisar atividades e materiais que possam ser utilizados na formacdo dos

professores, em colaboracdo com a equipe de pesquisa do projeto principal,

e Examinar de forma participante a realizacdo da formacdo dos professores,
observando as praticas adotadas;

e Analisar, com uma perspectiva critica e reflexivamente, o desenvolvimento do
processo de formacdo de docentes para a insercdo do PC em suas praticas
pedagdgicas.

A dissertacdo foi organizada da seguinte forma: no predmbulo, apresento minha
trajetoria de aproximacdo com o tema e sua relacdo com minha formacdo no mestrado. A
presente introducdo contextualiza a area de pesquisa, problematizando o tema central. O
percurso metodoldgico da pesquisa é explorado no segundo capitulo, com foco nos principios
da Teoria Fundamentada em Dados (TFD). Ja no terceiro capitulo, exploramos as atividades
formativas realizadas com os professores por meio de memorandos detalhados dos encontros
e rodas de conversa, além de entrevistas realizadas ao longo da formac&o. No quarto capitulo,
sdo analisados os dados coletados, utilizando os pilares do Pensamento Computacional —
decomposicdo, abstragdo, reconhecimento de padrdes e pensamento algoritmico — como eixos
para tal analise. O quinto capitulo apresenta as contribuicdes para a teoria substantiva,
incluindo o contexto histérico das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo na
educacéo, reflexdes sobre a implementacgéo de tecnologias digitais na formacao de professores
e a relagdo entre ferramentas digitais e o paradigma educacional contemporaneo. Ademais,
discutimos a relagdo do Pensamento Computacional com a Educagdo Basica no Brasil com
fundamentos em uma revisdo das pesquisas recentes sobre o tema, além de reflexdes sobre os

desafios de sua integragdo na matriz curricular. Por fim, no dltimo capitulo, apresento as
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consideracdes finais, destacando as principais contribuicdes, limitacbes e perspectivas futuras
do estudo.
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3. PERCURSO METODOLOGICO

Para os pesquisadores familiarizados com o método cientifico tradicional, a exposicdo
da metodologia é normalmente precedida pela apresentacdo do referencial tedrico e
bibliografico. Entretanto, como o desenvolvimento deste trabalho de investigacdo foi
orientado pela Teoria Fundamentada em Dados, o percurso metodoldgico e a obtencdo dos
dados ocorrem concomitantemente com 0s estudos tedrico-bibliograficos. Essa
simultaneidade exigiu organizagdo rigorosa para que 0 processo investigativo mantivesse sua
coeréncia e, a0 mesmo tempo, permitisse uma interacdo dinamica entre os dados e as teorias
emergentes.

Para leitores ndo familiarizados com a TFD, essa abordagem pode parecer desafiadora,
mas foi imprescindivel para assegurar que as teorizacbes refletissem diretamente as
observacdes e analises criticas do fendmeno estudado. Assim, a metodologia adotada é
apresentada neste capitulo, e as aproximagdes com o referencial tedrico e bibliografico foram
elaboradas conjuntamente com a codificacdo focalizada e com as elaboragbes teoricas
advindas das triangulacdes do que se vivenciou por meio das reflexdes sobre a experiéncia de
conviver com os professores em formacao e com o que outros pesquisadores e estudiosos nos
apontam em seus textos.

Do ponto de vista formal, esta pesquisa pode ser caracterizada como um estudo de
caso (Yin, 2015) em abordagem qualitativa (Martins, 2022; Flick, 2009). A caracterizacdo esta
apoiada nas seguintes caracteristicas apontadas por Yin: (a) se colocam questdes do tipo
“como” e “por que”; (b) o pesquisador tem pouco controle sobre os eventos; (c) o foco se
encontra em fendmenos contemporaneos inseridos em algum contexto da vida real. Constata-
Sse gue esta pesquisa se encaixa nos trés quesitos. O locus € uma escola publica de Educacgéo
Basica de um municipio sul-mineiro. A escolha da escola ocorreu por conveniéncia, uma vez
que ela j& era parceira em projetos anteriores fomentados pela Fundacdo de Amparo a
Pesquisa de Minas Gerais (FAPEMIG). Os participantes foram os 29 professores, do total de
39 que atuavam na escola, 0s quais aceitaram participar das atividades propostas. Embora a
coordenacdo do projeto tenha solicitado que a participacdo fosse esponténea, a gestdo optou

por realizar as atividades durante o Maodulo 117, horario previamente estabelecido pela escola,

" Segundo a Secretaria de Estado de Educacdo de Minas Gerais (2016), o Mddulo Il se refere a
reunides coletivas de atividades extraclasse do corpo docente. Ele representa um momento dedicado
a formacdo, planejamento e avaliacdo no contexto escolar. As reunides sdo obrigatdrias para 0s
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que, nesse caso, ocorreu as segundas-feiras, das 17h e 30 min as 19h e 30 min. Apés cinco
encontros, houve reajuste no horério e local, passando a ser as quintas-feiras, das 18h as 20h,
na UFLA.

Para viabilizar as atividades planejadas pelo projeto, a escola informou que havia
tablets disponiveis para os professores e, se necessario, para as turmas. No entanto, quando
foi solicitado o uso dos tablets, constatou-se que muitos estavam danificados ou
desaparecidos. Em relacdo ao acesso a internet, a escola havia informado que os professores e
participantes poderiam contar com a rede wi-fi gratuita, mas a senha de acesso ndo foi
disponibilizada de forma explicita. Além disso, a conexdo ndo era automética, e ndo ha
certeza sobre a qualidade do sinal ou se ele era acessivel no local em que as atividades
ocorreram. Dessa forma, a eficacia do uso desses recursos dependeu tanto da sua
disponibilidade quanto da adesao dos participantes as atividades propostas.

Para compreender o contexto das discussoes sobre Pensamento Computacional e situar
esta pesquisa no campo, foi realizado um levantamento da literatura existente. Esse
levantamento teve como objetivo identificar debates ja consolidados e mapear lacunas que
pudessem dialogar com as descobertas emergentes da pesquisa. Para isso, selecionamos
artigos publicados nos ultimos trés anos, utilizando como descritores os termos “Pensamento
Computacional”, “Educacdo Basica”, “Ensino Fundamental”, “estudante”, “aluno”, “aula”. A
busca se deu em todas as bases indexadas no Portal de Periddicos da CAPES (Coordenacao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior). Como critérios de inclusdo, foram

determinadas as seguintes condicgdes:

a) artigos de pesquisa de campo em escolas de ensino fundamental;

b) desenho de pesquisa que envolva a observacdo de atividades de ensino de PC,

roboética educacional, programacao de computadores ou computacdo desplugada;

c) que apresente, nos resultados, analise relativa ao processo de ensino-aprendizagem

desses temas a partir de dados primarios;

d) no caso de artigo que tenha sido publicado em periddico com conselho editorial e

que conte com avaliagéo por pares (Duplo Cego);

professores e sdo programadas pela direcdo escolar em conjunto com os especialistas de Educacédo
Bésica.
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e) no caso de tese ou dissertacdo, que seja oriunda de programa reconhecido pela
CAPES, com aprovagao por banca de examinadores doutores.

Com a busca no portal de periddicos da CAPES, foram identificados 147 artigos, dos
quais 143 ndo atenderam aos critérios de inclusdo. Os quatro trabalhos que atenderam aos
critérios estéo descritos no Apéndice 1.

A coleta de dados ocorreu por diferentes meios, tendo como embasamento 0s
principios da TFD (Charmaz, 2009). Durante os encontros formativos presenciais, foram
realizadas observacOes participantes, registradas em diarios de campo, além de memorandos
analiticos e videogravacOes que documentaram as interacdes, reflexdes e eventos observados,
compondo o corpus analitico da pesquisa. Segundo Charmaz (2009), os memorandos sdo
importantes registros no processo de codificacdo, pois ndo apenas organizam os dados
coletados, mas também oferecem um panorama abrangente das dindmicas emergentes,
contribuindo para a construcdo de teorizagdes fundamentadas nos dados. A pesquisa foi
aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Lavras (CAAE n°
71017123.3.0000.5148, parecer n° 6.207.734).

Paralelamente, foram conduzidas entrevistas em diferentes momentos do processo
formativo. As entrevistas seguiram um formato semiestruturado, com perguntas semelhantes
para os diferentes participantes, permitindo comparag6es entre as respostas. Embora ndo tenha
havido um roteiro formal previamente definido, a conducdo foi orientada por temas-chave,
como a aplicabilidade dos conceitos discutidos na formacéo.

No total, realizamos quatro entrevistas: duas apos a atividade inicial, com professores
selecionados com base em sua participa¢do no encontro, e duas ao final da formacdo, com as
docentes que estiveram presentes em todos 0s encontros. Além disso, promovemos duas rodas
de conversa durante as reunides formativas, com o objetivo de captar percepcdes imediatas
sobre 0 curso e as atividades desenvolvidas. Todas as entrevistas e rodas de conversa foram
gravadas e posteriormente transcritas para analise.

As entrevistas finais seguiram um roteiro semiestruturado, focado em explorar trés

aspectos principais:
e As percepcdes das professoras sobre a formacéo recebida;
e Os aprendizados adquiridos em relagdo aos conceitos tedricos;

e« A viabilidade de replicacdo dos conceitos abordados em suas préaticas

pedagdgicas.
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Os dados obtidos nas entrevistas foram analisados por meio da triangulagdo
metodoldgica, combinando diferentes fontes de informacdo: os relatos dos professores
(entrevistas e rodas de conversa), as anotacfes do memorial analitico (secdo 3.1.) e a
codificacdo tedrica baseada na TFD. Essa triangulacdo permitiu uma interpretacdo mais
aprofundada das observacOes realizadas durante as atividades formativas, possibilitando a
formulacdo de uma teoria substantiva que refletiu as dindmicas e os desafios enfrentados na
formacgdo docente observada de forma participante. Concordamos com Charmaz (2009) ao
afirmar que uma abordagem metodoldgica que evitasse interferéncias de referenciais tedricos
prévios, especialmente aqueles que levassem a categorias predeterminadas, possibilitou uma
compreensdo mais profunda e auténtica do fendémeno investigado. Essa perspectiva
possibilitou que os pesquisadores ajustassem suas hipoteses a medida que novos dados
surgiram, enriquecendo a analise e promovendo uma compreensdo dinamica e proxima dos
fatos observados. Além do mais, conforme apontado pela autora, a TFD permite que o
processo de coleta de dados seja refinado ao longo da investigacdo, maximizando a qualidade
das informacGes coletadas.

Enquanto elaboravamos as atividades para a formacdo dos professores, realizamos
apropriacfes conceituais do Pensamento Computacional, buscando desvincula-lo de uma
abordagem exclusivamente tecnoldgica. Foram utilizados, adicionalmente, documentos
normativos como a Lei 14.533/2023 e as diretrizes da BNCC para os Anos Finais do Ensino
Fundamental. Inspirados na afirmagdo de Charmaz de que “o presente resulta do passado, mas
nunca ¢ exatamente a mesma coisa”’ (2009, p. 24), incorporamos referéncias teodrico-
conceituais desde o inicio da pesquisa, a fim de embasar e orientar as acGes formativas
propostas. Do estudo dessas referéncias resultou o quinto capitulo, que discute as
contribuicdes para uma teoria substantiva.

Inicialmente planejamos quinze encontros na escola, cujo horario foi mencionado
anteriormente. As datas programadas foram as seguintes: 20/08/2023, 04/09/2023,
11/09/2023, 18/09/2023, 25/09/2023, 02/10/2023, 16/10/2023, 23/10/2023, 30/10/2023,
03/11/2023, 06/11/2023, 20/11/2023, 27/11/2023, 04/12/2023 e 11/12/2023, consoante

ilustrado na Figura 1.
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Figura 1- Cronograma do Projeto PeCom — Etapa de preparacdo dos professores

Cronograma
- Seminario inicial — 21/8/23
- Atividades de formagao dos professores
Setembro - dias 4, 11, 18 e (Aporte conceitual)
Outubro — dias 2, 16, 23 e 30 (Algoritmos)
Novembro — dias 6, 13 e 20 (Estruturas de dados)
Nov-Dez — dias 27/11 e 4/12 (Uso legal/ético de TDIC)

- Seminario intermediario — 11/12/23

- Grupos de trabalho — Elaboracao de atividades (fev-mar/24)
- 12 Etapa de atividades com os estudantes (abr-jun/24)

- 22 Etapa de atividades com os estudantes (ago-nov/24)

- 3% Etapa de atividades com os estudantes (mar-mai/25)

- Seminario Final — Junho/2025

Fonte: Banco de dados do projeto Pensamento Computacional (2025)

No entanto, das quinze reunides planejadas, seis foram canceladas a pedido da gestéo
escolar, a saber: 25/09/2023, 02/10/2023, 16/10/2023, 30/10/2023, 06/11/2023 e 03/11/2023.
As justificativas incluiram sobrecarga de trabalho dos professores, encerramento do bimestre,
reunies de pais no mesmo horério e vésperas de feriados prolongados, entre outros motivos.
Tais situacOes, previsiveis, poderiam ter sido consideradas durante a proposta da formacéao e a
definicdo do cronograma. As reunides de 20/11/2023, 27/11/2023, 04/12/2023 e 11/12/2023
foram reagendadas para 09/11/2023, 16/11/2023, 23/11/2023 e 30/11/2023, respectivamente,
devido a alteragdes de local e data.

A interpretagdo dos dados coletados seguiu 0 modelo de codificacdo da TFD
(Charmaz, 2009). A codificagdo inicial permitiu comparacdes, geracdo de novas ideias sobre a
formacdo em PC e a identificacdo de lacunas nas observacGes. Originalmente, a codificagcdo
foi planejada para se dar individualmente, por participante, mas, devido a flutuacdo na
participacao, optou-se por codificar os dados com base nos encontros realizados, por meio de
uma técnica desenvolvida por Lefévre e Lefévre (2003) e que compde o Discurso do Sujeito
Coletivo desenvolvido por eles.

Na etapa de codificagdo focalizada, foram analisados criticamente os memorandos a
partir dos codigos iniciais, priorizando aqueles mais frequentes, significativos ou que
demonstravam maior potencial para explicar os fendmenos observados na pesquisa. Essa
andlise resultou na formulagdo de hipdteses sobre os efeitos da formacdo no conjunto dos
participantes, enriquecendo o processo teorico.
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Em paralelo ao processo, a codificacdo tedrica permitiu a integragdo dos codigos
iniciais (0s encontros) com as hipéteses elaboradas na codificacdo focalizada e os aspectos
tedrico-conceituais envolvidos. Esse processo levou a construcdo de uma teoria substantiva
que dialoga com os conceitos da literatura sobre a integracdo das Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicagdo na Educacdo Bésica e os processos de formacéo docente.

De acordo com Pinto e Santos (2012), a teoria substantiva concentra-se na construgéo
de pressupostos a partir de dados empiricos, refletindo a complexidade de contextos
especificos. Diferentemente de hipoteses formais, que buscam generalizacdes amplas, essa
teoria valoriza o detalhamento e a relevancia pratica para os agentes sociais envolvidos. No
caso da presente pesquisa, essa abordagem permitiu compreender as especificidades e os
desafios enfrentados na formacdo docente em PC, promovendo uma teorizagdo colaborativa e
situada.

Para compatibilizar a formagdo oferecida com a base conceitual do Pensamento
Computacional, que é construcionista (Papert, 1994) e transdisciplinar (Wing, 2006), optou-se
por uma abordagem de interlocucdo nao-diretiva, incentivando a colaboracéo ativa, a reflexao
e a critica construtiva dos participantes sobre as atividades realizadas. Os professores
assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), garantindo sua adeséo
voluntaria.

Nos capitulos seguintes, serdo discutidos os conceitos-chave que fundamentaram as
atividades formativas, além de uma teorizacdo inicial elaborada em paralelo as acbes de
campo. Os memorandos apresentados no capitulo terceiro detalham as informacGes relevantes
e resultantes do processo de codificagéo inicial orientado pela TDF e por interacbes com a
codificacdo tedrica. Esses registros oferecem uma visdo detalhada e processual das dindmicas
formativas vivenciadas pelos participantes da pesquisa, evidenciando os principais resultados

do percurso investigativo.
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4. MEMORANDOS DAS ATIVIDADES FORMATIVAS E OBSERVACAO
PARTICIPANTE DA FORMACAO DE PROFESSORES

A organizacdo de memoriais é parte da TFD e foi elaborada conforme prescrito por
essa metodologia ao longo do processo de estudos dos conceitos e da realizacdo das
atividades que envolveram os professores participantes do projeto.

Apos ter sido apresentada ao PC, em uma conversa com meu Orientador e estudar os
conceitos-chave abordados ao longo do capitulo quatro, comecei a pesquisar mais sobre o
tema para desenvolver a pesquisa. Tive como ponto de partida o livio A Méaquina das
Criancas®, de Seymour Papert (1980/1994). Posteriormente, estudei os artigos de Jeannette
M. Wing (2006, 2010), Computational thinking e What and Why?, bem como o texto
Introduction to Computational Thinking - What is Computational Thinking?, da BBC
Learning (2015).

Compreendi o conceito de Pensamento Computacional e posteriormente aprimorei sua
assimilagdo, visto que o processo de significacio é continuo. A medida que o tempo passa,
acredito que expandimos nosso conhecimento quando o significamos, portanto, ressalto que
essa compreensdo € inicialmente parcial. Isso estd de acordo com a definicdo de
aprendizagem significativa de Ausubel (2003), que sera discutida na secédo 5.1.

Percebi que se conseguissemos aplicar o conceito de PC em nosso cotidiano,
economizariamos tempo resolvendo problemas e poderiamos utilizd-lo com maior
propriedade e consciéncia. Como alguém que sempre esteve cercada por computadores,
apaixonada por jogos e ex-técnica de uma equipe de robdtica, me aproximei dos conceitos
associados ao Pensamento Computacional e comecei a refletir sobre o cotidiano vinculando-o
a esses conceitos. As davidas que surgiram durante 0 meu curso de licenciatura foram
equivalentes a identificacdo que tive com tudo o que aprendi. Em uma ocasiao, refleti sobre a
possibilidade de ensinar o algoritmo de uma redacdo nota dez, o que tornaria a redacdo do
ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio) um processo mais simplificado. Juntei-me ao
grupo de pesquisa do meu orientador por me apaixonar pelo tema. Devido a minha
identificacdo, mudei meu projeto inicialmente proposto e comecei a pesquisar sobre a

possibilidade de insercdo do PC nos anos finais do ensino fundamental.

8 Em inglés o livro se chama: Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas
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ApOs me juntar aos outros pesquisadores, intensifiquei minhas leituras e me dediquei a
cursos online sobre o tema. Essas foram excelentes fontes para mostrar que o Pensamento
Computacional esta presente até em acgdes simples, por exemplo, na preparacdo de uma
refeicdo ou na maquiagem. Foi aqui que passei a identificar o PC ao longo de minhas
atividades diarias. Compreendi e rompi com opinides replicadas socialmente. Uma ilustracdo
é a ideia de que nosso celular nos ouve constantemente. Outra é a crenga de que maquinas vao
dominar o mundo, como retratado no filme Eu Robd® (2004), baseado nas obras de lIsaac
Asimov e dirigido por Alex Proyas. O grupo de pesquisa do projeto em questdo era
constituido por uma professora da Escola Municipal participante do projeto (egressa do
Mestrado em Educagdo da Universidade Federal de Lavras), trés bolsistas, o coordenador
(meu orientador) e eu.

O Projeto PC, desenvolvido com apoio da FAPEMIG, tem como um dos seus
objetivos a preparacdo de professores para o desenvolver de habilidades requisitadas pelo
pensamento computacional, com foco especial nos anos finais do Ensino Fundamental. Essa
preparacdo foi programada para ocorrer durante o segundo semestre de 2023. No ano
seguinte, 2024, os professores aplicaram os conceitos adquiridos em suas aulas, envolvendo
os alunos dos anos finais do ensino fundamental, especificamente do sexto ao nono ano. A
implementacdo do Projeto em questéo nos anos finais do Ensino Fundamental é acompanhada
por investigacao participante para avaliar o processo e esse foi o foco da minha participacao
no projeto.

No dia 28 de abril de 2023, realizamos nossa primeira reunido online. Durante essa
ocasido, os integrantes do grupo foram apresentados, definimos as responsabilidades de cada
um e estabelecemos as sextas-feiras, das 16h as 18h, como horério fixo para os encontros,
inicialmente planejados de forma sincrona e virtual. Paralelamente, promovemos debates em
um grupo de WhatsApp e compartilhamento de materiais para estudo tanto na rede social
quanto no Campus Virtual da UFLA, As reunides restritas aos participantes do grupo de
pesquisa e ocorreram entre abril e julho de 2023.

° EU, Robd. 2004. Direcéo: Alex Proyas. Producéo: Laurence Mark, John Davis. Estados Unidos: 20th
Century Fox. (114 min).

100 Campus Virtual da UFLA é uma plataforma baseada no Moodle, foi criada para modernizar o
ensino, integrar metodologias ativas e facilitar o uso de tecnologias digitais nos cursos presenciais.
Oferece suporte técnico, acessibilidade e possibilita a adogdo de carga horaria EaD.
Fonte:https://ufla.br/arquivo-de-noticias/9319-campus-virtual-ufla-tera-nova-plataforma-virtual-de-



https://ufla.br/arquivo-de-noticias/9319-campus-virtual-ufla-tera-nova-plataforma-virtual-de-aprendizagem#:~:text=%E2%80%9CO%20Campus%20Virtual%20dever%C3%A1%20incentivar,%C3%A1reas%20do%20conhecimento%E2%80%9D%2C%20ressaltou
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No decorrer de nossos encontros nas tardes de sextas-feiras, colaboramos para a
criagdo de materiais para sessoes de formacao destinadas aos professores da Escola Municipal
que participariam da etapa de preparacdo. Esses materiais foram utilizados no mdédulo I,
conduzido na prépria escola. Considerando os pressupostos tedricos da Aprendizagem Ativa®!
(Bonwell; Eison, 1991) e significativa (Ausubel, 2003), para formar os professores, decidimos
priorizar atividades ltdicas e praticas e ndo adotar métodos convencionais de ensino. Ao invés
de apenas expor 0s conceitos tedricos, criamos desafios praticos. Os conceitos foram
trabalhados por meio de brincadeiras, jogos e dinamicas na busca por proporcionar vivéncias
relativas a sua significacdo. Essa abordagem pretendia que os participantes imergissem no
aprendizado da maneira mais ativa e engajada possivel. Em vez de apenas dar exemplos dos
conceitos para os professores, buscamos proporcionar experiéncias que 0s incentivavam a
explorar e refletir sobre os temas. Para enriquecer ainda mais 0 processo, reservdvamos um
momento ao final de cada encontro para discusséo e reflexdo sobre os conceitos que haviam

sido explorados.

4.1 Memorando dos oito Encontros Formativos

Conforme descrito no percurso metodolégico (capitulo 2), este capitulo apresenta um
registro detalhado dos oito encontros formativos realizados durante a pesquisa. Esses
encontros foram planejados com o objetivo de proporcionar um espacgo colaborativo, em que
os professores pudessem trabalhar em grupos, explorar conceitos por meio de atividades
praticas e refletir sobre as solucdes propostas, considerando suas possiveis aplicacBes no
contexto escolar. Inicialmente o I6cus foi na escola publica de Lavras e, posteriormente, na
UFLA?®?,

Os memorandos que seguem relatam, de forma cronoldgica e reflexiva, o0s
acontecimentos de cada encontro, com o registro das atividades realizadas, dos desafios

enfrentados e das contribuigdes dos participantes ao longo do processo. Esse registro

aprendizagem#:~:text=%E2%80%9C0%20Campus%20Virtual%20dever%C3%A1%20incentivar,%C

3%A1reas%20d0%20conhecimento%E2%80%9D%2C%20ressaltou.

11 Optamos por utilizar essa expressdo para enfatizar a intencionalidade no desenho das atividades
formativas, diferenciando-as de préticas tradicionalmente expositivas.

12 Entre 0 5° e 0 6° encontros foi realizada uma votagéo no grupo de WhatsApp para ajustar os dias e
horérios dos encontros futuros, de acordo com a disponibilidade dos participantes.



https://ufla.br/arquivo-de-noticias/9319-campus-virtual-ufla-tera-nova-plataforma-virtual-de-aprendizagem#:~:text=%E2%80%9CO%20Campus%20Virtual%20dever%C3%A1%20incentivar,%C3%A1reas%20do%20conhecimento%E2%80%9D%2C%20ressaltou
https://ufla.br/arquivo-de-noticias/9319-campus-virtual-ufla-tera-nova-plataforma-virtual-de-aprendizagem#:~:text=%E2%80%9CO%20Campus%20Virtual%20dever%C3%A1%20incentivar,%C3%A1reas%20do%20conhecimento%E2%80%9D%2C%20ressaltou
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detalhado permite ndo apenas documentar a pratica, mas também refletir sobre os

aprendizados e as dinamicas que emergiram em cada etapa.

4.1.1 1°Encontro: O sanduiche - Data: 20/08/2023

Para o encontro em questdo, planejamos demonstrar que o Pensamento Computacional
estd presente em diversas atividades cotidianas e que sua integracdo ao curriculo é mais
acessivel do que pode parecer. Foi essencial destacar que sua aplicacdo ndo depende do uso de
computadores e que pode ser explorado por meio de atividades desplugadas. Essas atividades,
conhecidas na literatura como Computacdo Desplugada, consistem em préaticas que
desenvolvem conceitos de computacdo sem o uso de tecnologia digital. Segundo Matos, Paiva
e Corlett (2016), essa abordagem é uma alternativa eficaz para fomentar o Pensamento
Computacional, de modo a promover a compreensdo de seus pilares de forma criativa e
acessivel.

Ao chegarmos ao refeitorio, encontramos um lanche organizado para os docentes, um
momento importante para a socializa¢do, mas que consumiu 20 minutos do tempo planejado
para a formacdo. Apos o lanche e a acomodacdo dos professores, demos inicio as atividades.
Apresentamos a proposta do projeto e a necessidade de desenvolvermos com os estudantes as
habilidades para dominarem as tecnologias digitais com competéncia plena e ndo apenas
como usuarios passivos. Na Figura 2, € possivel observar parte do grupo de professores no

inicio do encontro.

Figura 2 — Primeiro Encontro: Professores da Escola conhecem a proposta do Projeto
Pensamento Computacional

Fonte: Banco de dados do projeto Pensamento Computacional. Todos os participantes autorizaram a u-
utilizagdo das imagens. (2025)
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Apos a apresentacdo do projeto, iniciamos uma discussdo sobre o filme O Jogo da
Imitacdo (2014)*3, dirigido por Morten Tyldum. Embora tivéssemos solicitado, com 10 dias
de antecedéncia, que os participantes assistissem ao filme — estd disponivel gratuitamente no
Youtube — foi a falta de manifestacdo durante a proposta de compartilhamento de pontos
destacados que nos fez perceber que a maioria ndo havia atendido ao pedido. Ada'4, uma
participante do grupo de pesquisa, ofereceu reflexdes sobre a maquina de Turing, abordada
no filme.

Durante a fala de uma outra professora participante, foi levado em consideracdo um
estudo intitulado Gerac&o Luz'®. Segundo ela, tal pesquisa sugere que as criancas nasceram ja
com habilidades naturais para lidar com tecnologias digitais. Essa temética ndo era abordada
no filme, o que demonstrou que as discussdes avancariam para a relacdo das TDIC com a
juventude contemporanea, fato que havia sido previsto pelo grupo de pesquisa, porém, como
culminancia das reflexdes sobre o filme. Outra professora, que assistiu ao filme, destacou o
valor do trabalho em equipe e da persisténcia como aspectos que mais Ihe chamaram a
atencéo.

Fizemos uma intervencdo com a descricdo de algumas passagens do filme para que os
participantes pudessem emitir suas opinides, evitando perdermos aquele momento, diante da
constatacdo de que a maioria ndo assistira. Continuando a discusséo, um dos participantes
ponderou sobre a ideia de a guerra ser um catalisador para 0 avanco da vida, referindo-se
especificamente a inovacdo tecnoldgica, o que demonstrou uma andlise coerente com a
tematica abordada. Ele forneceu exemplos e ressaltou como as a¢fes tomadas ha um século
ainda tém a capacidade de influenciar nossa vida moderna. Lembrou-nos de que a internet,
por exemplo, foi inicialmente desenvolvida como uma medida de precaucdo contra a

possibilidade de uma bomba atémica aniquilar todas as pesquisas documentadas em papel.

130 grupo de pesquisa planejou iniciar suas atividades baseando-se na interpretacdo dos participantes

sobre este filme. Quinze dias antes do primeiro encontro, os participantes foram instruidos a visualizar

a obra cinematogréfica, cujo link de acesso foi fornecido no grupo de WhatsApp e no Campus Virtual.

O Jogo da Imitacéo esta disponivel no YouTube (https://www.youtube.com/watch?v=0Q22NbpBZtY).

“Escolhi o pseudonimo Ada em homenagem a matemética e escritora britdnica Ada
Lovelace,considerada a primeira programadora da historia. Ada integra a equipe de pesquisadores do
grupo PeCom além de fazer parte do quadro de professores da escola onde o projeto se desenvolveu.
Por esse motivo, optamos por ndo considera-la como sujeito ativo da pesquisa, uma vez que seu
acesso a informacbes privilegiadas a diferencia dos demais professores, especialmente no
planejamento e aplicacdo das atividades. No entanto, em alguns momentos, suas contribuicdes
durante os encontros foram relevantes para o grupo.

1 Apesar de nosso empenho em pesquisar o referido estudo, ndo conseguimos localiza-lo.



https://www.youtube.com/watch?v=oQ22NbpBZtY
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Outro participante, como contrapartida, trouxe a discussdo o tema da tecnologia e da
geolocalizacdo em tempo real. Ele citou o incidente do lider sirio que foi executado por
drones sem intervencdo humana direta, como uma ilustracdo do seu argumento. Finalmente,
uma professora destacou uma cena do filme em que os personagens descobrem um iminente
ataque, do qual o irmdo de um deles seria vitima. Nessa cena, ela percebeu que a tecnologia e
0 pensamento humano deveriam trabalhar em conjunto, considerando-a como uma
ferramenta. Contudo, é importante ressaltar que as decisbes finais sdo tomadas pelos seres
humanos.

Depois dessa discussdo, o pesquisador Alan'® questionou aos participantes se, apos
assistirem ao filme e debaterem sobre ele, concordavam com a concepcdo de que "a
computacdo € uma ideia, ndo uma coisa™? A maioria concordou com essa perspectiva. Alan
concluiu, entdo, afirmando que o computador ¢ uma forma de imitacdo do pensamento
humano.

Em seguida, Alan ilustrou essa assertiva apresentando como os computadores operam
por meio de programas e que tais programas sdo tradugdes de algoritmos. Foram expostas, em
seguida, aplicacdes de algoritmos com exemplos do cubo mégico e de um bolo, evidenciando
que ambos seguem uma sequéncia especifica para serem resolvidos e preparados. Durante sua
exposicao, ele definiu algoritmo como "uma sequéncia de passos e decisdes l6gicas". Para
concluirmos essa primeira aproximagao, foi proposta a atividade de descricdo dos passos para
a preparacdo de um sanduiche, que visava intensificar as reflexdes sobre o conceito de
algoritmo. Foram apresentados diversos ingredientes para a feitura do sanduiche. Os
professores se organizaram em grupos e receberam 15 minutos para criar um algoritmo para o
preparo do lanche. Ou seja, eles elaborariam e documentariam um procedimento detalhado. A
Figura 3 ilustra o trabalho dos grupos. O proposito da atividade foi oferecer um significante
para a compreensdo de que o funcionamento do pensamento humano elabora passos para

resolucdo de um problema e como uma maquina pode interpretar esses passos.

®Escolhi o pseudonimo Alan, em homenagem ao Matematico britanico, Alan Turing, conhecido por
seus trabalhos pioneiros na teoria da computacéo.
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Fonte: Banco de dados do projeto Pensamento Computacional (2025)

Como culminéncia, depois que todos 0s grupos escreveram seus algoritmos, 0s
pesquisadores Alan e Ada se propuseram a executar os algoritmos imitando uma maquina
imaginaria de fazer sanduiche. Enquanto um fazia a leitura do passo a passo de um dos
grupos, o outro realizava a agdo. Observou-se muito engajamento de todos, que se divertiram
enquanto constatavam que determinadas acBes que pareceriam Obvias ndo estavam
explicitadas como passos. Os participantes verbalizaram as discrepancias entre o que
compreenderam por meio da leitura e o0 que pretendiam quando conceberam as instrugdes. Ao
término da "prepara¢do” do sanduiche, 0 pesquisador Alan destacou a importancia da
codificacdo do algoritmo e sugeriu que todos refletissem sobre o que foi vivenciado no
encontro.

Depois de observar e montar sanduiches, os professores concluiram que existem acdes
sutis que ndés compreendemos naturalmente e que estdo implicitas no comportamento
cotidiano, geradas pela vida em sociedade e pela escolarizacdo — observe Figura 4 e 5. Por
exemplo, quando alguém diz "passar maionese no pdo", automaticamente sabemos que €
necessario pegar uma faca, cortar o pdo ao meio e abri-lo. Entdo, abrimos o recipiente de
maionese, inserimos a faca, cobrindo a ponta com o condimento e, finalmente, espalhamos na
parte interna do pdo. No entanto, uma maquina que interpreta codigos e instrucdes ndo tem a
capacidade de interpretar um algoritmo além do que esta explicitamente codificado. Assim, a
instrucdo “passe maionese no pao” ndo ¢ valida se ndo existir uma codifica¢do preparada para

interpreta-la e executa-la.



Figura 4 — Atividade mdo-na-massa: Orientacdes aos participantes
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Figura 5 — Resultados obtidos da atividade mao-na-massa do sanduiche
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A minoria dos participantes estabeleceu relacdo entre a interpretacdo de cddigos e a
compreensdo desses cddigos pelos alunos, especialmente os mais jovens. Durante as aulas,
observaram como diversos algoritmos sao elaborados pelo professor, porém muitos estudantes
tém dificuldade em executa-los como esperado. Essa situacdo levou a uma reflexdo entre os
participantes sobre a clareza de muitos dos codigos utilizados no ensino. Ao final da
atividade, foi notdrio que o coletivo compreendeu, de forma ludica, que a maquina de

interpretacdo de instrucdes simula aspectos do pensamento humano, mas ndo pensa por si.

4.1.2 2° Encontro: Partes de um computador - Data 04/09/2023

Assim como no encontro anterior, apesar de termos pactuado o inicio para as 17h30
min, ele se deu efetivamente apenas apds o lanche dos professores. O foco desse encontro foi
a identificacdo de partes que compdem um computador tipico. A estratégia foi realizar uma
pequena gincana, tendo como recurso basico o jogo Kahoot!’, que é basicamente um quiz on-
line em que os participantes competem em tempo real. O tema das perguntas estava
relacionado as partes de um computador e a conhecimentos gerais sobre Pensamento
Computacional, além do filme discutido no encontro anterior, totalizando treze perguntas. Na
Figura 6, é possivel observar a terceira questdo projetada através de um data-show na parede
do local da atividade.

Notei que a maioria dos participantes ndo estava familiarizada com essa ferramenta,
mas eles aderiram a atividade, que solicitava o uso dos celulares pessoais. A Figura 6 ilustra a
dindmica. Percebemos que a utilizacdo do Kahoot estimulou a participacdo Iudica e a maioria
se engajou com boa motivacdo. Nesse desafio, além de apresentar os componentes de um
computador, o objetivo era praticar a abstracdo e o reconhecimento de padrdes requisitados*®
no PC, mas, conforme a metodologia adotada, esses aspectos ndo foram elucidados durante a

execucao.

' Acesse através do link: https://kahoot.com/ ]
18 No capitulo 4: ANALISE FOCALIZADA E TEORICA, aprofundaremos o assunto.



42

Figura 6 — Atividade Kahoot: Aplicando conceitos e conhecendo a ferramenta

Fonte: Banco de dados do projeto Pensamento Computacional(2025)

O quiz, projetado na parede (conforme figura 6), envolvia uma variedade de
componentes de computador, incluindo processadores, placas de video, placas-mée e outros.
Os participantes eram desafiados a identificar caracteristicas e atributos desses componentes,
tais como a velocidade de processamento, capacidade de armazenamento e compatibilidade.
Para responder corretamente aos itens, os participantes precisavam analisar as informacdes
fornecidas e extrair conceitos significativos. Por exemplo, ao abordar uma questdo sobre a
funcdo de uma placa de video, eles precisavam compreender o conceito de processamento
grafico e conecté-lo ao papel desempenhado pela placa de video no sistema.

Os professores, aparentemente, demonstraram pouco interesse em realizar buscas na
internet ou a refletir sobre os conceitos antes de responderem ao quiz, concentrando-se
principalmente na competicdo entre os pares, um aspecto ludico que ndo era o foco principal
da atividade. Apds a conclusdo do quiz, eles foram organizados em grupos para uma
atividade complementar, que consistia em aplicar os conceitos abordados durante a atividade
anterior em um jogo de tabuleiro. O objetivo era identificar as partes de um computador,
promovendo a colaboracdo entre os participantes. A maioria conseguiu aplicar 0s processos
de abstracdo e reconhecimento de padrdes para desenvolver 0 passo a passo necessario a
solucdo do jogo. Embora todos os grupos tenham concluido seus desafios, ndo houve tempo
suficiente para uma discussdo mais aprofundada sobre os conceitos envolvidos, pois houve
um atraso no horario previsto para iniciarmos. Os professores foram orientados a utilizar o
grupo do aplicativo de mensagens do projeto para compartilhar impressdes sobre as
atividades e os conceitos trabalhados. Contudo, os retornos foram escassos e se limitaram a
comentérios sobre o uso do Kahoot como ferramenta em sala de aula. Tal fenémeno
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apresenta semelhanca com a proposta da Maquina de Ensinar, que sera discutida no capitulo
5, especialmente no que diz respeito a énfase no reforco imediato e na resposta correta, em
detrimento de uma reflexdo mais aprofundada sobre os conceitos. Alguns docentes

solicitaram apoio para implementar essa estratégia de jogo em suas aulas.

4.1.3 3°Encontro: Dominébit - Data 11/09/2023

O inicio do terceiro encontro, assim como nos anteriores, somente ocorreu apos 0
lanche dos professores e, dessa vez, além do tempo para o lanche (que em média durava
quinze minutos), foi solicitado momento para que uma pessoa enunciasse alguns recados
sobre a rotina da escola. O resultado foi a redugéo de aproximadamente 40 minutos no tempo,
ja escasso, para a realizacdo das atividades.

O foco do encontro era compreender como funciona o processo de operacgdo logica e
aritmética do computador e a associacao desse aspecto técnico com a forma como humanos se
comunicam com computadores. A opcédo foi dar &nfase ao sistema numérico binario, analogia
matematica de como sdo processados o0s dados, convertidos em impulsos elétricos.
Abordamos esse tema por entendermos que o sistema bindrio € importante para 0s
computadores, porque eles funcionam com eletricidade, que pode estar ligada (representada
por 1) ou desligada (representada por 0). Como 0s computadores s6 entendem esses dois
estados, usamos o0 sistema binario, que tem apenas dois digitos: 0 e 1. Assim, todas as
informacBes nos computadores, como numeros, texto, imagens e videos, sdo armazenadas e
processadas usando combinagdes desses digitos binarios. E como uma linguagem simples que
os computadores entendem e usam para fazer todas as coisas que nés vemos acontecer neles.

Inicialmente, o pesquisador Alan apresentou um robd construido com Lego, que pode
ser observado na Figura 7. O objetivo era estimular o debate sobre conceitos de programacéo
e algoritmos, em associacdo com a atividade realizada no encontro anterior, pois a solugéo do
jogo de tabuleiro foi aplicada a programacdo do robd, que executava 0S mMesmMOS Passos
pensados para o jogo. O outro propoésito foi despertar a curiosidade dos participantes a fim de
que comecgassem a elaborar significag0es entre 0 passo a passo que executariam na atividade
com 0s numeros binarios e a realiza¢do de tarefas automatizadas por dispositivos como rob6s
eletrénicos ou caixinhas de muasica mecanicas. Prosseguindo com o encontro, os participantes
foram convidados a realizar a primeira atividade do dia, que envolvia a conversao de numeros

naturais para binarios e vice-versa, dispensando a necessidade de calculos matematicos.
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Figura 7 — Ele, o robd

Fonte: Banco de dados do projeto Pensamento Computacional(2025)
A seguir descreverei a organizacao da atividade que foi dividida em duas partes:
Primeira parte: Compreendendo 0s nimeros binarios

Inicialmente, agrupamos 0s vinte e nove participantes em oito equipes, cada uma
constituida por quatro integrantes. Cada equipe recebeu um documento em PDF com
instrucGes detalhadas sobre o jogo de domino bit, conforme Figura 8 (proxima pagina).

Para estimular a observagéo dos participantes, propusemos um questionamento: o que
perceberam em relagdo a quantidade de pontos em cada peca de doming? A resposta esperada
era que cada peca tem o dobro de pontos da peca a sua direita. A partir dai, perguntamos
quantos pontos teria a proxima peca a esquerda e assim sucessivamente.

Na sequéncia, pedimos que os participantes abrissem o envelope A, que continha
algarismos indo-arabicos. Explicamos que, no jogo, uma peca de domind virada para baixo,
sem mostrar pontos, é representada por zero, conforme detalhado no PDF (Figura 8).
Contudo, quando os pontos sdo mostrados, a peca é representada por um. Este é o principio do

sistema numérico binério.
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Figura 8 — Instrucbes de como usar o Dominobit
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Fonte: Banco de dados do projeto Pensamento Computacional (2025)

Com essas informacdes, as equipes foram orientadas a converter os algarismos indo-
arabicos em sistema binario, registrando suas respostas na folha que estava no envelope B.

Finalmente, recolhemos o envelope A, com 0s nimeros, e redistribuimos o envelope
B, que continha as representacfes binarias feitas pelos participantes. O segundo grupo foi
encarregado de revisar o trabalho do primeiro e assim sucessivamente, entregando 0s
envelopes A correspondentes a cada equipe.

Segunda Parte: O Momento da Decodificagéo

Com a ajuda de pecas de domind, era 0 momento em que 0s grupos se dedicavam a

decifrar a mensagem codificada, que estava impressa em uma das folhas guardadas no
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envelope que cada um deles havia recebido. E importante destacar que cada grupo encontrou
uma mensagem unica, diferente daquelas dos demais.

Ao combinar as mensagens de todos 0s grupos, colocando-as em uma sequéncia
ascendente de acordo com a numeracdo pre-estabelecida para cada um, emergiu a letra da
melddica cancdo Pela Internet 2, de Gilberto Gil. Um periodo do médulo foi concedido para
que os grupos pudessem discutir entre si e desvendar a mensagem oculta em seu envelope. As
respostas foram registradas em uma folha fornecida a cada grupo.

Findado esse intervalo, os professores foram encarregados da leitura das mensagens
decifradas, conforme podemos observar Figura 9. Finalmente, apds essa leitura e a
subsequente compreensdo da mensagem, o video clipe da cancdo estava pronto para ser

exibido, disponivel para todos através do YouTube.

Figura 9 — Atividade de decodificacdo: Leitura das mensagens decifradas.

Fonte: Banco de dados do projeto Pensamento Computacional (2025)

Apés a realizacdo da atividade de decodificagdo com pecas de dominG e mensagens
ocultas, iniciamos uma discussao para explicar detalhadamente o sistema binario e sua relagédo
com o funcionamento dos computadores. Na sequéncia, propusemos uma segunda atividade,
gue envolvia a conversdo de sequéncias binarias em ndmeros decimais utilizando uma tabela,
com base em trechos da supracitada cancdo de Gilberto Gil. A atividade tinha como objetivo
integrar conceitos técnicos a ludicidade, culminando na interpretacdo coletiva da masica. No
entanto, devido ao tempo reduzido pelo atraso no inicio do encontro, ndo foi possivel concluir
todas as etapas planejadas. Além disso, alguns participantes se ausentaram antes do

encerramento, o que comprometeu a finalizagdo da oficina.
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Embora tivesse sido acordado que o uso da internet ndo seria recomendado durante a
decodificacdo da musica, notamos que um dos grupos se utilizou do buscador e da internet
para encontrar respostas, sem passar pela etapa de raciocinio légico e aritmético que a
atividade demandava. Aparentemente, a impaciéncia com o processo de resolu¢do um pouco
mais demorado, comparado a outros, ndo € uma caracteristica apenas dos estudantes, mas
também se aplica aos professores. Estes ultimos ndo esperaram que 0S demais grupos
finalizassem a leitura do texto decodificado antes de ouvir e discutir a letra da masica.

Por fim, observamos que a maioria dos grupos finalizou e compartilhou suas respostas
para as atividades, cumprindo o que foi proposto no inicio. Todavia, nessa fase do processo
preparatdrio, a equipe percebeu claramente que muitos professores participavam mais por
uma obrigatoriedade relativa ao Modulo 1l do que por um interesse genuino no
desenvolvimento profissional. As percepcBes sobre a desmotivacdo que se expandia ficaram
muito evidentes nesse encontro. Registramos, além do crescimento do desinteresse,
manifestacdes de parte dos professores em relacéo a inadequacgdo do tema e insatisfacdo com

a metodologia adotada para as atividades.

4.1.4 4° Encontro - Roda de Conversa sobre cultura digital — realizada na escola em
18/09/2023

Como era de costume, o café esteve presente no inicio do encontro, conforme Figura
10 (pagina seguinte). Também o recado da equipe gestora ocupou parte inicial do momento.
Apos pedir licenca ao grupo de pesquisadores, iniciou-se um comunicado ao corpo docente
em relacdo a uma situacdo delicada envolvendo o estado de satde de uma estudante do quarto
ano da escola. Requereu-se aos presentes que emanassem boas vibracoes pela recuperacao da
aluna e que todos realizassem a oracdo do Pai Nosso, considerada por ela uma oracdo
universal. Os professores atenderam ao pedido e uma boa parte se levantou para orar. Notei
gue muitos ainda estavam comendo o lanche oferecido pela escola, mesmo assim, ficaram de
pé. Esse momento resultou em um atraso de aproximadamente vinte e cinco minutos no
cronograma do encontro.

Durante o inicio supracitado e ilustrado na Figura 10, fiquei refletindo sobre uma
dindmica corriqueira: o lanche. Embora seja uma pratica acolhedora e importante para criar
um ambiente receptivo, ela apresentou desafios relacionados & gestdo do tempo e a atencéao
dos participantes. A oferta de um lanche no inicio da reunido, sem uma organizacao clara do

momento em que as atividades comecariam pode interferir na concentragdo e no
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envolvimento dos docentes. Enquanto ainda consumiam o lanche, os professores foram
convidados a se engajar em atividades que exigiam atencdo e envolvimento emocional, como
a oracao sugerida pela equipe gestora. Essa sobreposi¢cdo de momentos — comer e prestar
atencdo — pode comprometer a capacidade de participacdo dos individuos. Ademais, a
sensacdo de urgéncia para finalizar o lanche também pode gerar desconforto e diminuir a

receptividade dos participantes as agdes subsequentes.

Figura 10 — Inicio do 4° encontro

b

Fonte: Banco de dados do projeto Pensamento Computacional (2025)

Talvez, se houvesse um acordo prévio quando Alan alinhou a participagdo da escola
no projeto, com a gestdo, delimitando claramente o tempo destinado ao lanche e informando
os professores sobre esse intervalo, fosse possivel evitar a sensacdo de desorganizacdo e o
impacto no cronograma do encontro. Assim, 0s participantes poderiam aproveitar o lanche
com tranquilidade e se preparar adequadamente para o inicio das atividades. Acredito que o
equilibrio entre momentos de acolhimento e de trabalho efetivo é muito importante para

reunides pedagogicas, pois contribui para um ambiente produtivo e respeitoso.
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Na preparagcdo desse encontro, foram consideradas as observagOes sobre a
desmotivagdo de parte dos professores. O grupo de pesquisa, ao analisar os dados e
ocorréncias dos encontros anteriores (reducdo consideravel no tempo Util de atividades de
formacéo e desinteresse crescente, com falta de foco de parte dos professores), decidiu que
seria necessario alterar o planejamento inicial dos encontros. Essa possibilidade esta de
acordo com o que preconiza a TFD e ndo prejudicou as analises ampliadas no ambito da
pesquisa.

Como consequéncia, duas atividades que ndao demandariam o uso de computadores
foram adiantadas para o quarto e quinto encontros, e as atividades que exigiriam utilizacdo de
computadores ou tablets foram direcionadas para uma sala de informatica da instituicdo na
qual o coordenador do projeto é professor efetivo. Com essas medidas, a expectativa era que a
parte dos professores que se demonstrava motivada e interessada na formacdo tivesse tempo e
foco para as atividades, sem as limitagdes e sobreposicdes de demandas observadas na escola.
Além disso, ndo prejudicariamos mais a realizagcdo de tarefas obrigatorias relacionadas ao
Modulo Il, que ocorriam semanalmente nas dependéncias da escola, visto que, notoriamente,
isso estava ocorrendo. Com essa acdo, quebrou-se a obrigatoriedade de que todos
participassem da formag&o, mesmo que ndo tivessem interesse.

A partir das decisdes sobre a reorganizacdo dos trabalhos, foi preparada uma roda de
conversa cujo tema foi o préprio processo formativo, inserido no contexto da cultura digital.
Iniciamos o dialogo abordando a Ultima reunido em que parte dos professores ndo teve
oportunidade de concluir sua atividade ou ser ouvido pelos demais, pois alguns grupos se
retiraram depois de terem concluido a decodificagdo, mas antes do término planejado para a
atividade, provavelmente devido a proximidade do horario. Durante essa discussao,
enfatizamos que a continuidade na formacao ndo seria mais obrigatdria. Abordamos também
o fato de que verificamos discrepancia entre a lista de presenca e o numero efetivo de
participantes, sendo que a lista indicava um nimero maior do que as pessoas que
participaram. Destaco que os professores ndo comentaram nada sobre a lista, mas alguns dos
presentes demonstraram constrangimento pelo comportamento de abandono da atividade no
encontro anterior antes do término planejado. Houve retratacdo e o didlogo prosseguiu. Outros
admitiram néo terem prestado atenc@o nos grupos que ainda estavam realizando a atividade e
pediram desculpas aos colegas.

No decorrer de nossas discussfes com a equipe de pesquisa (sem a presenca dos

participantes), cogitamos a possibilidade de o desinteresse deles estar ligado a falta de
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compreensdo das atividades desenvolvidas no Gltimo encontro. Alids, vale ressaltar que ela se
relacionava ao que estuddvamos e principalmente ao filme discutido no primeiro encontro.

A partir das constatacdes, o pesquisador Alan fez uma conexdo entre a atividade de
decodificacdo do encontro anterior e o filme proposto para estudo no inicio do processo de
formacdo. Em termos gerais, a associacdo é que Turing lidera a equipe na criacdo de uma
maquina, que mais tarde seria chamada de Maquina de Turing, para decifrar os codigos da
maquina Enigma usados pelos nazistas. Os cddigos Enigma eram essencialmente uma forma
de comunicacdo codificada (por criptografia) que os nazistas usavam para transmitir
mensagens secretas. Essas mensagens eram codificadas em uma série de letras que
representavam letras ou numeros diferentes.

O processo de decodificacdo dos codigos Enigma pode ser comparado a atividade de
decodificacdo de numeros naturais para numeros binarios. Turing e sua equipe buscavam
padrbes para decifrar os codigos Enigma. De maneira similar, os participantes da atividade do
encontro anterior buscaram métodos para converter nimeros naturais em representacdo
binaria. Ambos os processos envolvem analise, compreensdo de padrdes e aplicacdo de
métodos especificos para atingir o resultado desejado.

Prosseguindo com o encontro e na busca de aproximar o tema do dia a dia dos
professores, dialogamos sobre a importancia do tema da formacdo dos professores,
considerando a presenca constante do computador em muitos dispositivos no nosso cotidiano,
como celulares, smartwatches e smart TV’s, bem como a influéncia das TDIC em todas as
areas da vida em sociedade. Apesar disso, hd uma contradi¢cdo na proposta pedagogica das
escolas, que ainda se baseiam predominantemente no método instrucional, ou instrucionista,
como denominado por Papert (1980). O ensino instrucional € aquele em que o professor
expde conteldos e o estudante 0 memoriza para, a seguir, realizar tarefas para fixacdo do que
foi transmitido. Na literatura brasileira, tal metodologia de ensino esta na base do que Paulo
Freire denominou de Educacdo Bancaria (Freire, 1987) e Saviani, de Pedagogia Tradicional
(Saviani, 2018).

A educacdo bésica atual ainda ndo prepara adequadamente os estudantes para uma
vida imersa em tecnologia digital. A formacdo escolar deve ir além do ensino tradicional —
como alfabetizacdo, matematica, ciéncias, lingua materna, artes e humanidades —, abrangendo
também a cidadania, a convivéncia em sociedade e o desenvolvimento pessoal. A integracédo
do Pensamento Computacional a todos os componentes curriculares visa preparar 0S
estudantes para lidar criticamente com essas novas realidades, evitando que se tornem

meramente manipulados pelos grandes sistemas especialistas que controlam, cada vez mais,
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aspectos essenciais da vida das pessoas. A maioria dos participantes reconheceu a relevancia
do tema, mas indicaram que o maior desafio da formacdo era relacionar o que estava sendo
discutido com uma atividade pratica na sala de aula, além da sobrecarga de trabalho ja
existente. Essa sobrecarga dificulta a alocacdo de tempo adicional para o aprendizado de
novas competéncias, preparacdo de aulas em metodologia diferente da convencional e de
materiais/praticas. Também é um limitador a falta de recursos e equipamentos. De fato, um
dos motivos para a alteracdo de local das atividades que necessitariam de computadores € o
fato de que os 30 tablets pertencentes a escola, que a principio poderiam ser utilizados na
formacgéo dos professores, ndo foram liberados, porque estavam com defeito, de acordo com a
responsavel pelos equipamentos.

Durante algumas falas, principalmente de dois professores (7% dos que iniciaram o
processo de formacdo), pude perceber que ambos estavam buscando como reproduzir as
atividades vivenciadas durante a formagéo, em sala de aula, com seus alunos. Trata-se de um
percentual baixo, mas motivador, visto que estivamos no quarto de oito encontros.

Percebi que foi quase unanimidade o elogio ao uso do Kahoot. Entretanto, isso me
frustrou um pouco, pois foi dada mais importancia a uma ferramenta que reproduz o ensino
instrucional, com técnicas de reforco positivo, do que a proposta metodoldgica que estavamos
desenvolvendo ao longo dos encontros. Ao término da conversa e depois de analisarmos as
possibilidades mais eficientes para a continuidade da formacao, combinamos de realizar mais
um encontro na escola e os trés restantes em uma sala de informética da Universidade que
abriga o projeto, onde teriamos acesso a computadores e internet. A esperanca foi de que
interagindo diretamente com os artefatos de TDIC, os participantes pudessem avancar nas
reflexes e na significacdo das atividades praticas propostas. Também esperdvamos que a
exclusdo da obrigatoriedade de participacdo pudesse dar mais oportunidades de
acompanhamento e atencdo aos que estavam genuinamente interessados no processo de

formacéo oferecido.

4.1.5 5° Encontro (Gltimo na escola): A Inteligéncia Artificial - Data 23/10/2023

O inicio de nossa ultima reunido na escola seguiu o padrdo dos encontros anteriores:
lanche e anuncios no horério reservado para a formacgéo, com atraso consideravel no tempo de
inicio das atividades.

O quinto encontro se iniciou com a discussédo de como funcionam os algoritmos de

busca em sites de pesquisa, a partir de um conceito trabalhado por Pariser (2011), o principio
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da bolha ou Filtre Bubble. Mostramos como os algoritmos vasculham e armazenam
informagdes de todas as paginas da internet que visitamos. Ao realizar uma pesquisa, 0S
algoritmos usam as informacgfes armazenadas para exibir as paginas mais pertinentes a sua
busca. Eles consideram fatores como palavras-chave usadas na pagina, a popularidade desta e
se outras paginas importantes a referenciam. Os resultados séo apresentados em uma lista,
com as paginas mais relevantes no topo. Eles também aprendem a partir do comportamento
on-line do usuario, tais como onde se clica e 0 tempo em que Se passa em uma pagina, para
aprimorar os resultados mostrados. Continuando, discutimos o uso de redes sociais e a
importancia dos likes para os estudantes, refletindo sobre a necessidade de uséa-las como uma
ferramenta (til, apesar dos desafios que isso possa apresentar.

Muitos professores se mostraram surpresos e impressionados. Em seguida, iniciou-se
um debate para desmistificar aspectos relevantes de tecnologias de uso corriqueiro, bem
como a crencga de que as redes sociais e alguns recursos existentes em celulares entre outros
artefatos s6 oferecem beneficios, sem custo para as pessoas, alem de imparcialidade quanto
ao modo de vida e a cultura de cada comunidade.

Em seguida, iniciamos uma discussdo sobre o uso crescente de Inteligéncia Artificial
(1A), como, por exemplo CHAT GPT e BING Al. Queriamos destacar que a IA pode ser uma
ferramenta Util, desde que estejamos cientes de suas limitagdes. Para ilustrar, 0 pesquisador
Alan realizou uma busca com a seguinte solicitacdo: "mapa de Minas Gerais em 1500".
Trata-se de uma anacronia proposital. Essa atividade demonstrou uma falha no Google
naquele momento (pois hoje, no ano de 2025, a IA ja responde de forma diferente). Ele
ofereceu como retorno um possivel mapa de 1500 dC, apesar de Minas Gerais ainda nédo
existir como tal naquela época. Posteriormente, Alan acessou diferentes servicos de IA e fez a
mesma solicitacdo. As Figuras 11 e 12 ilustram, respectivamente, a participacdo dos

professores no momento da demonstracdo das ferramentas de 1A e imagens das telas.

Figura 11 — Discussdo sobre 1A entre os Pesquisadores e os Professores

ﬂ 5 i A =

onte:‘ Banco de dados do projeto Pensamento Computacional (2025)
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Figura 12 — Imagens dos testes com 0 Google © e AdobeFireFly© sobre 1A
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informagdes adicionais! )

Saibamais | 1 ® bndigital.bn.gov.br | 2 .7 siaapm.cultura.mg.gov.br = +2 mais

Fonte: Internet (2025)




54

A reflexdo teve como objetivo instigar os professores a reconhecerem a relevancia de
seu conhecimento e sua pratica, destacando que a IA Generativa ndo pode substitui-los em
diversos aspectos do trabalho docente. Isso é especialmente verdadeiro quando o ensino ndo
se limita a execucdo de instrugbes programadas ou a aplicacdo de guias padronizados. A
proposta buscou conscientizar os participantes sobre a importancia de dominar e ensinar 0 uso
critico e reflexivo dos recursos tecnoldgicos digitais. Além disso, a estratégia visou evidenciar
0 impacto do Pensamento Computacional no cotidiano e incentivar 0 engajamento nas
atividades subsequentes da formacédo em PC.

Avancamos, entdo, para a segunda parte do encontro, que buscou introduzir os
conceitos dos pilares do Pensamento Computacional com uma nova atividade, denominada
méao na massa. Ela demandava a resolucdo de um cubo magico 2 x 2 x 2, com auxilio de um
algoritmo para montagem das partes mais complexas. Para realizar essa tarefa, os professores
se dividiram em oito grupos. Cada grupo recebeu um cubo méagico e uma folha com
orientacOes basicas e o algoritmo solucionador para determinadas etapas. Todos 0s grupos
demonstraram interesse durante a resolucdo do desafio. A Figura 13 ilustra a realizacdo dessa
atividade. O passo a passo era segmentado em trés partes: inicialmente, a montagem livre do
lado branco que serviria como base; depois, seguir uma sequéncia para montar o lado oposto
ao branco, que é o lado amarelo; e, por fim, repetir uma sequéncia distinta para completar a

montagem do cubo.

Figura 13 — Atividade de Logica: Decifrando o Cubo Magico

Fonte: Banco de dados do projeto Pensamento Computacional (2025)

Durante a atividade, em determinado momento um grupo de professoras me pediu

auxilio para que pudessem comegar e também na implementacdo do algoritmo de montagem
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do lado amarelo. Enquanto eu auxiliava, uma delas pediu o cubo, alegando que era muito facil
e que ela ja realizou tal tarefa antes. No entanto, essa pessoa ndo conseguia realizar a
montagem sozinha. Apo6s finalizar minha assisténcia, a professora agradeceu e destacou que
eu havia contribuido apenas com uma pequena parte. Essa observacdo me intrigou, porém,
optei por ndo dar devolutiva sobre o ocorrido, apenas sorri e assegurei que estava a
disposicdo. Afinal, se a ajuda foi pequena ou grande, é uma questdo de perspectiva.

O episodio mencionado recordou-me alguns estudantes que, como resultado de
avaliacdo, conquistam, por exemplo, cinco pontos e alegam que quase atingiram a pontuacgéo
maxima da prova, que é o dobro dos pontos que obtiveram. Ou quando um aluno resolve
apenas o0 primeiro de cinco exercicios de casa, que algumas pessoas chamam de tarefa.
Mesmo assim, ele ndo quer ser relacionado entre os alunos com tarefas incompletas ou alunos
gue ndo entregaram a tarefa por acreditar ter feito grande parte do proposto. Essa reflexdo me
fez questionar se existe uma justificativa cientifica para a similaridade no comportamento de
professores e alunos quando os docentes se colocam na posicdo de estudantes. Tal
guestionamento nos levou a buscar justificativas no campo da psicologia, levando-nos a
Teoria Cognitiva Social de Albert Bandura, que sera abordada no capitulo cinco.

Nesse encontro, percebi que alguns participantes (a minoria) tiveram insights
coerentes, percebendo que, por trads de uma atividade aparentemente simples — resolver um
cubo méagico 2x2x2, existe um complexo pensamento logico. Para facilitar a resolucéo,
apresentamos trés algoritmos distintos, o que pode ser observado na Figura 14. Embora
tenhamos discutido o conceito de algoritmos desde o primeiro encontro, durante a atividade
do sanduiche, ao aplicarem a sequéncia pude escutar frases de surpresas como: “Nossa! Isso

',,

ndo ¢ apenas sorte?!” e “E por isso que a (nome da estudante do sétimo ano) monta tao

rapido!!! Ela memorizou a formula”.
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Figura 14 — Algoritmos para se resolver o cubo méagico 2x2x2: documento entregue aos
professores durante o encontro

Notagao:

D - parte da Direita; parte da Esquerda; F - parte da Frente para vocé: T — parte de tras do conjunto que
esta na frente; B - parte de baixo; C — parte de cima

Além disso, € preciso indicar o sentido do movimento. Para 1sso convenciona-se o apontamento do sentido
horario ou anti-horario. Para facilitar o entendimento, vamos usar a seguinte notagao de sentidos:

" logo apos a letra indica giro para cima (com vocé olhando de frente para o cubo)

* logo apos a letra indica giro para baixo

< logo apos a letra indica giro para a sua esquerda (com vocé olhando de frente para o cubo)

> logo apos a letra indica giro para a sua direita

Algl: F> D” C< D' C> F< (coringa — para quando o cubo estiver com brancas ou amarelas na
posigio da figura abaixo

[l
Tc

Alg2: D" C< D' C< D" 2C< D

Alg3: D* 2C< D' C> D™ 2C< D’ F= D’ F< D*

Fonte: Banco de dados do projeto Pensamento Computacional (2025)

Alguns participantes, por outro lado, conseguiram dar um significado mais profundo a
montagem do cubo magico, argumentando que, para tal, o estudante precisa entender
conceitos de posicionamento (direita, esquerda etc.). Assim, afirmaram que isso vai além de
um simples passatempo, pois exige raciocinio légico, contribuindo diretamente para
conteddos curriculares, pois desenvolve a habilidade de organizar o pensamento para resolver
problemas. Em outras palavras, pareceu-me que alguns professores reconheceram a

viabilidade da aplicacdo de algoritmos em seus contetidos curriculares.
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4.1.6 6°Encontro: O que é 0 SCRATCH? — Data 09/11/2023

Antes do 6° encontro, realizamos uma votagdo no grupo de WhatsApp, permitindo que
0s participantes escolhessem os dias e 0s horarios mais adequados para os encontros futuros.
A votacdo indicou que a maioria dos professores se sentia contemplada com a escolha da

quinta-feira a noite (18h as 20h), conforme ilustrado na figura 14.

Figura 15 — Resultado da votacdo no grupo de WhatsApp sobre o dia e
horario dos encontros formativos

< 87 0 Pensamento Compu...
Ers————— =
para ver o melhar dia nara maioria
25 de out. de 2023 )
Estela Vieirae Pecom
Qual o melhor dia para as
Atividades na UFLA (pode
marcar mais de uma alternativa)
€
() Terga tarde @
e ——24
() Quarta tarde 0
() Quinta tarde 0
() sexta tarde 0
(_) Terga noite LT
() Quarta noite 0
O Quinta noite viv =507}
() Sexta noite 0 ©

Fonte: Banco de dados do projeto Pensamento Computacional (2025)

Esse foi o primeiro encontro fora do ambiente escolar e sem a obrigatoriedade de
participacdo. Com duas outras pesquisadoras, cheguei com pelo menos uma hora e meia de
antecedéncia, ja que de agora em diante nossos encontros seriam na UFLA. NOs, participantes
do grupo de pesquisa, propusemo-nos a preparar a sala e a organizar um kit para cada
professor participante. Cada kit era composto por um bloco de folhas, uma caneta
esferografica (nas cores preta ou azul) e uma pasta. Conseguimos organizar tudo a tempo,
além de deixar todos os notebooks prontos para uso. Observei que a sala era ampla, arejada,
bem iluminada e equipada com um quadro branco e oito notebooks. Isso me entristeceu um
pouco, pois reconheco as realidades distintas. Para mim, ha um abismo entre a estrutura da

escola e da universidade publica.
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Todos os pesquisadores ja estavam presentes, mas o horario acordado para comegar ja
havia passado e apenas trés participantes, que chamaremos de Cecilial®, Ariadne?® e
Rosalinda?* haviam chegado. Comecamos com o pesquisador Alan, que discutiu a definicdo
de programacédo (associado a algoritmos) com as educadoras, usando como referéncia o
CHAT GPT e a reunido anterior. Essa definicdo engloba uma ampla variedade de elementos,
que vao desde uma simples receita de cozinha até uma tarefa computacional mais complexa.
Para melhorar a compreensdo do grupo acerca do conceito de algoritmo e programacao
bésica, foi utilizado o Scratch.

O pesquisador desenvolveu um jogo seguindo o mesmo modelo da atividade realizada
pelos participantes no 2° encontro, com o objetivo de ilustrar o processo de criagcdo do jogo e

a programacdo no Scratch. A interface do jogo pode ser observada na Figura 16.

Figura 16 — Atividade 1: Conhecendo 0 SCRATCH
ol HH

€ N =
placa de video

o1 ¢ YL | |l a ®F

Fonte: Banco de dados do projeto PC (2025)
O jogo envolvia guiar um personagem até um componente especifico do computador
— no caso, a placa-mae. O desenvolvimento do jogo incluiu elementos como programacéo e

gestdo de tempo, conforme Figura 17.

19 Optei pelo pseuddnimo "Cecilia" para a professora de Lingua Portuguesa, em homenagem a
renomada poetisa, escritora e educadora brasileira, Cecilia Meireles.

20 Optei pelo pseuddnimo Ariadne para a professora, em referéncia a Ariadne da mitologia grega, filha
do rei Minos de Creta. O nome possui uma analogia com o0s sentimentos de abandono ou
desorientagéo.

21 Optei pelo pseuddnimo Rosalinda para a professora de Ciéncias, como uma forma de homenagear
Rosalind Franklin, a biofisica britanica cuja pesquisa foi essencial para a compreensdo da estrutura do
DNA.
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Figura 17 — Programando com o SCRATH: Programacdo da Atividade 1
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Fonte: Banco de dados do projeto PC (2025)

Durante o encontro, 0os participantes tiveram a oportunidade de criar um jogo
semelhante ao que foi apresentado pelo pesquisador. Para que eles pudessem criar uma

atividade semelhante, foi preciso:

e Selecionar um plano de fundo ou cenario (uma imagem do préprio computador)
no Scratch.

e Programar de maneira simples, fazendo o personagem percorrer um caminho
diferente do que foi exibido durante o encontro.

o Estabelecer uma sequéncia de instrucdes.

e Tomar decisoes.

Ademais, no decorrer da conversa, chegou-se a conclusdo de que para fazermos um

algoritmo de programacao € preciso se realize:

e Sequéncia de instrucbes
e Decisdes

e Ciclos de Repeticdo

Ao término da atividade, os participantes foram estimulados a apontarem em quais
componentes curriculares poderiam usar o SCRATCH: Ciéncias, Lingua Portuguesa e
Historia. Durante a programacdo, constatou-se que o cenario de fundo pode ser qualquer
imagem que esteja relacionada ao contetdo ou & matéria que a professora leciona, assim como

0 personagem. Foi possivel observar que, a0 mesmo tempo em que se esta pensando sobre o
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roteiro que o personagem precisa fazer, também se pensa no conteldo que estd sendo
trabalhado.
No decurso da conversa, foram elencados alguns exemplos de como trabalhar o jogo

que as proprias profissionais idealizaram, descritos a seguir:

Componente Curricular: HISTORIA Tema: EGITO

Aplicacdo idealizada pela professora: Ada

Inicialmente é preciso colocar o cenario de Egito, com pirdmides, e 0 personagem
deve ser uma mumia. A ideia é fazer com que a mimia se desloque para a pirdmide. Depois
de fazer esse deslocamento, é possivel discutir com os estudantes o que é piramide, ou 0 que é

uma mumia, ndmeros romanos, dentre varios outros conceitos.

Componente Curricular: CIENCIAS Tema: REPRODUCAO

Aplicacdo idealizada pela professora Rosalinda

De acordo com Rosalinda, a turma de oitavo ano esta vendo esse e que é possivel fazer
0 caminho do espermatozoide para encontrar o 6vulo. Depois, usando a mesma ferramenta,
trabalhar o desenvolvimento da mulher, a mudancga no corpo. Ou seja, € possivel executar
mais de um programa, o estudante terd que refletir sobre quantos cenarios precisara elaborar
para desenvolver essa historia.
Ao concluirmos o encontro, as professoras avaliaram todos os acontecimentos do dia e
concluiram que a realizagdo da reunido na UFLA foi mais proveitosa do que se tivesse

acontecido na escola.

4.1.7 7° Encontro: Jogo Pingu — Data 23/11/2023

Cheguei um pouco antes do encontro para preparar a sala. A rotina envolvia ligar os
notebooks e conectéa-los a rede Wi-Fi da UFLA. Contudo, durante este encontro, a conexao
estava notoriamente instavel, o que me deixou preocupada, pois 0 SCRATCH estava sendo

usado na versdo on-line. Quando o pesquisador Alan chegou, pouco antes das professoras
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participantes, ele decidiu compartilhar a internet do seu smartphone com todos os notebooks
da sala. No entanto, enfrentamos um problema: toda vez que nos afastdvamos de um
computador portatil para conectar outro, o primeiro se desconectava. Foi nesse momento que
Alan decidiu anotar o login da sua rede no quadro, na expectativa de que as proprias
professoras realizassem o acesso.

Minutos antes da hora de comecar, as professoras Rosalinda e Cecilia apareceram e se
acomodaram no mesmo local, presumindo que era 0 mesmo notebook do encontro anterior.
Entretanto, ndo havia certeza disso, pois ndo tinhamos registrado o notebook para cada uma
delas. Esse foi um aprendizado relevante. Apesar de toda a preparacdo, esse detalhe ndo foi
percebido pelo grupo de pesquisa, pois normalmente nas salas de informética os
computadores sdo fixos.

Ada, além de ser pesquisadora, exerce a funcdo de professora na escola. Acredito que
essa dualidade de papéis a faz constantemente sentir a necessidade de explicar o desinteresse
ou as dificuldades enfrentadas por seus colegas, que também sdo professores. No inicio de
uma conversa, enquanto debatiamos se deviamos iniciar ou aguardar um pouco mais, Ada
mencionou que houve um maior interesse dos professores no curso. Entretanto, a logistica e o
horario — estabelecidos por votacdo no grupo do WhatsApp — ndo favoreceram uma adesédo
mais ampla.

Entre conversas e acomodagdes, uma nova participante, Valentina??, chegou. Ela
antecipou que ndo poderia estar presente nos futuros encontros devido as suas obrigacdes
como professora fora do municipio de Lavras, na rede estadual. O deslocamento apresentava
um desafio para ela. Todavia, ela justificou sua presenca no encontro atual devido ao seu
interesse em adquirir novos conhecimentos e aprimorar suas aulas na rede publica estadual.

Alan comecou apresentando um novo programa que ele desenvolveu para

experimentacdo com estruturas de repeticdo (Figura 18) e de decisdo (Figura 19).

22Qptei pelo pseuddnimo Valentina para a professora que teve papel fundamental no desenvolvimento
do projeto. O nome Valentina é frequentemente associado a coragem e valentia, caracteristicas que, a
meu ver, remetem facilmente a uma profissional dedicada e trabalhadora.
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Figura 18 — Apropriando da linguagem do SCRATCH: Bloco de Repeticdo no Scratch
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Fonte: Banco de dados do projeto Pensamento Computacional (2025)

Figura 19 — Apropriando da linguagem do SCRATCH: Bloco de Condicdo.
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Fonte: Banco de dados do projeto Pensamento Computacional (2025)

Cabe destacar que o Scratch é uma plataforma de programacdo visual, que
disponibiliza uma variedade de blocos de codificagdo os quais facilitam aos usuérios o
desenvolvimento de projetos interativos, jogos e animacbes de maneira descomplicada e
intuitiva. Os blocos sé@o categorizados e cada um exerce uma funcéo particular. Por exemplo,
o0s blocos de movimento possibilitam a locomocao dos personagens; os blocos de repeticdo
sdo aplicados para realizar uma sequéncia de comandos varias vezes sem a necessidade de
repetir o cddigo; os blocos de condi¢do sdo empregados para tomar decisbes com base em

condic@es especificas.
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Alan recomendou que todas as participantes interagissem, interpretassem e tentassem
entender o codigo que ele desenvolveu. Ap6s permitir um periodo para que as professoras
analisassem e discutissem o cddigo da tarefa, o pesquisador sugeriu que elas modificassem e
ajustassem o algoritmo de acordo com suas preferéncias e seus interesses individuais. A
instabilidade da conexdo a internet interferiu no desenvolvimento da aula, contudo, as
educadoras demonstraram um interesse bastante significativo. Esse interesse foi tdo grande,
que elas descobriram que também é possivel acessar o Scratch pelo smartphone.

Quando percebemos que a internet ndo se estabilizaria, ficou acordado entre o grupo
que cada uma criaria um programa para um jogo de perguntas e respostas em casa, utilizando
0 conceito de condicional e todos os outros estudados na sessdo de hoje. Finalizamos as
atividades da sessdo cerca de vinte minutos antes do horério previsto, proporcionando uma
discussdo sobre 0 curso com as participantes Cecilia e Rosalinda. E importante destacar que
Valentina ndo conseguiu participar, pois tinha um compromisso e foi obrigada a se ausentar

antes do término do evento.

4.1.8 8° Encontro: Jogo Pong On - Data 30/11/2023

Assim como nos encontros anteriores, cheguei um pouco antes para organizar a sala.
Quando as professoras Rosalinda e Cecilia chegaram, iniciamos a reunido. Alan apresentou
uma ultima atividade preparada para ampliar nosso conhecimento sobre programacao. Ele
mostrou um jogo que havia desenvolvido, o qual percebi ser semelhante a um que costumava
jogar com meu irméo, chamado Arkanoid?3.

Enquanto discutiam se as professoras conheciam ou néo, percebi que o jogo, intitulado
Pong On, envolvia evitar que a bola caisse fora da plataforma, conforme Figura 20. A cada
vez que o jogador conseguia, ganhava um ponto. Em outras palavras, era uma versdo mais

simples de Arkanoid.

2 Jogo de quebra-blocos no qual o jogador movimenta uma plataforma mével posicionada na secéo
inferior da tela para rebater uma bola em direcdo aos blocos dispostos na parte superior. O objetivo
principal é destruir todos os blocos, evitando ao mesmo tempo que a esfera escape da plataforma
moével. A medida que o jogador avanca nos niveis, 0 jogo apresenta uma variedade de blocos,
habilidades especiais e variagdes na velocidade da bola.
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Figura 20 — O jogo: Pong On.
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Fonte: Banco de dados do projeto Pensamento Computacional (2025)

Apos a apresentacdo do jogo, houve um debate sobre a possibilidade de adicionar
elementos como obstaculos, uma bola extra ou outra plataforma movel. Alan fez uma
observacao crucial: "a velocidade da bola depende do processador do computador”. Uma vez
que ele desenvolveu o codigo em casa, onde seu processador era mais avancado do que os dos
notebooks na sala, o jogo estava funcionando com uma certa lentiddo. O pesquisador
aconselhou que cada participante ajustasse o tempo do jogo para alcancar uma velocidade
intermediaria, que ndo fosse nem muito lenta, nem muito rapida.

Notei que Cecilia e Rosalinda conseguiram atingir uma velocidade ideal ap6s varias
tentativas, divertindo-se ao longo do processo. Alan, em seguida, solicitou atencdo e propos
um desafio: cada participante deveria adicionar ao jogo um elemento dindmico, como uma
animacao. Todas as participantes passaram um bom tempo tentando cumprir essa tarefa, o que
exigia testar e ajustar a rapidez e o tempo. Cecilia introduziu uma pequena bola através de
uma mudanca de nivel, enquanto Rosalinda programou um acréscimo gradual de velocidade
que acontecia conforme o nivel mudava. O nivel, por sua vez, estava relacionado ao nimero
de vezes que a bola quicava na barra. Observei que Rosalinda estava incrivelmente
entusiasmada, chegando a tentar dobrar o nimero de plataformas moveis de acordo com o
nivel. Acredito que seu entusiasmo foi tdo contagiante que até motivou Cecilia a experimentar
0 jogo de sua colega.

Ao nos aproximarmos da conclusdo da reunido, o pesquisador Alan revisitou a
proposta de avancar com o projeto. Ele enfatizou a importancia de fomentar o pensamento
computacional entre os estudantes. Durante a discussdo, Ada destacou a falta de recursos
tecnoldgicos, como computadores, notebooks ou tablets para os alunos. Essa escassez poderia

dificultar o acesso a plataformas educacionais, como o Scratch.
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Para superar esse obstaculo, Alan propds a criagdo de um grupo de alunos para
participar de atividades na universidade. Porém, parecia impraticivel que os estudantes se
deslocassem durante o horario escolar ou no contraturno, pois isso implicaria a necessidade de
contratar um meio de transporte. E importante destacar que as professoras percebiam essa
oportunidade para os estudantes como algo limitado a um numero restrito de alunos. Estes
seriam selecionados com base em seu comportamento e interesse nas aulas, implicando
potencialmente em uma segregacao.

N&o chegamos a um consenso sobre a dire¢do futura do projeto,no entanto, ficou
acordado que cada uma das professoras envolvidas aplicard, de forma individual, os conceitos
aprendidos durante o curso em suas respectivas aulas. Todos se despediram, desejando umas
boas férias uns aos outros e expressando gratiddo pela oportunidade de aprimoramento de

Nnossos conhecimentos.

4.2 Memorando das Entrevistas

Como complemento das estratégias de obtencdo de dados foram feitas entrevistas com
participantes do processo de formagdo realizado entre 21 de agosto e 23 de novembro de
2023. Nessa secdo, sdo apresentados excertos das entrevistas, bem como rodas de conversa e
reflexdes, que revelam tanto pontos fortes quanto desafios a serem superados na formacéo
oferecida. A motivacdo para esse complemento de obtencdo de dados foi validar as
observagdes participantes registradas no memorando 3.1, sem a necessidade de arguigéo
especifica dos itens observados, visto que abordam questdes sensiveis associadas a rotina do
Madulo 11,

A seguir, sdo apresentadas as entrevistas em ordem cronolégica. E importante destacar
que elas devem ser consideradas a partir do conteddo do Memorando 3.1, que descreve as

atividades realizadas, pois sdo complementos do que ocorreu nos encontros.

4.2.1 Entrevista apdés a atividade inicial - realizada na escola em 21/08/2023

A escola apresenta um contexto de grande diversidade entre os docentes, tanto em
termos de experiéncia quanto de aptiddo para tecnologias digitais. Para ilustrar essa
diversidade e enriquecer essa primeira analise, foram convidados dois professores com perfis

contrastantes e que assinaram o TCLE. A escolha e o convite se deram com base na
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observagdo do comportamento e das falas deles durante o primeiro encontro. A seguir, serd
detalhado o procedimento que levou a escolha de cada docente:

e Professora Ellen: com mais de 20 anos de experiéncia, foi escolhida devido a falas
durante o encontro, especialmente em sua apresentacdo (cada participante foi
convidado a se apresentar no inicio dos trabalhos), que demonstravam certa
aversdo aos dispositivos e recursos digitais. Ao longo das atividades
desenvolvidas durante o 1° encontro, e principalmente no desafio denominado
escrita do algoritmo do sanduiche, Ellen, por vezes, se manteve de pé,
conversando com outra professora e mexendo no celular, enquanto os outros
participantes estavam sentados em grupo e discutindo assuntos alheios &
atividade;

o Professor Herddoto: em contrapartida, recém-chegado a escola e com menos
experiéncia docente, teve postura mais engajada durante 0 encontro,
demonstrando-se interessado no tema e aberto as propostas. Ele participou
ativamente de todas as atividades sugeridas. Sua disposicdo e abertura para
aprender sobre as tecnologias digitais e sobre o pensamento destacaram-se
antagonizando o perfil mais cauteloso da professora Ellen.

Assim que as atividades foram encerradas, professora Ellen foi a primeira a ser
entrevistada. No decorrer de nosso dialogo em relacdo as primeiras percepces sobre a
formacdo proposta, Ellen demonstrou grande entusiasmo, expressando o desejo de que a
formacédo lhe proporcione "uma visdo melhor da tecnologia™. Na entrevista, revelou o desejo
de modernizar suas préaticas pedagogicas. Verbalizou também que se sentiu satisfeita com o
primeiro dia, descrito como "muito proveitoso". Em contrapartida Herédoto, que aguardou o
encerramento da entrevista com Ellen, fez uma analise mais profunda sobre o efeito do
processo de formacdo, destacando a importancia de a escola e os professores se adaptarem as
demandas do mundo contemporaneo, no qual o pensamento computacional desempenha um
papel cada vez mais central. Ele afirmou: "acredito que seja de essencial importancia para nés
professores, tanto do Ensino Fundamental Il quanto do Ensino Fundamental | e o restante da
escola, porque hoje nés vivemos no mundo que é completamente voltado para esse
pensamento computacional. Entdo, de essencial importancia a escola estar inserida nesse
contexto”. Além disso, Herddoto criticou o conservadorismo presente em muitas escolas,
observando que "muitas vezes a escola adota um comportamento conservador e nao se

atualiza de acordo com a realidade vivida pela crianga”. Sua reflexdo destaca a necessidade de
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uma educacdo mais alinhada a realidade tecnoldgica dos estudantes, reforgando o importante
papel do curso na promogéo dessa transformacao.

Outro ponto pertinente destacado nas entrevistas € a aplicacdo pratica imediata dos
conceitos discutidos no curso. Ellen, por exemplo, verbalizou que planeja utilizar o que
aprendeu em suas aulas de Geografia com as turmas do 7° ano. Ela disse: “[...]
principalmente, 0 que eu vou comecar a usar amanhd, no sétimo ano, é trabalhar as regides
brasileiras. Vou dar dados para os meninos, vou fazer tipo que foi feito hoje com os meninos
do 7° ano." Em sua resposta, a professora demonstrou a intencdo de replicar a atividade
realizada no curso, utilizando dados para abordar o tema das regides brasileiras. Essa conexao
direta entre o contetdo da formacdo e a préatica pedagogica era um dos objetivos da formacao
e poderia ser uma evidéncia da aplicabilidade dos conceitos de Pensamento Computacional no
ensino das ciéncias humanas, caso a intencdo inicial da professora tivesse se concretizado. No
entanto, ao longo da formagé&o, observamos que essa inten¢ao nédo se traduziu em agoes.

Herddoto fez uma interessante correlacdo entre o ensino de Histéria e o conceito de
algoritmo exposto no encontro, conforme observado em sua fala: "[...] vocé consegue
imaginar que da para aplicar, é possivel. Com certeza, como vocé tinha explicado
anteriormente, o algoritmo é um passo a passo." Ele continua explicando que a histéria segue
uma légica semelhante: "[...] a historia é também um passo a passo." Essa analogia permite
que os discentes compreendam os processos histéricos de forma mais clara e estruturada ao
associarem a sequéncia cronoldgica dos eventos a estrutura logica de um algoritmo. Ademais,
Herddoto destaca o uso do filme O Jogo da Imitacdo como um recurso didatico que pode ser
integrado as aulas, especialmente para abordar temas relacionados a tecnologia digital e a
l6gica. Ele afirma: "[...] o filme também pode ser utilizado nas aulas, o filme que vocés
trouxeram, de uma forma bem didatica." Isso mostra como ferramentas audiovisuais podem
contribuir para o ensino de Histdria ao conectar o contetdo tradicional com questdes
contemporaneas, ampliando a compreensao dos estudantes.

Nossa proposta de integrar o Pensamento Computacional aos componentes
curriculares apresenta-se como um desafio, mas também como uma oportunidade. Ambos os
professores demonstram receptividade em incorporar 0s novos conceitos, embora adotem
abordagens distintas para isso. Ellen enxerga o PC como uma ferramenta para organizar
atividades e trabalhar com dados, 0 que pode ser extremamente Util no ensino de Geografia,
enquanto Herddoto explora o potencial didatico do pensamento computacional para

desenvolver habilidades de raciocinio l6gico nos alunos nas aulas de Historia.
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No entanto, observamos que ambos ainda estdo em processo de construcdo de uma
visdo clara sobre como o Pensamento Computacional se integra a pratica pedagogica, 0 que
reflete um desafio comum na adogdo de novas tecnologias e praticas educacionais. 1sso
demonstra que, embora o entusiasmo pela inovacdo esteja presente, 0 processo de adaptacdo
requer mais tempo e apoio para que os professores consigam aplicar plenamente os conceitos
aprendidos.

A importancia da exploracdo de ferramentas tecnoldgicas digitais também foi
ressaltada. Mesmo que os professores ainda estejam se apropriando das novas metodologias,
reconhecem a relevancia de utilizar tecnologias para facilitar o ensino. Herddoto, por
exemplo, afirmou que o curso j& contribuiu para sua compreensao pratica dos conceitos:
"Quando a gente aprende na pratica, a gente racionaliza aquilo que esta aprendendo."

Um aspecto adicional e pertinente é o desenvolvimento de habilidades tanto tedricas
quanto praticas ao longo do curso. A formacao ndo deve apenas transmitir os conceitos de PC,
mas garantir que os professores possam aplica-los em sala de aula. Ellen, ao refletir sobre o
que aprendeu, mencionou que o curso lhe proporcionou uma visdo mais clara sobre 0 uso da
tecnologia: "[...] deu para nos ensinar a trabalhar dentro da sala de aula.”

Por fim, as falas dos professores ressaltam a importancia de apoio continuado e
colaboragéo. Embora haja um entusiasmo inicial, os docentes reconhecem que ainda precisam
de tempo e suporte para implementar os conceitos aprendidos de forma plena. Herddoto, por
exemplo, expressou sua expectativa de que o curso os ajudara ainda mais no futuro: "Nas
préximas semanas, a gente vai aprender ainda mais e vai ficar mais facil para aplicar isso em

sala de aula."

4.2.2 Roda de conversa — realizada na UFLA em 09 de novembro de 2023

A roda de conversa contou com a participacdo do nosso grupo de pesquisa e de duas
professoras que concordaram em participar: Cecilia e Rosalinda. O debate centrou-se nos
desafios do uso de tecnologias digitais e do PC na sala de aula. Em sua primeira intervencéo,
Rosalinda destacou a lacuna entre sua formagéo inicial e a realidade encontrada em sala de
aula, especialmente no que diz respeito & preparacdo para lidar com turmas grandes e
diversificadas. Ela afirmou: “Minha licenciatura me ensinou o basico, mas ndo me preparou

para a realidade de uma sala de aula com 30 alunos.” Isso reforca a necessidade de uma
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formagdo docente que proporcione mais vivéncias e praticas que reflitam as situacGes do
cotidiano escolar.

Cecilia, por sua vez, compartilhou uma experiéncia que exemplifica a importancia de
atividades inovadoras que envolvam os estudantes. Ao levar uma caixinha de mdsica para
uma aula de arte, ela observou uma reagdo imediata: “[...] s6 de ver a caixinha, eles pararam o
que estavam fazendo... ficaram curiosos e concentrados”. Esse testemunho nos fez pensar
sobre a necessidade de preparacdo dos professores para incluir estratégias que conectem o
conteudo pedagdgico aos interesses dos discentes.

Rosalinda também destacou a familiaridade dos alunos com o uso constante de
tecnologias digitais, como smartphones, o que, inicialmente, enxergava como um desafio. Ela
comentou: “[...] os estudantes estdo full time no celular”. Logo, ao utilizar a ferramenta
Kahoot durante uma revisao bimestral, percebeu uma mudanca significativa: “Foi um sucesso,
todo mundo gostou”. Sua experiéncia revela que ferramentas e jogos digitais podem despertar
0 interesse dos estudantes, dependendo de como séo adotados e das atividades propostas.

Levando em consideracdo esse caso, constatamos que o uso do Kahoot facilitou o
engajamento dos estudantes e tornou a aula mais dindmica. Contudo, com base nas questdes
levantadas durante a roda de conversa, é importante aprofundarmos a reflexdo sobre as
implicacdes dessa abordagem. Embora a ferramenta em questdo ofereca estratégias que
promovam participacdo e interesse, ela se aproxima de préaticas baseadas em refor¢o positivo
e condicionamento, caracteristicas de maquinas de ensinar. Para um entendimento mais
robusto, essa questdo precisa ser analisada com triangulacdo entre referéncias bibliogréficas e
nossas observagdes. Afinal, nem sempre o que é ludico e atrai a participagdo dos alunos
garante os resultados de aprendizagem necessarios.

Quando passamos a refletir sobre 0 uso do conceito de Pensamento Computacional,
notamos que a professora Rosalinda aparentemente ndo compreendeu em profundidade a
proposta de abordagem transdisciplinar e mesmo o0s conceitos-chave. A utilizacdo do Kahoot
ndo permite a aplicacdo dos pilares do Pensamento Computacional. Sua estrutura € mais
propria para memorizacdo de conhecimentos fragmentados e jogos de competicdo, levando-
nos a refletir que os conceitos abordados ao longo do processo de formagdo ainda néo
estavam plenamente integrados a préatica pedagdgica dos participantes.

Ao lado disso, ambas as professoras, Cecilia e Rosalinda, ressaltam a importancia de
diversificar as abordagens pedagogicas. Cecilia observou que os alunos tendem a se
desinteressar rapidamente quando as aulas seguem métodos tradicionais: “Quando a aula ¢ s6

passar matéria, eles dispersam muito rapido”. Essa proposicdo foi entendida como
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justificativa para a necessidade de novas abordagens que estimulem os alunos de forma mais
dindmica e interativa.

Por fim, as falas das professoras ressaltam a urgéncia de apoio institucional mais
robusto e de melhorias na infraestrutura escolar. Rosalinda destacou as dificuldades
enfrentadas na implementacdo de atividades tecnoldgicas em uma escola com recursos
limitados, tal como vivenciamos nos encontros realizados na escola parceira. Ela afirmou que
“[...] a tecnologia precisa ser utilizada hoje em dia, porque essa geragdo ¢ muito tecnologica”.
Ela também mencionou a desvalorizagdo dos professores, dizendo que “[...] 0 salario € muito
baixo”, sugerindo a necessidade de um suporte institucional que melhore as condigdes de
trabalho e valorize a profissdo. Cecilia, por sua vez, enfatizou a importancia de se fortalecer a
interacdo entre a escola e a universidade tal como nas atividades que foram desenvolvidas e
que “[...] muitos alunos ndo conhecem a UFLA e ndo tém vontade de fazer um curso
superior”. Isso evidencia a necessidade de mais projetos que conectem melhor a educagio
béasica as instituicdes de ensino superior, reforcando a demanda por um apoio institucional que
promova essa integracéo.

Essas reflexdes reforcaram a percepcdo de que uma formacdo continuada deve ser
muito potencializada com atividades que transcendam a transmissdo de novos conhecimentos
e que preparem os professores para operarem sobre as barreiras do cotidiano escolar publico,
como a infraestrutura inadequada, e a explorar o potencial das tecnologias digitais no
engajamento dos estudantes.

Especificamente sobre o ensino-aprendizagem do Pensamento Computacional, com
base nas falas das professoras Rosalinda e Cecilia durante a roda de conversa, foi possivel
perceber a apreensdo dos pilares do PC em suas praticas pedagdgicas. Todavia, eles sdo
aplicados de forma intuitiva, sem uma intencionalidade pedagdgica clara, o que indica a
necessidade de intensificacdo das atividades de formagdo com maior direcionamento para a
aplicacdo do Pensamento Computacional em componentes curriculares convencionais dos
anos finais do Ensino Fundamental.

Na experiéncia compartilhada por Cecilia quando utilizou uma caixinha de musica em
uma aula de arte, ela exemplificou a decomposi¢do. Ao incentivar os alunos a recriarem a
musica "Aquarela” em forma de desenho, ela prop6s que os estudantes dividissem a tarefa
complexa — interpretar a musica — em partes menores, como traduzir sons em imagens. No
entanto, apesar de ser um exemplo de aplicagdo da decomposicdo, sua aplicagdo nao foi

intencional, como uma estratégia criativa para engajar os alunos, sem considerar o principio
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do PC e, portanto, sem dialogar com os estudantes sobre o conceito enquanto trabalhava com
conceitos de Arte.

Por outro lado, Rosalinda, ao relatar sobre uso do Kahoot em uma revisdo bimestral,
incorporou elementos do conceito de algoritmos. A sequéncia de perguntas seguidas, suas
respostas e pontuagfes decorrentes criou uma estrutura légica que guiou os estudantes em um
processo estruturado de estudo. Entretanto, se essa estratégia gerou aprendizagem néo foi
possivel identificar. Assim como Cecilia, Rosalinda ndo percebeu, durante nossas conversas,
que sua abordagem estava diretamente conectada a um pilar do PC. O foco foi o sucesso da
atividade e o maior engajamento dos alunos, mas sem a articulagdo consciente de que estava
aplicando o conceito de algoritmos.

Outro pilar observado nas praticas de ambas as professoras foi a aplicacdo da
abstracdo. Cecilia, ao trabalhar a atividade musical fomentando a transposi¢do para uma agéo
concreta de elaboragdo visual, permitiu que os alunos abstraissem estimulos auditivos para
recria-los em formas e cores.

Além disso, as professoras identificaram padr6es no comportamento dos estudantes,
como mencionado por Rosalinda ao observar o uso constante de celulares em sala de aula. Em
vez de tratar isso como um obstaculo, ela transformou o padrdo em uma oportunidade
pedagogica por meio do uso do Kahoot. Esse reconhecimento de padrdes demonstra uma
aplicacdo pratica do PC, embora sem uma conexao consciente com 0s principios subjacentes
ao pensamento computacional.

Ao analisarmos esses exemplos, concluimos que os professores aplicam, de forma
intuitiva, os conceitos centrais do PC. Entretanto, como em sua maioria ndo estudaram os
conceitos e como mobilizar tais competéncias, consideram dificil conciliar o ensino do
Pensamento Computacional com as atividades trabalhadas com seus discentes ao estudarem
0s componentes curriculares convencionais da Educacédo Basica.

Esse hiato confirma a necessidade de uma formacédo mais direcionada para preparar 0s
professores a identificarem e aplicarem propositalmente os conceitos do PC. O fato de que
esses principios ja estdo presentes, mesmo que de forma ndo intencional, indica potencial para
a efetiva integragcdo do Pensamento Computacional nas aulas. Com uma preparagédo adequada,
os professores poderdo aplicar de forma intencional os conceitos decomposicéo, algoritmos,
abstracdo e reconhecimento de padrdes, tornando-os uma ferramenta pedagogica poderosa e

alinhada aos desafios contemporaneos da educacao.
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4.2.3 Entrevista realizada na conclusdo do processo formativo

As entrevistas foram realizadas no dia 18 de dezembro de 2023, de forma online, por
meio da utilizacdo da plataforma Google Meet. Para garantir a organizacdo e a efetividade do
encontro, os horarios foram agendados previamente com cada entrevistada e os links
personalizados de acesso foram enviados via WhatsApp. Durante as entrevistas, cada
participante teve uma sessao exclusiva, o que permitiu um didlogo focado e direcionado. Foi
prevista uma duracdo de 15 a 25 minutos para cada entrevista, por isso, cada sessdo foi
agendada com um tempo total de 30 minutos. Foi utlizado o recurso de gravacdo da propria
plataforma, possibilitando o registro integral das conversas para consultas posteriores e a
analise dos dados.

A primeira participante, Rosalinda, estava agendada para iniciar as 19h. Cecilia, por
sua vez, havia combinado um horéario subsequente, mas acabou se esquecendo. Apds ser
contatada pelo WhatsApp, informou que poderia participar imediatamente, por volta das 20h.

Ao longo das conversas, as professoras enfatizaram a importancia de uma formacao
que equilibrasse teoria e pratica, destacando que a experiéncia em sala de aula é essencial para
internalizar os conceitos aprendidos. Cecilia, por exemplo, compartilhou sua percepcdo de
que a formagao possibilitou o desenvolvimento de novas metodologias: "[...] com o projeto, vi
a oportunidade de explorar novos meios e metodologias de ensino para a sala de aula.” Ela
também ressaltou a flexibilidade que adquiriu, afirmando: "[...] acho que consigo aplicar e
trabalhar com diferentes formas. As vezes, dou um trabalho diferente, usando na propria
sala."

Rosalinda, por sua vez, destacou o potencial das tecnologias digitais para engajar 0s
alunos, muitos dos quais se mostram dispersos e desinteressados em atividades tradicionais.
Ao compartilhar sua experiéncia, observou: "[...] os alunos sdo bem dispersos, ndo € tudo que
eles interagem, néo € tudo que eles gostam. Se ndo gostam, reclamam, xingam mesmo." Essa
dificuldade de manter a atencéo de 35 jovens € intensificada pelo fato de que "[...] a juventude
hoje em dia é muito rapida, muito &gil." Com isso em mente, Rosalinda reconheceu a
relevancia de aprender novas metodologias, especialmente utilizando a tecnologia como
aliada.

Mesmo que as professoras tenham expressado interesse em aplicar as praticas
discutidas, houve uma tendéncia de focar mais nas ferramentas e métodos do que na aplicagédo

dos pilares do PC, como a decomposicdo, reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos.
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Rosalinda, por exemplo, comentou: "[...] eu acho que consigo aplicar e trabalhar com
diferentes formas", mencionando a possibilidade de "[...] dar um trabalho dentro da sala™ em
vez de enviar atividades para casa.

Essa énfase nas ferramentas tecnologicas foi evidente também nas falas de Rosalinda e
Cecilia, que destacaram mesas digitais e datashows como recursos Uteis, sem aprofundar
como essas tecnologias poderiam ser utilizadas para desenvolver competéncias cognitivas
mais amplas. Cecilia comentou que, apesar de se sentir desafiada inicialmente pelos
comandos dos jogos propostos na formacdo, logo percebeu o valor dessas ferramentas para o
ensino de Ciéncias: "[...] quando eu fiz 0 segundo encontro, eu gostei muito e quis continuar
[...]. Depois daquele dia, comecei a pensar no sistema solar. Queria criar um cenario sobre
isso." Ela acrescentou que o uso dessas ferramentas seria benéfico para temas complexos:
"[...] acho que os alunos iriam aprender muito mais do que sO ficar falando dos 6rgdos
reprodutores."

Apesar do entusiasmo com as tecnologias, ficou evidente uma lacuna na apropriagéo
dos conceitos fundamentais do Pensamento Computacional. O foco nas ferramentas digitais é
valido, mas o PC vai além do uso de tecnologia, visando ao desenvolvimento de habilidades
de raciocinio que podem ser aplicadas a problemas diversos. Como observado, as professoras
ainda ndo demonstraram uma compreensdao completa dos pilares do PC, o que sugere a
necessidade de formacdes futuras que priorizem essas questoes.

Além disso, Cecilia destacou a importancia da organizacdo dos grupos de estudo
durante a formacdo. Ela observou que o formato em pequenos grupos aumentou o
engajamento e permitiu uma atencdo mais personalizada: "[...] as vezes, pequenos grupos... O
aproveitamento no Laboratério da UFLA foi totalmente diferente, porque tinha pouca gente e
conseguiram dar atencdo para todo mundo.” Segundo ela, esse tipo de organizacdo poderia
melhorar o interesse e a aprendizagem dos professores.

Outro ponto importante foi a necessidade de desmistificar o conceito de Pensamento
Computacional. Como mencionado por Rosalinda, o proprio termo "Pensamento
Computacional™ inicialmente gerou uma barreira: "[...] o nome ja cria um bloqueio na gente.
Eu ficava pensando: “Serd que eu vou dar conta disso?". Essa percepcdo demonstra a
importancia de esclarecer que o PC ndo requer conhecimentos técnicos avangados, mas sim o
desenvolvimento de habilidades cognitivas praticas aplicaveis em diversas disciplinas.

Portanto, para que futuras formacdes sejam mais eficazes, é necessario um foco maior
na aplicagdo dos pilares do PC de forma pratica e contextualizada. O uso de metodologias

ativas e tecnologias digitais deve ser um complemento ao desenvolvimento dessas
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competéncias cognitivas a fim de evitar que as ferramentas tecnoldgicas se tornem o foco

principal, como ocorreu nessa experiéncia.



75

5. ANALISE FOCALIZADAE TEORICA

Depois de concluida a codificacdo inicial tendo como base 0s encontros como
unidades determinantes de observagéo, realizamos a leitura atenta do corpus composto pelos
memorandos e elaboramos categorias iniciais. Verificamos os temas mais frequentes na
codificacdo inicial e aprimoramos as categorias que pudessem caracterizar melhor o
fendmeno da formacdo dos professores para o PC, de forma a agrupar a codificagdo por
evento (no caso, por encontro formativo). O Quadro 1 apresenta a sintese da codificacdo
inicial e a focalizada, com indicacdo de referéncia conceitual ancorada em bases tedricas
consolidadas na literatura sobre incorporacdo do Pensamento Computacional na Educacédo

Bésica.
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Quadro 1— Codificagdo Inicial e Focalizada: Analise Conceitual do Pensamento Computacional na Educagdo Basica

(Continua)
Cod?* | Categorias iniciais® Fgg;ﬁggg:;% Participantes?’ Destaques da observagdo participante

(C-):  Conceito de

Computacao A discussdo sobre o filme proposto para debate foi

(P): Algoritmos _ menos reflexiva e aprofundada que o esperado.

' ' (C-):  Conceito de Entretanto, observou-se que o coletivo demonstrou

(H):  Sequenciamento Algoritmo compreens~éo de conceitos el~ementares envqlvidos:

l6gico e codificacio _ Computa(;ao e a abstracdo do conceito (jo

19 | explicita (H-):  Sequenciamento 24 equipamento computador (computacéo

©) Conceito  de
computacéo.

l6gico e codificacdo
rudimentar

(A++): Motivagao

desplugada).

Observou-se relevante reflexdo sobre o papel da
guerra no avanco tecnoldgico, e a interacdo entre
pensamento humano e tecnologia digital como
ferramenta, bem como as consequéncias da

24Cod: a codificacéo inicial foi pensada para andlise por participante, entretanto, observado o fendmeno verificou-se que a analise mais viavel era de

participacdo coletiva, gerando a codificagdo por encontro.

2 A categorizacdo inicial se baseia nos elementos conceituais — cddigos tedricos — geradores de cada conjunto de atividades de um encontro: (P) indica um
pilar do Pensamento Computacional trabalhado; (C) um conhecimento conceitual conexo a ser compreendido e (H) uma habilidade conexa a ser apropriada.

26 =% A categorizacdo focalizada se baseia nos elementos faticos observados — codigos empiricos — que séo evidéncias de (C) conhecimento apreendido (+) ou
pelo menos compreendido (-), (H) habilidade demonstrada (+) ou pelo menos compreendida (-) e/ou (A) atitude percebida, neste caso classificada como
positiva (+), exemplo motivacdo ou negativa (-), exemplo desinteresse. As categorias apontadas foram demonstradas pelo coletivo durante a realizacdo das

atividades.
2'0s seis participantes do grupo de pesquisa foram desconsiderados nessa contagem.
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(continuacéo)

utilizacdo dela em cada momento historico.
Exemplos citados incluiram o desenvolvimento da
internet e a geolocalizagdo em drones.

A elaboracdo do algoritmo do sanduiche
evidenciou que 0s participantes  possuem
habilidade bésica para entender um processo,
escrevé-lo em passos de sequenciamento l6gico na
forma de um co6digo compreensivel por outro
humano.

Evidéncias de compreensdo de que maquinas
programaveis executam o que estd codificado,
enquanto humanos inferem acbes implicitas pela
experiéncia social e cultural.

(P):  Abstracdo e
Reconhecimento de
Padroes.

(H): Identificacdo de
componentes de um

(C+):  Conceito de
computacéo.

(H+): Sequenciamento
logico e codificagdo

Atividades e dinamicas realizadas - (quiz on-line):
professores demonstraram entusiasmo com a
ferramenta Kahoot e a competi¢cdo em tempo real.
Isso se deu porque maioria ndo estava
familiarizada com ela. O foco dos professores
esteve mais no aspecto ludico e competitivo do

20 . ~ rudimentar 24 : : -
sistema e suas funcdes quiz, em detrimento da abordagem pedagdgica
| _ (H-): Reconhecimento subjacente. _Uma pequena_,parte do grupo  se
(C): Arquitetura dos ~ manteve mais afastada dos dialogos e participou de
de Padrdes. "
computadores. forma burocrética.
(A+): Motivacdo
(P): Logica, (C--):  Conceito de Pontualidade: O atraso inicial, causado pelo lanche
3° | Algoritmos e Sistema Numérico 29 e avisos da escola, comprometeu e prejudicou o
Representacao de Binario: tempo disponivel para as atividades.

Dados
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(continuacéo) 8

(P): Decomposicéo

(P):  Reconhecimento
de padroes.

(C): Sistema Numérico
Binario.

(C-):  Conceito de
Decomposicéo

(H+): Reconhecimento
de padroes.

(H-):  Execucdo de
sequenciamento logico
por interpretagdo de
instrucdes codificadas

(A--): Queda acentuada
na motivacdo gerando
falta de engajamento

Alguns professores demonstraram impaciéncia
com o processo logico e recorreram a internet para
acelerar respostas, contrariando a proposta.

A adesdo ao modulo pareceu, em parte, ser
motivada mais pela obrigatoriedade do que pelo
interesse genuino.

A oficina foi interrompida antes da concluséo.
Participantes abandonaram a atividade antes do
encerramento, prejudicando o desfecho coletivo.

40

(P):  Reconhecimento
de Padroes e
Abstracao.

(H): Reflexdo Critica
sobre fatos em
associacdo a conceitos
e contextos.

(C): Cultura Digital

(C): Educacéo mediada
por TDIC

(H+): Reconhecimento
de padrdes

(H-): Abstragéo

(C--): Cultura Digital

(C+): Educacéo
Mediada por
tecnologias

(A-): Motivagéo

27

Identificacdo de uma contradicdo entre a lista de
presenca e 0 numero real de participantes.

O grupo de professores reconheceu a relevancia do
PC, mas relataram dificuldades em aplica-lo de
forma préatica na sala de aula.

Reflexdo sobre a necessidade de adaptar a
educacdo basica para incluir o dominio das TDIC.

Apesar das discussdes conceituais e metodoldgicas,
houve maior entusiasmo com ferramentas
expositivas utilizadas do que com as propostas de
metodologias ativas.
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. .19
(continuacao)

(P) Algoritmos,
Reconhecimento de
Padrées

(H): Resolver
problemas utilizando
sequéncias ldgicas e
desenvolver
pensamento critico.

(C+) Algoritmo

(H+) Reconhecimento
de Padrdes

(H+) Abstracao

O debate sobre IA enfatizou que as tecnologias
digitais ndo sdo imparciais nem gratuitas,
destacando a importancia de educar os estudantes
sobre seus usos e implicagdes.

A atividade com o mapa anacronico reforcou a
importancia do papel dos professores como
mediadores do aprendizado, capazes de validar e
contextualizar informagdes obtidas por meio de IA.

Durante a atividade do cubo magico, professores

50 (H+) Execucdo de 27 reconheceram que resolver problemas
sequenciamento légico aparentemente simples exige pensamento ldgico
por interpretacdo de estruturado. Alguns destacaram que tais praticas
instrugdes codificadas podem ser aplicadas em sala de aula para

desenvolver habilidades como raciocinio espacial e
(A-) Motivacéo resolucéo de problemas.

Debate enfatizando a necessidade de um equilibrio
entre 0 uso de ferramentas tecnoldgicas e a
validagdo do conhecimento humano no processo
educacional.

(P): Abstracdo e (H+): Algoritmo, As participantes operaram o Scratch para recriar o

Algoritmos Abstracao jogo do tabuleiro, que foi parte das atividades do
segundo encontro.

(H): Resolver (H+):Execugéo de 2

6° problemas utilizando sequenciamento ldgico Além disso, as participantes reconheceram o

sequéncias logicas

(C): Programacéo
com o Scratch

por interpretacdo de
instrugdes codificadas

(C+): Apreensdo da

potencial do Scratch para integrar conteudos
curriculares em diferentes disciplinas.

As professoras consideraram o encontro na UFLA
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(concluséo)

utilizacdo da
plataforma Scratch

(A+): Motivacéo

mais produtivo e motivador, destacando a
influéncia do ambiente apropriado (contraste com a
realidade da infraestrutura das escolas publicas), e
equipado na qualidade das atividades realizadas.

7°e 8°

(P): Reconhecimento
de padrdes e
automacéo de
Algoritmos na forma
de programa de
computador

(H): Utilizagdo de
estruturas de
repeticdo e condicao
em algoritmos
basicos.

(H) Utilizagdo do
Scratch para
programacao

(H+) Algoritmo,
Reconhecimento de
padroes

(H+) Criacdo  de

sequenciamento e
estruturas condicionais
I6gicos, com
implementacéo na
plataforma de ensino de
programacéo

(H+) Uso da
plataforma Scratch
para programar

(A+) Motivagéo

3e?2

A instabilidade na internet da UFLA dificultou o
uso do Scratch on-line no 7° encontro,
demonstrado que mesmo em ambientes adequados
h& imprevistos que precisam ser superados neste
modelo de formacéo.

Professoras demonstraram engajamento,
analisando e ajustando os codigos utilizados como
exemplo e desenvolvendo novos programas a partir
deles.
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Para chegar a categorizacdo focalizada, utilizamos a interacdo entre as observacGes
sistematizadas na categorizacao inicial, considerando a participacdo coletiva e a codificagéo
por encontro (de carater tematico), além dos conceitos tedricos que fundamentaram a
elaboracdo das atividades desenvolvidas. Assim como na fase inicial da analise, examinamos
os dois memorandos em busca de evidéncias que, ao serem agrupadas, pudessem caracterizar
os resultados efetivamente obtidos (ou seja, 0 que de fato ocorreu) na forma de categorias
focalizadas.

A partir dessa estratégia, completaremos a analise com a triangulacdo dos conceitos
fundantes das categorias e a discussdo destas com base nos dados de observagdo mais
relevantes. Ademais, nos capitulos seguintes, aprofundaremos a anélise ao discorrer sobre 0s
conceitos tedricos gque sustentam a triangulacdo, ampliando a compreensdo dos resultados e
sua fundamentacao.

O conceito central € o de Pensamento computacional, que traz consigo 0s quatro
pilares (categorias que o explicam) e que foram usados para organizar as atividades; portanto,
foram utilizados de base para a categorizacéo inicial. De acordo com Wing (2006), ao ensinar
criancas a ler, escrever e a aritmética (identificado como three Rs), devemos incorporar o PC
como um elemento enriquecedor para o desenvolvimento da capacidade analitica. Adotamos
essa proposicao de Wing (2006), uma vez que, para nds, a capacidade analitica se refere a
habilidade de uma pessoa, no caso, uma crianga Ou jovem, examinar, compreender e
interpretar o mundo representado por dados, informacdes, situacfes ou problemas (escolares
ou ndo) de maneira critica e l6gica. Um dos desafios na educacdo é criar oportunidades para
que estudantes e professores colaborem na identificacdo de questdes e na concepcdo de
solucdes.

Ha, na proposicdo de Wing (2006), um carater transdisciplinar que associa 0
Pensamento Computacional ao ensino-aprendizagem de outras areas de conhecimento. Wing
(2006) defende que o pensamento computacional € muito necessario para todas as pessoas
devido a complexidade da utilizacdo das TDIC no dia a dia. Ele € uma espécie de sintese
I6gica para o desenvolvimento do raciocinio matematico, que pode ser ampliado para
atividades e componentes curriculares variados. Esse € um elemento conceitual muito
relevante para a organizacao da formacéao dos professores.

Antes mesmo de Jeanette Wing definir a importancia de se desenvolver o Pensamento
Computacional em estudantes, Seymour Papert ja utilizava o termo Computational Thinking
(cuja traducdo seria: Pensamento Computacional) em 1980. Segundo Papert (1980), as

criancas se deparam com limitagcdes em seus processos de aprendizagem, uma vez que estes
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se baseiam em modelos nos quais ou se compreende e acerta, ou se ndo compreende e erra.
No entanto, o autor assegura que a influéncia do computador pode alterar nossa nogao de
sucesso e fracasso, indo além de uma visdo simplista de preto e branco. Para isso, ndo é
necessariamente obrigatorio trabalhar com computadores para adquirir estratégias eficazes de
aprendizado. O ponto-chave € enxergar o computador como um objeto de pensamento.
Concordamos com o autor quanto a possibilidade de usar os computadores de forma a auxiliar
0s estudantes no desenvolvimento de habilidades e pensamentos mais autdbnomos. Papert
(1980) nominou esse processo de construcionista.

Desse modo, o Pensamento Computacional tem raizes conceituais em teorias
psicoldgicas de aprendizagem, a partir do construcionismo de Papert. Ele, por sua vez, o
concebeu com pressupostos construtivistas (Jean Piaget 1896-1980) e na énfase na
experiéncia como fonte de aprendizagem (John Dewey 1859-1952), em forte oposi¢cdo ao
modelo instrucional vigente. Entdo, nos pareceu incoerente pensar em introducdo do
Pensamento Computacional na Educacdo Béasica em um formato disciplinar e instrucional de
memorizacdo de conceitos. Ocorre que a coeréncia conceitual idealizada ndo correspondeu as
expectativas do coletivo participante da formagdo. Observou-se dificuldade da maioria dos
professores em estabelecerem relacOes entre as atividades planejadas na perspectiva da
aprendizagem ativa (Bonwell; Eison, 1991) e significativa (Ausubel, 2003) e o trabalho
docente com seus componentes curriculares, ou mesmo com ag¢des do dia a dia que envolvem,
empiricamente, o PC e as TDIC.

Ao lado disso, de acordo com Wing (2010), o Pensamento Computacional deve ser
entendido como uma nova alfabetizagdo, prépria do século XXI, que tem como possibilidades
de aprendizagem os seguintes pontos:

e ldentificar as partes de um problema que podem ser resolvidas por meio da

computacéo.

e Avaliar a correspondéncia entre ferramentas e técnicas computacionais € um

problema especifico, além de compreender suas limitacfes e potencialidades.

e Aplicar ou adaptar ferramentas técnicas computacionais para novas finalidades.

e ldentificar oportunidades para a aplica¢do inovadora da computacéo.



83

e Aplicar estratégias computacionais, como o principio de divide and conquer®® em

diversos dominios e contextos.

Essencialmente, o PC vai além do uso de computadores ou de sua programacao. Ele
abrange abordagens de resolugdo de problemas, tornando-se uma habilidade valiosa e
aplicavel em diversas areas e profissdes. Portanto, mesmo com os desafios e obstaculos,
consideramos que, pelas constatacdes de interesse no tema, apesar de alguns estranhamentos
em relacdo a abordagem e a falta de compreensao plena do processo, 0 modelo de formacao
adotado poderé contribuir para a integragdo do PC de forma coerente com suas bases teodrico-
conceituais.

A seguir, tendo em vista sua relevancia e abrangéncia, apresentaremos, de forma mais
detalhada, os quatro pilares do Pensamento Computacional, visto que eles estavam presentes
nas categorias iniciais e foram observadas manifestacGes de sua apreensdo nas categorias

focalizadas.

5.1 Decomposicéo®®

Wing (2006) destaca a decomposicdo como um importante elemento do PC. Essa
estratégia consiste em dividir um problema altamente complexo em partes menores e mais
administraveis. Ao abordar a decomposicao, podemos entender como ela simplifica a analise
de questdes complexas, visando identificar os componentes fundamentais e, posteriormente,
subdividi-los em unidades reduzidas. Esse procedimento torna a resolucdo do problema mais
palpavel e clara. Sendo assim, a decomposicdo representa uma estratégia relevante na
abordagem de problemas complexos.

Em nosso cotidiano, podemos aplicar o pilar da decomposicdo em diversas tarefas. Por
exemplo, ao preparar uma refeicdo mais sofisticada, € possivel desmembrar a tarefa em etapas

menores, como selecdo dos ingredientes a serem utilizados, a preparagdo (que pode envolver

28 Abordagem comum em ciéncias da computagéo e matematica para resolver problemas complexos.
Em portugués, é conhecida como dividir para conquistar.

2 Embora a decomposicdo seja apresentada como o primeiro pilar nesta pesquisa, essa ordem néo é
obrigatoria. Ela foi escolhida como ponto de partida por ser um processo inicial 16gico para dividir
problemas complexos em partes menores e mais manejaveis.
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o desembalamento®® ou até mesmo descasque), 0 processo de cozimento e montagem do
prato. Na matematica, esse conceito esta intrinsecamente ligado a resolucdo de operacdes de
adicdo, como quando levamos em consideracdo o valor absoluto dos algarismos de acordo

com sua classe.

5.2 Abstracdo®!

Envolve a capacidade de extrair importantes conceitos e procedimentos que permitam
expandir o contexto de um problema especifico, deixando de lado elementos concretos que o
tornam Unico. A prética da abstracdo tem conexdes com a simplificacdo de problemas
complexos, pois busca concentrar-se nos componentes fundamentais. Porém, sua principal
finalidade é permitir a generalizacdo da aplicacdo da solucéo resultante.

Wing (2006) destaca a abstragdo como 0 conceito-chave para pensar como resolver
problemas da computacdo, tornando esse pilar fundamental para o Raciocinio Computacional.
A abstracdo é aplicada em inumeras situaces, como por exemplo durante a utilizacdo de um
smartphone para fazer ligacGes ou enviar mensagens. Nesse contexto, ndo precisamos
compreender os detalhes técnicos que a operadora de telefonia executa. Gragas a abstracéo,
nossos dispositivos oferecem uma interface simples que facilita a comunicagdo entre 0s
usuarios, independentemente da complexidade da infraestrutura de telecomunicacdes.

Da mesma forma, a gramatica, na linguagem, é um exemplo classico de abstracao.
N&o precisamos entender todos os detalhes linguisticos para que a comunicagdo ocorra. Basta

termos conhecimento de um conjunto de regras que simplificam a estrutura da lingua.

5.3 Reconhecimento de Padrdes3?

% O termo desembalamento refere-se ao ato ou efeito de desembalar, ou seja, retirar algo da sua
embalagem. Embora seja uma palavra menos comum, é encontrada em dicionarios de referéncia,
como o Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa, que reconhece o seu uso na lingua portuguesa.
Acesse: https://dicionario.priberam.org/desembalamento.

$1Apresentamos a abstracdo em seguida, pois é facilitada pela compreensédo das partes individuais do
problema. Entretanto, seu uso pode ocorrer em diferentes etapas, dependendo da situacdo e da
estratégia adotada.

$2Trataremos o reconhecimento de padrdes como o terceiro pilar, mas ele pode aparecer antes ou em
paralelo com a abstracdo, dependendo do contexto em que o Pensamento Computacional é aplicado.
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De acordo com Wing (2006), o reconhecimento de padrdes é uma habilidade que tanto
0s computadores quanto os cientistas da computacdo empregam para resolver um problema e
tomar decisdes. O pilar em questdo consiste em identificar tendéncias, ou seja, similaridades e
padrdes que sdo comuns a um determinado fendmeno complexo.

Esse pilar insere-se em uma abordagem de resolugéo de problemas que permite a
reutilizagdo de solugdes previamente desenvolvidas em problemas semelhantes, reduzindo o
tempo necessario para o desenvolvimento de novas solugcbes. Para determinar se a solugédo
anterior pode ser aplicada ao novo problema, é essencial que sejam feitas algumas perguntas-
chave, tais como: Existem problemas semelhantes a esse, que ja foram solucionados no
passado? ou Em que aspecto ele é diferente? Essas indagagdes ajudam a avaliar a relevancia
da solucao anterior permitindo que, em vez de abordar cada problema isoladamente, criemos
um conjunto de solucBes que podem ser aplicadas a diversas situacfes. Embora as solucdes
usadas em problemas anteriores possam servir como ponto de partida, muitas vezes é
necessario adaptd-los as nuances especificas do novo problema, fazendo ajustes ou
modificacdes para que a solucdo reutilizada seja apropriada.

No nosso cotidiano, podemos exemplificar esse pilar com o ato de ouvir musica
reconhecendo padrdes de notas, acordes, estilos vocais e ritmos. Isso permite a identificacéo
de diferentes géneros musicais. Dentro do componente curricular de Geografia, 0
reconhecimento de padrdes ocorre, por exemplo, quando os cientistas identificam padrdes
climaticos, como as esta¢fes do ano, sistemas climaticos e tendéncias de longo prazo para

prever o clima e compreender a mudanca climatica.

5.4 Pensamento Algoritmico3?

O quarto e ultimo pilar do PC é o Algoritmo. Conforme ressaltado por Wing (2010), o
Pensamento Computacional inclui o Pensamento Algoritmico, que se caracteriza pela
capacidade de pensar, de forma logica e estruturada, como solucionar problemas de natureza

semelhante, mas distintos. Um algoritmo é a representacédo oficial do pensamento algoritmico,

%0 pensamento algoritmico foi posicionado como o Ultimo pilar nesta sequéncia, pois geralmente
envolve a construcdo de soluces claras e sequenciais com base nas etapas anteriores. Todavia, essa
ordem é flexivel e depende da abordagem pedagdgica escolhida.
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constituido por uma sequéncia de passos destinados para resolver um problema ou completar
uma tarefa.

No dia a dia, a presenca de algoritmos é notada em varias atividades comuns, como
fazer macarrdo instantaneo ou maquiar-se. Ambos os procedimentos requerem a realizacdo de
uma serie especifica e clara de agdes. Por exemplo, se falharmos em cozinhar 0 macarréo
instantaneo, o prato ndo estard adequado para consumo. Da mesma forma, se omitirmos a
etapa de aplicacdo da base na maquiagem, o resultado pode néo ser satisfatério.

Os pilares do Pensamento Computacional estdo integrados ao nosso dia a dia, desde
tarefas simples como programar o alarme de um smartphone até acdes mais complexas como
instruir um robé para uma agéo delicada. A computacdo permeia todos os aspectos da nossa
vida — social, econémico e pessoal —, abrindo novas oportunidades em varios campos do
conhecimento, principalmente na educacao. Portanto, o PC é uma importante habilidade para
aproveitar essas oportunidades.

No contexto educacional, podemos facilmente identificar a presenca de algoritmos.
Por exemplo, na disciplina de Ciéncias, em que um cientista pode empregar um método
especifico para realizar um experimento ou coletar dados. Além disso, na educacdo basica, é
usual que os professores distribuam avaliagdes e instruam os estudantes a assina-las assim que
as recebem.

Considera-se, portanto, relevante a insercdo do Pensamento Computacional no
curriculo escolar, pois ele permite que profissionais da educacdo e estudantes apliqguem
principios de ciéncia da computacao para resolver problemas que transcendem componentes
curriculares especificos relacionados ao campo da informética. Os problemas podem ser
complexos ou simples, abordados de forma interdisciplinar ou disciplinar em varios temas

curriculares.

5.5 Resumo do Pensamento Computacional

Para consolidar a compreensdo do Pensamento Computacional, podemos sintetiza-lo
em um mapa mental que ilustra os quatro pilares. Este diagrama, que denominamos Esquema
do PC, apresenta visualmente seus elementos primordiais e as relagcdes de dependéncia entre
eles. A figura a seguir resume a interconexdo entre Decomposicdo, Abstracéo,
Reconhecimento de PadrGes e Pensamento Algoritmico, reforcando a estrutura conceitual

discutida nas segdes anteriores.
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Figura 21— Esquema do Pensamento Computacional

Decomposi¢do
(em subproblemas)
Dividir o problema
em parfes menores e
manejaveis.

Problema
inicial
PENSAMENTO
COMPUTACIONAL [Reconhecimen
de Padroes
Pr Oblema ) N
Resolvide ey g

problemas semelhantes

Desenvolver solugdes
para os subproblemas

passo a'passo og
(\\d\ Focar nos detalhes

&%0 significativos €

ignorar informagdes

A bs 7( "Ogao

irrelevantes.

Fonte: Souza e Martins (2024)

5.6 Analise da Categorizacéo Focalizada

A partir do conceito-chave, podemos analisar 0s aspectos relevantes da categorizacédo
focalizada. Nos dois primeiros encontros, a categoria que primeiro emergiu como evidéncia
foi o conceito de Computacdo. A fim de explorarmos tal compreensdo, abordamos aspectos
historicos e tedricos primordiais para uma apreensdo completa e a significacdo do Pensamento
Computacional e de seus pilares. Com o intuito de trabalhar com os professores na
perspectiva construcionista, da aprendizagem ativa e significativa, buscou-se uma forma
ludica de tratar dos aspectos historicos e de conceitos basicos relacionados.

De acordo com Souza (2023), a historia do computador esté relacionada a evolugéo da
matematica, ja que a palavra computador vem do verbo computar e significa calcular. Assim,
é possivel pensar que os computadores foram criados, inicialmente, na Antiguidade, desde
quando o contar ja era algo que intrigava as pessoas. Apés a invencdo das maquinas de
calcular, no seculo XIX, o matematico inglés Charles Babbage desenvolveu uma maquina que
pode ser comparada ao computador contemporaneo, pois, assim como ele, a maquina possuia

memoria e programas.
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Souza (2023) destaca que os primeiros computadores surgiram com dimensdes muito
grandes. Durante o periodo de 1951 a 1959, desenvolveu-se a primeira geracdo de
computadores, caracterizada pelo uso restrito e alto consumo de energia elétrica. O autor
explica que, entre 1959 e 1965, surgiu a segunda geracdo, marcada por computadores mais
rapidos e o inicio de sua comercializacdo. Na sequéncia, entre 1965 e 1975, houve a terceira
geragdo, com a criacdo de chips, maquinas menores e o comec¢o do uso de computadores
pessoais (PCs). Por fim, Souza (op.cit.) aponta que, a partir de 1975 até os dias atuais, 0S
computadores da quarta geragdo passaram a incorporar microprocessadores, apresentando
aumento da velocidade, maior capacidade de armazenamento e reducdo progressiva do
consumo de energia. Ele ainda ressalta que a década de 1990 testemunhou uma grande
expansdo na aquisicdo de computadores pessoais, enquanto a virada do milénio trouxe o
surgimento dos computadores portateis

Optamos por essa perspectiva histérica ao selecionar um material audiovisual que
pudesse servir como ponto de partida para os debates. A ideia de indicar um filme surgiu da
necessidade de nos apropriarmos do reduzido tempo com os professores para dividirmos com
eles o protagonismo das acdes. A escolha recaiu sobre uma producéo disponivel na internet,
que trazia elementos conceituais e historicos essenciais para o estudo da teoria e da evolucéo
da computacdo. Esse recorte histérico permeou as discussdes do primeiro encontro e retornou
no segundo com a atividade do Kahoot. Explorar os fatos relacionados a criagcdo dos
computadores e a consolidacdo da computacdo como ciéncia despertou interesse
especialmente nos professores de Matematica, Historia, Geografia e Ciéncias. Concluimos,
dessa maneira, que esse conhecimento é indispensavel a formacao docente para o PC.

Nos mesmos encontros, as categorias Conceito de Algoritmo e Habilidade de
Sequenciamento Ldgico e Codificacdo, associados ao quarto pilar do Pensamento
Computacional, também emergiram como evidéncias, com apreensdo fraca, algo
compreensivel por ser o primeiro contato de todos os participantes com o tema. Com as
atividades Algoritmo do Sanduiche e Jogo de Tabuleiro, foi possivel oferecer significacdo do
quao corriqueiro é estabelecer resolugcdo para problemas por meio de processos de
sequenciamento logico. A apreensdo mais significativa evidenciada foi a da relevancia de
passos explicitos e a diferenca entre acfes humanas e instru¢cbes para maquinas. Essa
abordagem pratica e ladica permitiu reflexdes sobre como os algoritmos medeiam o
funcionamento de sistemas automatizados. Também consideramos relevante que atividades

com essa tematica devem continuar a fazer parte do processo formativo. Entretanto, ndo foi
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produtivo realizar duas atividades com conceitos diferentes no mesmo encontro. Constatou-
se que € necessario tempo para assimilacdo e reflexdo do conceito de computacao.

No segundo encontro, foi introduzido também o Reconhecimento de Padrdes (segundo
pilar do PC), especialmente ao analisar componentes de hardware e suas caracteristicas, como
compatibilidade e velocidade de processamento. Os professores identificaram regularidades
entre os elementos tecnoldgicos, conectando esse conhecimento & abstracdo ao priorizarem
funcBes principais em detrimento de detalhes técnicos irrelevantes. A atividade do Jogo do
Tabuleiro cumpriu o papel de oferecer subsidios para a aplicacdo desse pilar. Constatamos
evidéncias de que a maioria dos participantes conseguiu mobilizar essa atividade de forma
empirica ao buscar a resolucdo para o desafio do jogo. Portanto, podemos afirmar que o
Reconhecimento de Padrdes se constituiu em Categoria Focalizada.

A ultima categoria focalizada observada nos dois encontros iniciais foi a Motivacao.
Ela é considerada por Ausubel (2003) como precursora da significacdo. A motivacdo é um
conceito complexo e polissémico. No campo educacional, € fundamental para os processos de
ensino- aprendizado. Segundo Pintrich (2000), motivacdo € um processo precursor (portanto
uma atitude) que ativa, direciona e mantém um comportamento. E influenciada por fatores
internos (como necessidades e interesses) e externos (como ambiente e recompensas). Deci e
Ryan (1985), assim como Pintrich, diferenciam a motivacdo em intrinseca (prazer e satisfacéo
inerentes a atividade) e extrinseca (recompensas e pressdes externas), destacando a
importancia da autonomia para a manutencao da motivacdo. Por fim, Albert Bandura (1986)
contribuiu para a compreensdo da motivacdo por meio da Teoria da Autoeficacia, que sugere
que a crenca do individuo em sua capacidade de realizar uma atividade gera uma motivagéo
que influencia diretamente seu desempenho na referida atividade.

Portanto, a motivacdo € essencial para engajar 0s aprendentes e promover um
aprendizado significativo. Evidencia-se, assim, que observar a motiva¢do como uma categoria
é relevante para o processo de formacdo pesquisado e para todos os demais. No caso
especifico, constatou-se uma interacdo relevante entre a (des)motivacao e a obrigatoriedade
de participacdo no processo de formacdo. Tal constatacdo indica necessidade de um olhar

especifico para esse tema em trabalhos futuros.
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O terceiro encontro enfatizou a categoria decomposicdo (primeiro pilar*®) com a
divisdo de conceitos como sistemas binarios e a conversdo entre bases numericas,
promovendo raciocinio légico e aritmético. A Abstracdo (terceiro pilar) também esteve
presente na categoria inicial, pois compreender como ndmeros binarios representam
informagdes complexas, como imagens, exigiria a abstracdo dos simbolos presentes nas
imagens para a transformacdo em sequéncias bindrias. Entretanto, consideramos que 0s
participantes ndo atingiram esse estagio, pois ndo foi necessario. As instrucdes foram
suficientes para que o desafio fosse solucionado por analogia e descoberta dos padrdes
envolvidos. Como resultado, a categoria emergente foi o reforco do Reconhecimento de
Padrdes. O conceito de sistema numérico binério também ndo foi apreendido pela quase
totalidade dos participantes. Apenas os docentes de Matematica ofereceram evidéncias de
compreensdo, mas ela estava mais associada a formacdo anterior do que a realizacdo da
atividade.

Destaca-se que nesse encontro as seguintes habilidades da BNCC poderiam ser
consideradas como categorias focalizadas, caso fossem evidenciadas manifestacbes de
associacdo da atividade com elas:

e EF02MAOQ7 — “Resolver e elaborar problemas de multiplicacdo (por 2, 3, 4 e 5)
com a ideia de adicdo de parcelas iguais por meio de estratégias e formas de
registro pessoais, utilizando ou ndo suporte de imagens e/ou material
manipulavel”; (BRASIL, 2018, p. 283).

e EF02MAO08 — “Resolver e elaborar problemas envolvendo dobro, metade, triplo e
terca parte, com o suporte de imagens ou material manipulavel, utilizando
estratégias pessoais”; (BRASIL, 2018, p. 283).

e EFO03MAO07 — “Resolver e elaborar problemas de multiplicacdo (por 2, 3, 4,5 e
10) com os significados de adicéo de parcelas iguais e elementos apresentados em
disposigédo retangular, utilizando diferentes estratégias de célculo e registros.”
(BRASIL, 2018, p. 287).

No quarto encontro, o reconhecimento de padrdes foi revisitado por meio de nova
analise sobre a Maquina de Turing, com destaque para processos de decodificacdo de

% No contexto desta pesquisa, dedicada ao estudo do Pensamento Computacional, todas as mencdes
aos “primeiro”, “segundo”, “terceiro” e “quarto” pilares referem-se, de maneira inequivoca, aos
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mensagens que se relacionaram com a atividade do terceiro encontro. Nos dialogos e
manifestacoes, salientou-se a manifestacdo de compreensdo dessa categoria e da categoria
abstracdo (segundo e terceiro pilares). A categoria Cultura Digital foi evidenciada na
discussdo sobre a presenca constante de dispositivos computacionais no cotidiano (celulares,
smartwatchs, Smart TVs) e a necessidade de integrar 0 pensamento computacional no
curriculo escolar. As percepgdes manifestadas geraram evidéncia fraca de que a maioria dos
participantes tém plena compreensdo das tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo
nos processos educacionais e da necessidade de estudo sobre elas, sobre PC e sobre cultura
digital. Essa ndo é uma questdo nova no contexto internacional e no Brasil.

No ambiente escolar, os movimentos de inser¢cdo das tecnologias digitais tiveram
impulso a partir, principalmente, dos trabalhos de Seymour Papert que culminaram na criacéo
da linguagem de programacio LOGO®, na década de 1960, no Massachusetts Institute of
Technology (MIT3%), Cambridge, Massachusetts, Estados Unidos (EUA). Na década seguinte
(1970), comecgou a ser utilizada fora dos laboratérios do MIT. Porém, a tecnologia que era
necessaria para colocar a LOGO em prética nas escolas dos EUA ainda ndo estava disponivel
para todos. Além de ser uma linguagem de programacao facil, aparecia na tela do computador
uma tartaruga que caminhava em linhas retas e curvas (essa tartaruga se assemelha/substitui
ao ponteiro do mouse) e, a partir disso, era possivel tratar de conceitos matematicos e
geométricos. Vale ressaltar que por meio da LOGO as criancas podiam desenvolver cddigos
utilizando conceitos de l6gica para representar determinadas imagens ou conteido e com isso
os professores exerciam o papel de mediadores. Esses sdo rudimentos do conceito de
Pensamento Computacional.

No Brasil, conforme Valente e Almeida (2020), o uso da informatica na educacao
comecou a se destacar na década de 1980, com a criacao de politicas publicas que resultaram
em projetos e programas desenvolvidos em ambito nacional, como o Projeto EDUCOM e o
Programa Nacional de Informatica Educativa (PRONINFE). A introducdo gradual do

computador nas escolas publicas e privadas consolidou-se ao final daquela década. Esses

pilares que fundamentam o Pensamento Computacional.

%0 nome LOGO ndo é um acrénimo, na verdade, o nome deriva de uma expressdo grega, que
significa pensamento, raciocinio, linguagem. Fonte:
https://bruno.dac.ufla.br/wxlogo/docs/oquee.html

SEm tradugdo livre para o portugués: Instituto de Tecnologia de Massachusetts. E um instituto
mundialmente reconhecido pelas pesquisas desenvolvidas em varias areas, entre elas, educacao.
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programas nao apenas viabilizaram a implementacdo tecnoldgica, mas também incentivaram
pesquisas interdisciplinares e a formacdo de professores, estabelecendo bases sélidas para
futuras politicas educacionais.

Apesar de a discussdo e as iniciativas da insercao de recursos tecnoldgicos digitais ndo
serem novidade, conforme relatado pelo Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento
da Sociedade da Informacéo, CETIC.br (2023), a maioria dos professores ainda se consideram
analfabetos digitais, especialmente quando comparam suas habilidades as dos estudantes.
Mesmo com acesso diario a dispositivos digitais, enfrentam desafios para acompanhar as
ferramentas contemporaneas e integréa-las efetivamente em suas praticas pedagogicas. Esse
cenario reflete ndo apenas limitagdes individuais, mas também barreiras estruturais, como a
insuficiéncia de dispositivos disponiveis nas escolas para uso dos estudantes. Portanto, o
desafio estaria em nos encontrarmos em uma era tecnoldgica, e consequentemente, enfrentar
dificuldades em dominar os equipamentos e tecnologias?

Contrapondo essa visdo, Vieira Pinto (2005) critica o termo era tecnoldgica,
argumentando que essa expressdo evidencia apenas 0s avancos tecnoldgicos conquistados
atualmente e anula os avangos desenvolvidos em outras etapas do desenvolvimento humano.
Além disso, ele considera que esse termo possui um viés politico, pois 0s paises
desenvolvidos se apropriam inadequadamente de tal expressdo, fazendo com que os paises
subdesenvolvidos fiquem a mercé das tecnologias avancadas, que permanecem restritas aos
territérios desenvolvidos. Dessa forma, a era tecnoldgica transforma-se em uma expressao de
dominacao.

A critica de Vieira Pinto destaca a necessidade de analisarmos o contexto especifico
do Brasil. Gavioli (2022) afirma que, no Brasil, os adolescentes e os pré-adolescentes acessam
a internet por longos periodos, principalmente pelo celular, e utilizam essa tecnologia digital
de informacdo e comunicacdo para diversas acfes recreativas e sociais. Esse comportamento
digital, influenciado pela discusséo de Pariser (op.cit), o filtro-bolha contribui para a formacao
de espacos restritos de informacdes e interesses, reforgcando padrdes de consumo e limitando a
diversidade de experiéncias.

Quando consideramos os usos das Tecnologias Digitais da Informagéo e Comunicagao
em contextos educacionais, categoria inicial e tedrica evidenciada no quarto encontro da
formagéo de professores, torna-se fundamental repensar seu papel instrucional. As TDIC tém
0 potencial de atuar como ferramentas de transformacdo pedagdgica, promovendo um
ambiente em que os alunos possam desenvolver competéncias criticas, resolver problemas e

participar de processos criativos. A ideia € que em vez de se restringirem a busca de respostas
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previamente inseridas em sistemas, as criangas e 0s jovens possam se engajar em atividades
que estimulem o pensamento critico e a criatividade.

O Censo Escolar aponta que 52% das escolas brasileiras possuem acesso a internet
banda larga, com diferencas marcantes entre as regiGes: Centro-Oeste (83,4%), Sudeste
(81,2%) e Sul (78,7%) apresentam maior conectividade, enquanto Norte (31,4%) e Nordeste
(54,7%) possuem os menores indices (BRASIL,2021). Além disso, 54,4% das escolas contam
com projetores multimidia. Esse panorama revela que, embora haja avancos na presenca de
tecnologias nas escolas, seu uso pedagdgico ainda se concentra em ferramentas expositivas,
como apresentacdes em data-show. Tal contexto aqui expost, aponta para a necessidade de se
repensar 0 uso da tecnologia digital na vida escolar, tanto dos professores quanto dos
estudantes. Como contraponto, na escola que recebeu o projeto PC havia um datashow, a
conexdo internet era precaria a ponto de sermos forcados a utilizar a conexao de smartphones
da equipe de pesquisa para realizar atividades, e os tablets destinados ao uso pedagdgico
estavam com defeito. Existia computador de mesa apenas para servicos administrativos.
Observa-se que apesar de a pesquisa ter se realizado em uma cidade de IDH elevado para 0s
padrdes brasileiros, situada na regido Sudeste, as condi¢des objetivas para a efetiva integracéo
das TDIC a sala de aula ainda nédo estéo solucionadas.

N&o obstante, € preciso reforcar que ndo basta dotar as escolas da infraestrutura
tecnoldgica adequada. De acordo com Paulo Freire (1996), a educacdo deve ir além da mera
transmissdo de conteudos, promovendo uma pratica que estimule a criticidade e a
transformacdo da realidade. Sob essa perspectiva, a simples aquisicdo de computadores para
as escolas ndo é suficiente para transformar a educacao, pois sem uma abordagem pedagdgica
que fomente a reflexdo e a autonomia dos estudantes, esses equipamentos podem ser usados
apenas de forma instrumental e reprodutiva, sem contribuir para a emancipacdo intelectual
dos sujeitos. Esse argumento esta alinhado a visao de Vieira Pinto (2005), que entende a
técnica como uma extensdo das capacidades humanas, mas ressalta a necessidade de um uso
consciente e critico.

No contexto educacional brasileiro, o Programa Nacional de Tecnologia Educacional

(Proinfo®’) investiu na aquisicdo de equipamentos tecnoldgicos, mas é importante questionar

87Segundo o site do Ministério da Educacdo (BRASIL,2007), Prolnfo é um programa educacional que
capacita professores e disponibiliza recursos tecnolégicos e educacionais, como Portal do Professor,
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se esse esforgo isolado € suficiente para promover transformac@es significativas na educacéo.
Se a simples presenca desses dispositivos nas escolas bastasse, talvez ndo estivéssemos
discutindo a integracdo das tecnologias digitais de forma critica e significativa no ambiente
educacional.

Nesse sentido, para que possamos compreender a verdadeira funcionalidade n&o s6 do
computador, mas também das TDIC, é importante que saibamos que deve haver um uso
critico, desenvolvendo uma técnica capaz de promover o protagonismo, ou seja, uma agédo
consciente.

Esse contexto tedrico-conceitual embasou as discussdes. A maioria dos participantes
compreende empiricamente os efeitos da evolugdo das TDIC e tem visdo critica sobre a
insercdo de recursos tecnoldgicos na escola, principalmente devido as recorrentes frustacdes
advindas dos resultados ruins dos diversos programas governamentais que prometeram a
inovagao por meio das TDIC. Em suma, nesse encontro evidenciaram-se as categorias Cultura
Digital com a Educacdo Mediada por Tecnologias como uma subcategoria. Além delas,
evidenciaram-se reforgos para as categorias Reconhecimento de Padrdes e Abstracéo.

Quanto a categoria Motivacdo, observou-se elevacdo timida e a consolidacdo de
grupos distintos de participantes, parte motivada o suficiente para se engajar na participagéo
ativa e parte desmotivada intrinsecamente, com participacdo burocratica na atividade. Essa
constatacao € aplicavel aos encontros quatro e cinco.

No quinto encontro, as categorias Algoritmo (quarto pilar do PC) e Cultura Digital
foram evidenciadas por participacdo em atividades que exploraram os efeitos para usuarios
leigos de algoritmos de busca e de inteligéncia artificial. Também foram reforgadas as
Categorias Decomposicdo, Reconhecimento de Padrdes e Abstragdo bem como a habilidade
de Execucdo de sequenciamento logico por interpretacdo de instrucGes codificadas
necessarias para resolver o desafio do cubo magico (segunda atividade do encontro), que
demandou integracdo de raciocinio l6gico, planejamento e as habilidades relacionadas as
categorias mencionadas neste pardgrafo. A resolugdo do cubo magico demandou
decomposicéo, pois a solucdo envolveu dividir o problema (resolver primeiro o lado branco,
depois o amarelo e por fim as 4 cores das laterais). Demandou reconhecimento de padrdes,

diferentes para cada etapa decomposta, mas que exigiam repeticdo dos mesmos movimentos

TV Escola, DVD Escola, Dominio Publico e Banco Internacional de Objetos Educacionais, tanto
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sequenciais. Completando a mobilizagcdo de competéncias, a Abstracdo foi muito demandada,
pois era necessario elaborar mentalmente os movimentos antes de aplica-los ao cubo magico
para evitar perda dos esforgos para resolver as etapas anteriores.

Na primeira atividade, uma roda de conversa sobre Algoritmos de busca, sobre
Inteligéncia Artificial Generativa e seus potenciais efeitos no contexto da escola, evidenciou-
se a consolidacdo da categoria Cultura Digital. Os professores discutiram sobre como 0s
algoritmos de busca em sites coletam, armazenam e priorizam informacfes baseadas em
palavras-chave, popularidade e comportamento do usuario. Foi explorado o conceito de
principio da bolha, de Eli Pariser, evidenciando como as interagdes on-line personalizam 0s
resultados apresentados. Em seguida, veio a provocagdo com uma atividade anacronica, em
que se solicitou um mapa de Minas Gerais de 1500 para o Google e depois para recursos de
IA. Essa tarefa ressaltou falhas em sistemas de 1A que ficaram evidentes nas manifestacdes
dos professores. Uma questdo subjacente relacionada ao mau uso das TDIC foi abordada
nessa atividade. O dialogo levou a constatacdo da necessidade de utilizacéo critica-reflexiva e
competente desses recursos.

Na dimensdo teoérico conceitual, podemos acrescentar evidéncias de que a categoria
Cultura Digital deve se manter como relevante nos processos de formacéo de professores. Nos
ultimos anos, experimentamos e conhecemos o0 poder da disseminacdo das fake news. No
entanto, acreditamos que, ao invés de temer a propagacdo dessas informacgdes enganosas,
devemos focar em ensinar os individuos a questionarem, investigarem e combaterem
ativamente sua disseminacéao.

Esse papel critico da educacéo foi salientado em uma experiéncia ocorrida no curso de
metodologia de pesquisa do Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo da UFLA. Durante a
aula inaugural de um curso de pds-graduacéo strictu sensu, foi apresentado um texto gerado
por inteligéncia artificial repleto de informacgdes equivocadas. A inten¢do do professor era
clara: fomentar o debate e estimular os alunos a questionarem a autoria, a credibilidade e a
veracidade das informacgdes apresentadas. Essa atividade exemplifica como o ambiente
educacional pode ser um espaco privilegiado para discutir a disseminacdo de fake news e

desenvolver a criticidade necessaria para enfrenta-las.

para escolas contempladas com laboratérios de informatica quanto para aquelas que nao séo.
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Nesse contexto, o PC surge como uma ferramenta pedagdgica capaz de fortalecer a
andlise critica e a compreensdo dos padr@es que sustentam as informacbes enganosas. Por
meio do reconhecimento desses padrfes, os individuos que navegam na internet podem
identificar noticias falsas ou informacBes enganosas, muitas vezes criadas com o intuito de
manipular ou influenciar a opinido publica. Além disso, essa abordagem conscientiza sobre o
funcionamento da internet como uma ferramenta de armazenamento sem restrigdes,
permitindo a insercdo de textos de diferentes origens, sejam cientificos ou ndo. Dessa forma, a
aplicacdo do Pensamento Computacional no ambiente escolar, nesse sentido, ampliaria o
entendimento sobre as dindmicas de disseminacdo de informacdes, transformando o medo
dessas noticias em uma oportunidade de aprendizado e empoderamento critico.

Contudo, a eficacia dessa abordagem critica depende de um contexto maior, marcado
por desigualdades sociais e econdémicas. A perpetuacao de desinformacao é facilitada por um
dominio que ndo e apenas social, mas também econémico, no qual as classes dominantes
continuam detendo o conhecimento e o controle sobre as tecnologias de informacdo. Esse
cenario reflete o que Vieira Pinto (2005) descreve como a concentracdo do saber técnico-
cientifico nas maos de grupos privilegiados, que utilizam esse dominio como forma de
manutencdo das desigualdades estruturais. Assim, cria-se uma disparidade no acesso a
informacdo de qualidade, mantendo as classes menos favorecidas a margem dos avangos
tecnoldgicos e da educacdo critica e informada, perpetuando um ciclo de exclusao.

Atualmente, vivemos um periodo em que, apesar das resisténcias, a escola se
consolida como um espaco privilegiado para discussbes criticas e aprendizagens sobre
diversos temas. Como defende Freire (1987), a escola ndo deve apenas transferir
conhecimentos, mas também formar cidaddos criticos e reflexivos, aptos a questionar o
mundo a sua volta. Nesse sentido, é essencial (re)pensar o uso das TDIC tanto no ambiente
escolar quanto fora dele, considerando suas implicacdes sociais, €éticas e cognitivas. A escola
como lécus de formacao integral tem o papel de abordar ndo apenas o uso consciente dessas
tecnologias, mas também as consequéncias do seu desuso ou uso inadequado.

Para que isso seja efetivo, é imprescindivel que os professores se apropriem do PC,
independentemente de ser durante a formac&o inicial ou continuada. Em consonéancia, Moran,
Masetto e Behrens (2000) apontam que a formacao docente € determinante para a integracéo
significativa das tecnologias digitais no ensino, pois forma os professores para transformarem
essas ferramentas em aliadas pedagoOgicas que ampliam as possibilidades de ensino-

aprendizagem. Assim, o Pensamento Computacional ndo apenas qualifica o uso das TDIC na
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sala de aula, mas também contribui para a formagdo de uma cidadania critica, capaz de lidar
com os desafios da sociedade contemporanea.

No campo pessoal, é possivel que estudantes sejam capazes de reconhecer conceitos e
aplicacdes da computacdo no mundo que os cerca. Ademais, poderiam utilizar técnicas e
ferramentas para compreender e refletir sobre processos naturais, sociais e inclusive os
artificiais. Para isso, ndo é obrigatério o uso de internet, celulares ou até mesmo
computadores. E possivel resolver problemas e enfrentar desafios por meio do PC com
atividades desplugadas (Brackmann, 2017). A computacdo desplugada, segundo a tese de
Brackmann (2017), consiste em uma abordagem pedagogica que utiliza atividades interativas
de ensino-aprendizagem da computagdo, realizadas sem a necessidade de computadores
digitais. Essas atividades, desenvolvidas com materiais simples e lidicos podem tornar o
aprendizado mais acessivel e independente de recursos tecnoldgicos, promovendo habilidades
como raciocinio logico, criatividade e colaboracdo (Brackmann, 2017). No contexto da
educacdo basica publica, essa metodologia pode ser utilizada para alinhar conceitos
computacionais aos objetivos do curriculo escolar, permitindo que criangas e jovens
desenvolvam competéncias cognitivas de forma transdisciplinar.

Levando em conta a realidade socioeconémica brasileira, em que 48% das escolas néo
possuem acesso a internet banda larga, mas com disparidades regionais significativas (Brasil,
2024), o ensino de conceitos de Computacdo por meio de atividades desplugadas é uma
alternativa relevante para ampliar o acesso a esse conhecimento. No entanto, é importante
ressaltar que essa abordagem ndo deve ser vista como uma solucdo definitiva ou uma
justificativa para a falta de investimentos em infraestrutura, conectividade e manutencdo dos
equipamentos nas escolas.

Na educacdo bésica, as atividades de Pensamento Computacional Desplugado tém
seus primeiros registros em 1997, quando Bell et al. (1998) publicaram o livro Computer
Science Unplugged... Off-line activities and games for all ages. Esse material reune varias
atividades préticas e interativas que ensinam conceitos fundamentais da ciéncia da
computacdo, como algoritmos, logica e estruturas de dados, sem a necessidade de dispositivos
eletronicos. O objetivo é tornar a ciéncia da computagéo acessivel.

A iniciativa foi rapidamente reconhecida pela comunidade académica e por
professores, consolidando-se como um recurso Util tanto para introduzir conceitos basicos
guanto para incentivar a curiosidade e o engajamento dos estudantes em ciéncia da
computacdo. Em 2003, a Association for Computing Machinery (ACM), uma das principais

organizagbes mundiais voltadas para o avango da computacdo como ciéncia e profisséo,
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recomendou a inclusdo de curriculos baseados em ciéncia da computacdo desplugada nas
diretrizes propostas pela Computer Science Teachers Association (CSTA), organizagédo
apoiada pela Association for Computing Machinery (ACM). Esse alinhamento destaca a
importancia do Computer Science Unplugged no desenvolvimento de um modelo curricular
abrangente para a educacgdo K-12 (educagéo do ensino infantil ao ensino médio). Atualmente,
o0 contetudo do Computer Science Unplugged esta traduzido para diversos idiomas, incluindo o
portugués brasileiro®,

Considerando a visao de Vieira Pinto (2005), tudo o que cerca e serve de conforto para
as geracOes atuais tende a ser percebido como algo natural. Dessa forma, qualquer interrupgéo
na disponibilidade desses confortos causa estranhamento e aparenta ser uma anormalidade.
Nessa perspectiva, emerge a necessidade de aproximar a escola das tecnologias adotadas no
dia a dia dos estudantes, indo além do uso técnico, que ndo promove uma agao consciente.

E necessario aprofundar nossos conhecimentos sobre as TDIC, entendendo como
funcionam e como podem ser encaixadas nos diferentes contextos e situagOes de nosso
cotidiano. Dessa forma, poderiamos usufruir dos reais beneficios da cultura digital em nossa
vida pessoal, profissional e na nossa formacéo.

Apesar de ja termos politicas publicas, como a Base Nacional Comum Curricular e a
Lei 14.533 (Brasil, 2023), que abordam o uso de TDIC e do PC nas escolas, concordamos
com o questionamento feito pelas autoras Sandra Virginia Correia de Andrade Santos e
Simone Lucena (2019). Elas questionam o fato de termos politicas publicas apresentadas por
meio de diretrizes que contemplam o uso de tecnologias digitais no cotidiano das escolas, mas
perguntam: por que os professores ainda ndo se apropriaram delas?

Essa inquietacdo nos fez elencar trés possibilidades, entre vérias outras: a formagédo
dos professores, em grande parte, ainda estar moldada em escolas do século passado; a
apropriacdo ser um processo continuo e dificultado pela carga pesada de trabalho e
consequente falta de tempo; ou mesmo o fato de esses conhecimentos ainda serem elitizados,
como forma de dominio social. Sob essa perspectiva, é possivel interpretar essas dificuldades
a luz da reflexdo de Fortuna (2015) sobre a praxis pedagdgica. O autor, ao abordar a
inseparabilidade entre teoria e pratica, argumenta que a praxis € essencial para a construcdo de

saberes e para a transformacéo da sociedade. Sem uma reflexdo critica e continua sobre sua

38Acesse: https://desplugada.ime.unicamp.br/index.html



https://desplugada.ime.unicamp.br/index.html

99

pratica, os professores podem enfrentar desafios em integrar novos conhecimentos, como o
uso das TDIC, ao seu cotidiano pedagdgico, 0 que torna o processo de apropriacdo mais lento
e fragmentado.

Ademais, a praxis, enquanto acdo politica, visa a emancipacao social, permitindo que
professores e alunos compreendam e transformem suas condigdes histéricas e sociais. No
entanto, como Fortuna (2015) pontua, a dissocia¢do entre teoria e pratica pode reduzir a
formacgdo docente a uma atividade técnica, desprovida de um propdsito emancipador. Nesse
sentido, as barreiras levantadas — desde a formacdo inicial até a elitizacdo de certos
conhecimentos — reforcam a necessidade de processos formativos continuos, reflexivos e
criticos, que articulem teoria e pratica como caminhos para a apropriacdo das tecnologias
digitais nas escolas. Embora ndo tenhamos respostas definitivas para essas reflexdes, elas
servem como objetos de inquietacdo e guiam as analises propostas ao longo da presente
pesquisa.

Nesse contexto, ndo é facil nos distanciarmos do ensino instrucionista, no qual o
aprendizado é mediado exclusivamente pela visdo do professor. Essa dificuldade é ainda mais
evidente em escolas moldadas por tradi¢cbes pedagdgicas, em que o uso de dispositivos
digitais é frequentemente reduzido a "uma perspectiva apenas instrumental e transmissiva do
saber” (Santos; Lucena, 2019). A superacdo desse paradigma exige (re)pensar a formacgéo
docente, destacando a importancia do uso critico e consciente das tecnologias digitais. Essa
formacdo deve permitir a ressignificacdo das TDIC, que ndo devem ser limitadas a
ferramentas que nos ensinam, mas compreendidas como instrumentos que podemos ensinar.
Quando reconhecemos que as maquinas — representadas aqui pelas TDIC — podem ser
ensinadas, entendemos que, embora o cérebro humano possa ser reproduzido, ele jamais sera
substituido.

Apoiando esse raciocinio, ampliamos a reflexdo sobre o papel do professor como
mediador do conhecimento e dos processos de ensino-aprendizagem. Desejamos que, através
dessa ressignificacdo do uso de TDIC nas escolas, com a contribuicdo do Pensamento
Computacional, possamos alcancar a emancipacdo digital e promover uma educagio
autdbnoma, consciente, critica e uma formacéo integral.

A atividade com o cubo magico foi um exemplo interessante de como € possivel
trabalhar os pilares do pensamento computacional de forma ludica e sem a necessidade de
equipamentos eletronicos (computacdo desplugada). Os cubos 2x2x2 utilizados tém custo
muito reduzido e poderiam compor material didatico das escolas. Na atividade do quinto

encontro, foram utilizados oito cubos. A sua utilizacdo poderia ser associada a Matematica,
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Fisica, Artes ou Portugués, por exemplo, com possibilidade de se trabalhar contetdo
curricular e, ao mesmo tempo, desenvolver habilidades préprias do PC. Todavia, poucos
participantes perceberam essas relacdes e potencialidades. No contexto da formacéo
analisada, a resolucdo do cubo magico 2x2x2 foi utilizada para demonstrar a aplicabilidade de
algoritmos e promover a significacdo dos pilares do Pensamento Computacional. A atividade
demandou a necessidade de compreensdo ldgica e organizacdo sequencial para alcancar
solucgdes, associando esses conceitos a conteddos curriculares. Nesse encontro, portanto,
foram reunidas evidéncias que validam as Categorias Cultura Digital, Algoritmo,
Reconhecimento de Padrdes e Decomposicao.

Os encontros seis, sete e oito foram realizados em uma sala de informética e foram a
culminancia do processo formativo, com aplicacbes dos pilares do PC na programacédo de
computador por meio do Scratch. Os participantes foram desafiados a modificarem/criarem
jogos interativos a partir de passos ldgicos e componentes basicos de programacao,
consolidando os conceitos e habilidades trabalhadas nos encontros anteriores. As evidéncias
mais relevantes do ponto de vista da pesquisa foram a drastica reducdo no total de
participantes quando a participacdo deixou de ser obrigatoria e realizada na escola no horario
do Modulo Il e o elevado engajamento e motivacdo demonstrados pelas poucas professoras
que se dispuseram a participar dessa etapa da formacdo para a integracdo do Pensamento
computacional as préaticas pedagdgicas. Essas observagdes foram corroboradas pelas falas das
professoras nas conversas que tivemos (entrevista e roda de conversa), das quais pudemos
compreender que a experiéncia de formacdo continuada em PC proporcionou ampliacdo das
percepcOes dos docentes sobre o uso de tecnologias digitais e permitiu a compreensdo dos
fundamentos do Pensamento Computacional.

Quanto as préaticas com o Scratch, inicialmente houve um certo receio em relacdo a
operacdo da plataforma e a utilizacdo dos comandos para geracdo dos jogos propostos. A
participante de codinome Cecilia percebeu o potencial dessas ferramentas para o ensino de
Ciéncias. Ela expressou engajamento ao afirmar que "Quando eu fiz a 22 [atividade com o
Scratch], eu gostei muito e quis continuar [...] Depois daquele dia, comecei a pensar no
sistema solar. Queria criar um cenario [programa] sobre isso." (Cecilia, Memorial 2). Essa
fala evidencia a capacidade das ferramentas digitais de estimular a criatividade e o interesse
dos professores, corroborando com a ideia de que o uso de TDIC pode transformar a pratica
pedagdgica, como discutido por Valente (2014), que enfatiza o potencial das tecnologias

digitais para a inovagao no ensino.



101

Por outro lado, os participantes manifestaram que a formacéo também revelou lacunas
na apropriagdo mais aprofundada do Pensamento Computacional. Apesar do entusiasmo com
as ferramentas digitais, ficou evidente que o foco principal estava no uso da tecnologia, e ndo
no desenvolvimento das habilidades que caracterizam o PC. Como aponta Wing (2006), ele
vai além do uso de tecnologias, envolvendo a resolucdo de problemas, a decomposicéo, 0
reconhecimento de padrdes, a abstracdo e o desenvolvimento de algoritmos. As professoras
ainda ndo demonstraram uma compreensdo completa desses pilares, o que indica a
necessidade de ampliacdo da carga horaria com trabalhos que desafiem os participantes a
desenvolverem habilidades e apreenséo de conceitos de maneira mais aprofundada.

A organizagdo dos grupos de estudo durante a formacgdo foi um ponto relevante.
Houve consenso de que a mudanca para a sala de informética criando um pequeno grupo de
estudo melhorou o engajamento e permitiu uma atencdo mais personalizada da equipe de
pesquisa. Segundo a participante Cecilia, a estratégia de trabalhar com um grupo menor talvez
tivesse o interesse e a aprendizagem dos professores, também nos encontros realizados na
escola, somente com o0s professores que estivessem notadamente interessados na formacéo
continuada. Isso confirma a percepcdo de que as formacdes orientadas pela aprendizagem
ativa e significativa ndo devem ser de participacdo obrigatéria e devem ser ofertados para
pequenos grupos, com acompanhamento individualizado dos cursistas. Essa observagdo esta
em consonancia com Johnson e Johnson (2009), que comprovam que o trabalho em pequenos
grupos promove a interacdo social, a troca de ideias e o aprendizado colaborativo.

Outro aspecto importante foi a possibilidade de desmistificar o conceito de PC. A
participante de codinome Rosalinda mencionou que o proprio termo inicialmente gerou uma
barreira, pelo receio e inseguranca. Essa percepcao reforca a importancia de esclarecer que
essa abordagem ndo requer conhecimentos técnicos avancados, mas sim o desenvolvimento
de habilidades aplicaveis em diversos componentes curriculares, como apontam Brennan e
Resnick (2012).
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6. CONTRIBUICOES PARA UMA TEORIA SUBSTANTIVA DO PROCESSO
FORMATIVO DE PROFESSORES

Viver no século XXI, para a maior parte da populacdo mais jovem, significa ter todo
tipo de acesso a informacdes na palma da mao. As expressdes dar Google ou ver no YouTube
permitem que, em segundos, haja uma vasta exploracdo em um oceano de dados. A duragédo
dos videos a que assistimos nas redes sociais exemplifica a rapidez com que a informac&o esta
sendo consumida na internet. Contudo, a rapida absor¢do de informacGes muitas vezes ndo é
acompanhada por uma compreensdo profunda e critica. Nesse contexto, torna-se
indispensavel a importancia do PC como uma capacidade, o que é destacado na Politica
Nacional de Educacdo Digital (PNED) (Brasil, 2023). Focado na resolucdo de problemas, o
Pensamento Computacional forma individuos para decompor problemas complexos,
reconhecer padrdes e elaborar solucdes eficientes. A medida que nos habituamos a acessar
informacdes com rapidez, torna-se crucial aprimorar as habilidades de pensamento critico e
de resolucdo de problemas para transformar esses dados em conhecimento util e préatico. Para
compartilhar esses conhecimentos de forma eficaz, abordagens pedagdgicas baseadas na
aprendizagem ativa e experiencial sdo fundamentais. Essas abordagens envolvem os
estudantes de maneira pratica, permitindo uma aplicacdo real e significativa dos conceitos do
Pensamento Computacional.

A BNCC (Brasil, 2018) propde como uma de suas premissas centrais 0 protagonismo
do estudante no processo de aprendizagem. Essa perspectiva dialoga diretamente com a
Aprendizagem Ativa, que Bonwell e Eison (1991) definem como um conjunto de técnicas de
ensino-aprendizagem voltadas a incentivar a participacao ativa e qualificada dos estudantes no
processo educativo. Essa abordagem pedagogica atribui aos estudantes uma responsabilidade
que deve ser compartilhada, em um ambiente de aprendizado colaborativo. O principio
fundamental da Aprendizagem Ativa reside, logo, no engajamento do aluno, que é levado a
agir e, simultaneamente, refletir sobre suas a¢6es. Esse processo ciclico de agdo-reflexdo-agdo
permite que o estudante reveja cada etapa do aprendizado e o resultado final, promovendo
mais chances de apreensdo e aplicacdo dos conhecimentos. A Aprendizagem Ativa, conforme
definida por Bonwell e Eison (1991), pode ser associada a principios defendidos por John
Dewey (1858-1952), especialmente no que se refere a valorizacdo da experiéncia como base

para a constru¢cdo do conhecimento. Dewey criticava a énfase na memorizagédo repetitiva e
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defendia a necessidade de conectar o aprendizado com experiéncias praticas contextualizadas,
por conseguinte, sua visdo influenciou abordagens pedagdgicas que, posteriormente, deram
origem a propostas como as metodologias ativas.

A Aprendizagem Ativa, portanto, ndo é apenas um conjunto de técnicas, mas uma
abordagem pedagdgica que busca atribuir ao aluno a condicdo de agente ativo e responsavel
pelo seu aprendizado (Martins; Lima, 2023, p. 100).

Destacamos a importancia do processo de acdo-reflexdo-acdo, que corrobora o
desenvolvimento de uma compreensédo profunda e critica. Quando os estudantes se envolvem
ativamente em suas experiéncias de aprendizado, eles ndo apenas compreendem melhor o
contelldo, mas também desenvolvem competéncias fundamentais para analisar e avaliar
informacBes de maneira critica. I1sso € particularmente importante no contexto do PC, no qual
a capacidade de refletir sobre problemas e suas possiveis solucdes é essencial para resolver
efetivamente problemas complexos. Dessa forma, fomentar a Aprendizagem Ativa ndo apenas
aprimora a habilidade dos alunos de pensar criticamente, como também os prepara para
enfrentar futuros desafios com criatividade e eficiéncia.

A proposta, trazida pelo processo formativo pesquisado, de formar pessoas para o
Pensamento Computacional tendo como premissa a Aprendizagem Ativa cria necessidades
evidenciadas pela analise dos dados coletados e submetidos a categorizagdo focalizada. E
fundamental que modelo de formacdo esteja alinhado com os principios tedricos que
fundamentam o PC, evitando abordagens tradicionais e instrucionais. Um modelo de
formacdo expositivo, que se limita a transmissao de teorias e a prescricdo de praticas, mesmo
que de forma dialogada e ludica, se opBe frontalmente a base tedrica do pensamento
computacional, que se funda no construcionismo de Papert (1980) que preconiza a
valorizacdo da aprendizagem por meio da construcdo ativa e experimental do conhecimento.

Ao integrar a Aprendizagem Ativa ao ensino-aprendizagem do Pensamento
Computacional, o que se busca € que os cursistas se envolvam diretamente em atividades mao
na massa, tais como resolver problemas especificos, descrever formas de resolucdo e
implementa-las como programas de computador ou algoritmos. Posteriormente refletem sobre
esses processos para identificar aprimoramentos e/ou compreender resultados indesejados.
Isso leva a criacdo de novas ideias e estratégias. Elas sdo testadas em novas experiéncias,
criando um ciclo constante de melhoria e aprendizado.

Definidos os pressupostos metodoldgicos de ensino-aprendizagem do Pensamento
Computacional, faz-se necessario optar por qual abordagem conceitual melhor adere ao que

preconizam a BNCC e a PNDE. Em outras palavras, além da metodologia de ensino, é
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necessario determinar, a priori, que abordagem conceitual de competéncia deve ser

considerada quando se classifica o0 Pensamento Computacional como uma.

6.1 As TDIC na mediacdo de processos de ensino-aprendizagem e o paradigma da
Maquina De Ensinar

A partir da anélise dos dados coletados, percebemos que o coletivo dos participantes
tem uma visdo positiva para 0 uso de recursos digitais no ensino-aprendizagem. Houve
demonstracdes coletivas dos participantes no sentido de que o uso de tecnologias digitais
aumenta o0 engajamento e a motivagdo dos alunos, indicando um potencial para tornar o
ambiente de aprendizado mais envolvente. Essa percepgdo positiva encontra respaldo na
literatura (e.g. Guarda; DaSilva Pinto, 2023; Mikuska; Prado; Valente, 2024) e reforca a
necessidade de uma maior integracdo das tecnologias digitais nas praticas pedagogicas, desde
que a motivacgéo se traduza em acOes consistentes e bem planejadas.

Um exemplo pratico dessa abordagem foi levantado durante a roda de conversa por
Rosalinda, que compartilhou sua experiéncia ao utilizar a ferramenta Kahoot durante uma
revisdo bimestral. Ela percebeu uma mudanga significativa: “Foi um sucesso, todo mundo

2

gostou.” Embora ferramentas como essa promovam participacdo e interesse, elas se
aproximam de préaticas baseadas em reforco positivo e condicionamento — caracteristicas
centrais das chamadas maquinas de ensinar e isso nos remete a necessidade de coeréncia entre
a proposta pedagogica da escola, a pratica pedagdgica do professor e as concepcgdes de
aprendizagem que orientam a insercdo das TDIC no processo de ensino-aprendizagem. O
Pensamento Computacional foi concebido com fundamentos no construcionismo de Seymor
Papert. Papert concebeu 0 construcionismo com base nos pressupostos construtivistas (Jean
Piaget 1896-1980) e da aprendizagem ativa (John Dewey 1859-1952), contrapondo-o
frontalmente ao modelo instrucional. Entdo, parece incoerente pensar em introducdo de TDIC
e do PC como maquinas de ensinar.

Segundo Pimentel e Carvalho (2021), essas maquinas de ensinar sdo sistemas que
utilizam tecnologia para promover respostas automaticas e rapidas, priorizando a
memorizagdo e 0 acerto em detrimento de uma compreensdo mais critica. A atracdo pela
competicdo e pelo formato ludico pode ser passageira e, para que se traduza em um
aprendizado duradouro, é fundamental que esses recursos sejam integrados a praticas

pedagdgicas mais amplas e bem planejadas.
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Posto isso, enquanto o Kahoot gera engajamento, ele também se aproxima de um
ensino mais tecnicista e automatizado, que reduz a aprendizagem ao simples acerto de
respostas e a memorizacao. Observando o uso dessa ferramenta, especialmente em contextos
competitivos, € possivel notar uma conexao com o modelo de educagdo bancéaria descrito por
Paulo Freire (1987), em obra intitulada Pedagogia do Oprimido, em que o aluno é tratado
como um receptor passivo de informagdes, um depdsito de conteidos que apenas reproduz o
que foi transmitido. Ferramentas gamificadas, como o Kahoot, reforcam essa abordagem
qguando enfatizam respostas certas ou erradas sem promover uma exploracdo critica do
conhecimento. Quando o foco esta exclusivamente na memorizacao para acertar perguntas, 0
aprendizado se reduz a um simples treinamento, limitando o desenvolvimento de autonomia e
de reflexdo critica por parte dos estudantes.

Em contraste com o uso tecnicista do Kahoot, abordagens pedagdgicas criticas
valorizam o desenvolvimento do pensamento autbnomo e critico, além da colaboracdo entre
estudantes. Métodos ativos, como discussdes em grupo e resolucdo de problemas reais,
promovem um aprendizado mais duradouro e significativo. A BNCC (Brasil, 2018), ao
enfatizar o desenvolvimento de competéncias gerais, como pensamento critico, comunicagéo
e responsabilidade, se opde a praticas que reduzam a aprendizagem ao acerto de respostas.
Quando os discentes sdo incentivados a questionar e a construir conhecimento em conjunto,
eles ndo apenas participam, mas também desenvolvem habilidades que vdo além da
memorizacdo, como analise, criatividade e capacidade de argumentacéo.

Apesar das limitacbes da maquina de ensinar, recursos digitais como o Kahoot tém
potencial para enriquecer o processo educativo se utilizados com uma perspectiva mais critica
e transformadora. Ao serem integrados a atividades que envolvam debate, exploracdo de
ideias e resolucdo de problemas, essas ferramentas podem contribuir para um aprendizado
ativo. Ao invés de apenas responder e competir, os alunos podem ser incentivados a refletir
sobre o conteudo, discutir justificativas para suas respostas e explorar novas questfes. Dessa
forma, as tecnologias digitais se tornam aliadas para uma educagdo que promova O
protagonismo, a criticidade e a autonomia dos estudantes.

Para aproveitar os beneficios do Kahoot de maneira mais ampla, é importante que 0s
professores o combinem com préaticas pedagogicas que incentivem o pensamento critico e
colaborativo. Uma forma de fazer isso é usar a ferramenta como ponto de partida para
debates, em que os estudantes justifiguem suas respostas e possam discutir alternativas em

conjunto. Outra possibilidade seria incluir perguntas abertas ou desafios que os levem a
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refletir sobre conceitos abordados, criando um ambiente de aprendizagem mais colaborativo e
menos centrado na competicdo por acertos.

Acreditamos gque ao incorporar os conceitos do PC, uma simples atividade revisional
com o Kahoot, poderia ser enriquecida. Por exemplo, em uma aula de Ciéncias sobre o
Sistema Reprodutor Human", as questdes poderiam ser estruturadas para que os discentes
identificassem padrdes e funcBes de diferentes 6rgdos reprodutivos. Em vez de perguntas
diretas, como por exemplo:

1. O que éaovulagdo?

12 alternativa: Producéo de espermatozoides

2% alternativa: Liberagdo do 6vulo

3% alternativa: Implantacdo do embrido

423 alternativa: Desenvolvimento do feto

2. Onde ocorre a fertilizagdo do évulo no sistema reprodutor feminino?
12 alternativa: Utero

2% alternativa: Ovario

3% alternativa: Trompa de Faldpio

428 glternativa: Vagina

Poder-se-ia apresentar questdes que relacionassem as funcdes de 6rgaos, como 0s
ovarios, a etapas especificas do ciclo reprodutivo e hormonal, ou ao sistema enddcrino;
questdes que fossem além da lembranca de dados especificos, incentivando os estudantes a
analisarem interacdes dentro dos sistemas biolégicos. Por exemplo, para responder sobre o
papel do horménio LH durante a ovulagdo ou identificar as mudangas hormonais na
puberdade, seria necessario reconhecer padrfes e sequéncias de eventos associados ao
desenvolvimento e a regulagdo hormonal. Esse tipo de questionamento ndo se limita ao
simples conhecimento de definigdes, mas exige raciocinio e inferéncia para entender como
diferentes partes do sistema reprodutor e endocrino interagem em um processo mais amplo,
promovendo habilidades analiticas em vez de uma simples recuperagédo de informagoes.

Essas estratégias transformam o Kahoot de uma simples maquina de ensinar para um
recurso que estimula os pilares do PC, apoiando o desenvolvimento de competéncias

alinhadas a BNCC, a PNED e a educacdo integral. Ao incentivar a andlise critica, a
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colaboracéo e a identificacdo de padr@es, as praticas pedagdgicas ganham mais profundidade,

promovendo o protagonismo e a autonomia dos estudantes.

6.2 Pensamento Computacional como Competéncia

A caracterizacdo do Pensamento Computacional como uma competéncia é um aspecto
conceitual muito relevante para a organizacdo do seu processo formativo de ensino-
aprendizagem, seja destinado a professores ou aos estudantes da educagdo basica. A BNCC
(Brasil, 2018) propde o desenvolvimento de dez competéncias gerais, caracterizadas pelo uso
integrado de conhecimentos, habilidades, atitudes e valores. Dessa forma, o Pensamento
Computacional se destaca como uma competéncia que retne diversas capacidades especificas,
como logica, algoritmos, programacéo e cidadania digital. Elas permitem que os individuos
analisem problemas complexos, identifiguem padrdes e desenvolvam solucGes inovadoras,
preparando-os para os desafios da sociedade contemporanea. A Politica Nacional de Educacédo
Digital (Brasil, 2023), por sua vez, enfatiza que a alfabetizacdo digital deve ir além do uso
técnico de ferramentas, promovendo um dominio mais profundo de conceitos como
letramento midiatico e ética no ambiente digital. 1sso reforca a perspectiva de que o PC,
enquanto competéncia, € constituido por elementos que ndo sdo isolados, mas
interdependentes, formando uma base sélida para o aprendizado critico e criativo.

Essa opcdo pela introducdo do pensamento computacional como competéncia nos leva
a necessidade de uma opgdo tedrico-conceitual, visto que o termo é polissémico (Spencer e
Spencer, 1993; Fleury e Fleury, 2001; Perrenoud, 1999).

Em seu livro Spencer e Spencer (1993) defendem que a competéncia é um conceito
complexo e multifacetado que envolve tanto as caracteristicas internas de uma pessoa quanto
seus comportamentos e resultados no trabalho. Eles classificam-na como: (a) caracteristicas
subjacentes as pessoais e que habilitam uma pessoa a realizar tarefa ou funcdo com sucesso;
(b) comportamentos observaveis e especificos que uma pessoa demonstra no trabalho; (c)
resultados que uma pessoa alcanga com seu trabalho.

Fleury e Fleury (2001) apresentam a proposicdo que demonstra que a competéncia
ndo € um conceito univoco, mas sim um termo multifacetado que pode ser interpretado de
diversas maneiras, dependendo do contexto e da perspectiva adotada. Os trés significados
mais comuns apresentados sdo: (a) atributo pessoal que envolve conhecimento, habilidades,

atitudes e valores; (b) capacidade de acdo de um individuo ou organizacéo para agir de forma
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eficaz em uma situacéo; (c) recurso organizacional de uma organizacdo de mobilizar seus
recursos (humanos, financeiros, tecnoldgicos). Tanto Fleury e Fleury como Spencer e
Spencer adotam focos mais relacionados ao desempenho relacionado ao mundo profissional,
organizacional e do trabalho.

De acordo com Perrenoud (1999), as competéncias podem ser definidas como a
capacidade de mobilizar um conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes para resolver
problemas ou enfrentar situacdes especificas. Essa abordagem, mais abrangente, € mais
adequada a proposta de integracdo do PC a Educacdo Basica presente na BNCC e na PNDE.
Na BNCC ela é definida como: “a mobilizacgdo de conhecimentos (conceitos e
procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para
resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo
do trabalho.” (Brasil, 2018, p. 8)

Diante disso, as caracteristicas praticas (habilidade para fazer), cognitivas
(capacidades de compreender, estabelecer relagcOes, analisar, criticar e aplicar), bem como as
atitudes (estar motivado/engajado no processo) devem estar presentes nas situacfes de
aprendizagem do Pensamento Computacional de maneira efetiva (eficiente + eficaz). Em
outras palavras, cursos que apresentam de forma expositiva 0s conceitos e a base tedrica do
tema em questdo ndo devem ser confundidos com cursos de formacdo para a integracdo do PC
na Educacdo Basica.

Tendo clarificado a abordagem metodoldgica de ensino-aprendizagem e 0 pressuposto
conceitual de competéncia aplicado ao PC, passaremos as reflexfes sobre os fatos e processos

que influenciaram a realizagcdo da formacéo de professores analisada.

6.3 Contexto e influéncias ambientais no processo formativo de professores para o PC

A inquietacdo mais evidente nas atividades iniciais do processo formativo foi a
comportamental dos participantes. Durante os encontros formativos na escola, percebia uma
certa similaridade entre os comportamentos dos professores participantes e de estudantes que
ja participaram das minhas aulas. Essa observacdo me levou a buscar razes desse fendmeno.
Embora néo seja psicologa, realizei uma pesquisa preliminar e, conforme Azevedo (1997), a
Teoria Cognitiva Social, de Albert Bandura (1925-2021), foi apresentada originalmente em

1986 e pode auxiliar no entendimento do fenbmeno. Os estudos de Bandura sobre a
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autoeficacia sdo uma referéncia relevante quando se abordam comportamentos relacionados
ao aprendizado e a aplicagdo do que foi aprendido.

De acordo com Azevedo (1997), a teoria cognitiva social de Bandura propde que 0s
individuos tém a capacidade de imitar e reproduzir comportamentos sem necessariamente
estarem conscientes disso. A imitacdo pode acontecer tanto de forma consciente quanto
inconsciente. Em muitas ocasides, as pessoas replicam comportamentos simplesmente ao
observar os outros, sem se darem conta da influéncia que estdo sofrendo. Considerando o
ambiente escolar, a imitacdo e a modelagem desempenham um papel relevante no
comportamento dos professores. Mesmo que ndo estejam completamente cientes desse
processo, 0s professores podem absorver e reproduzir comportamentos que observam nos
alunos. Essa hipotese demandara estudos de aprofundamento no futuro, mas a principio a
teoria de Bandura podera auxiliar o grupo de pesquisa com possiveis explicacfes para
comportamentos observados durante o processo de formacdo, principalmente em relacdo as
atividades propostas.

Outro aspecto que merece registro para futura exploracdo e aprofundamento é o fato
de terem ocorrido diversos agendamentos de reunides por parte da gestdo escolar no mesmo
horario ou em horério muito proximo ao dos encontros de formagdo. Inicialmente, as
atividades formativas do PC,conforme ja exposto,o foram planejadas para ocorrerem de
agosto a dezembro do ano de 2023, com quinze reunides. Foram agendadas e pactuadas entre
a equipe de pesquisa e a gestdo escolar. Inclusive o processo de formacéo foi retardado para
inicio em agosto por pedido da gestéo, visto que era interesse da escola que os professores que
ingressaram em julho (admitidos por concurso publico) pudessem participar.

No entanto, das quinze reunides planejadas, as que estavam programadas para os dias
25/09/2023, 02/10/2023, 16/10/2023, 30/10/2023, 06/11/2023 e 03/11/2023 foram canceladas
a pedido da gestdo escolar. Dentre as justificativas, destacam-se a sobrecarga de trabalho para
os professores, 0 encerramento de bimestre, as reunides de pais no mesmo horario, a véspera
de feriado prolongado, entre outros motivos, todos previsiveis que poderiam ter sido levados
em conta quando a capacitacdo foi proposta e o cronograma pactuado.

Foram realizados ajustes e cortes de atividades para a repactuacdo de um novo
cronograma. Porém, mesmo com a repactuacdo, no dia 16 de novembro a gestao requisitou o
adiamento de mais um encontro devido a implementacao do plantdo pedagdgico para entrega
de boletins. Devido ao prazo estipulado para a conclusédo do processo formativo, a equipe foi

forgada a optar pelo cancelamento e ndo mais pelo adiamento.
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Mesmo com toda a preparacdo e todo o cuidado, as demandas administrativo-
pedagogicas mais prementes se impuseram sobre o processo formativo. Esse fato suscita a
reflexdo da efetividade do tempo destinado ao Modulo Il nos sistemas escolares para a
formacéo continuada de professores. Até onde pudemos observar, ele é quase exclusivo para
demandas administrativas e emergenciais, sem que os professores tenham a chance de decidir
0 que fazer nesse tempo extra sala de aula.

Além da questdo da disponibilidade de tempo, esperavamos poder usar os tablets que
0 estabelecimento declarou possuir durante esses encontros. Porém, tornou-se inviavel o seu
uso, uma vez que, segundo 0s responsaveis, 0s dispositivos estavam danificados, apesar de
termos obtido informacao inicial de que estavam em condicao de uso.

Essas constatacGes nos remetem as necessidades objetivas para a realizacdo de
processos formativos e estdo de acordo com Barros, Reategui e Teixeira (2023), que
investigaram como professores de Matematica e Informéatica dos anos finais do Ensino
Fundamental se apropriaram de conhecimentos sobre PC por meio de um curso de formacéo.

A pesquisa de Barros, Reategui e Teixeira (op. cit.) teve participacao de 49 professores
de 25 escolas municipais no estado do Rio Grande do Sul. O estudo foi realizado em duas
fases: um curso presencial com 24 horas de duracgdo, dividido em seis encontros de quatro
horas cada, complementado por atividades a distancia e observacao pratica em sala de aula. O
desenho metodoldgico do curso possui semelhangas com o da pesquisa em questdo. Nas
conclusdes, os pesquisadores destacaram dificuldades relacionadas tanto a infraestrutura das
escolas quanto a inseguranca dos professores ao lidarem com novos contetdos. O estudo
também apontou para a necessidade de suporte institucional para a implementacdo dessas
praticas na educacdo béasica. Esses resultados estdo alinhados com as observacfes feitas
durante a Categorizagdo Focalizada de nossa pesquisa.

A reducdo do engajamento dos professores que se ampliou @ medida que os encontros
ocorreram foi intrigante e pode estar relacionada a sobrecarga de trabalho que resulta em
pouca disponibilidade para investimento de tempo e energia cognitiva na aprendizagem de
algo que, para a maioria dos participantes, tinha pouca ou nenhuma relagdo com as suas
responsabilidades de sala de aula. O que de inicio pareceu uma boa estratégia (a associacao da
formag@o em PC com o tempo destinado ao Mddulo 1), demonstrou-se um empecilho para o
pleno atendimento dos objetivos do processo formativo. Essa situacdo foi evidenciada
inclusive no caso da gestdo escolar que, apesar de integrar o grupo de participantes e ter
aprovado a implementacdo do projeto na escola, se viu obrigada a agendar eventos em

horéarios que conflitavam com o processo formativo.
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Uma reflexdo que tive ao longo dos encontros na universidade diz respeito a
metodologia adotada por Alan. Longe de ser tradicionalista, ele sempre procurou incorporar
jogos e estimular a participacdo de todos desde os encontros na escola. A meu ver, o que a
maioria dos profissionais ansiava era que o pesquisador se posicionasse a frente do grupo,
explicasse os conceitos e, em seguida, aplicasse atividades, assim como ocorrem na maioria
das aulas que de tive conhecimento e participei até a presente data. Ouso afirmar que além
disso, eles procuravam solucbes prontas para resolver seus desafios cotidianos,
principalmente aqueles relacionados ao comportamento e a falta de interesse dos estudantes.
Todas essas consideracdes me conduziram a reflexdo sobre o que distingue as duas
professoras que persistiram até a conclusdo do processo formativo dos demais professores que
abandonaram o processo de formacao.

Essa reflexdo nos leva a dificuldade fatica de se promoverem aprimoramentos
metodolo6gicos no fazer docente, apesar de toda a base tedrico conceitual sociointeracionista
que predomina no discurso pedagodgico dos dias de hoje e da quase totalidade dos cursos de
licenciatura da atualidade ensinarem os estudantes que a Educacdo Bancaria (Freire, 1987)

deve ser superada. Trataremos das bases conceituais desta constatacdo no préximo topico.

6.4 O desafio da inser¢cdo do Pensamento Computacional na matriz curricular

Os resultados educativos do processo de formacdo, apesar dos desafios e
contratempos, evidenciaram que ao longo dos encontros os quatro pilares do PC —
decomposicdo, abstracdo, reconhecimento de padrdes e pensamento algoritmicos — foram
explorados de forma integrada e pratica. 1sso gerou apropriacdo de repertério e apreensdo de
conceitos especificos por uma parte dos professores. Embora esse desenvolvimento nao tenha
alcancado a maioria, destacou-se entre os participantes mais engajados no processo formativo.

De acordo com Ausubel (2003), a aprendizagem ativa, em contraste com a simples
memorizagdo de fatos isolados, ocorre através da integracdo de novos conhecimentos a
estrutura cognitiva ja existente do aluno. Ele argumenta que h& uma ligacéo l6gica no nivel
cognitivo entre os conhecimentos novos e os ja adquiridos, e que essa ligacdo é crucial para a
compreensdo duradoura e a aplicacdo pratica do que foi aprendido. No entanto, Ausubel
destaca que é o proprio aluno quem determina o significado, e ndo quem ensina (o professor).
Entendemos que esse principio tedrico-conceitual pode ter relacdo com o fato de os

participantes mais motivados e engajados no processo formativo, que foi todo modelado com
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base em principios construcionistas e de aprendizagem ativa, terem apresentado niveis de
apreensdo de conhecimentos e habilidades enquanto os que ndo se interessaram ou
participaram pelo fato de o processo ter sido obrigatério ndo demonstraram as mesmas
evidéncias.

Foi possivel observar, nos encontros, demonstracdes de apreensdo de conhecimentos
conceituais e de mobilizacéo de habilidades (mais basicas) ainda de forma incipiente, pois ndo
houve oportunidade de aprofundamento das atividades com praticas que as consolidariam. O
planejamento inicial era para 15 encontros, mas foi necessario reduzir para oito por demanda
da escola parceira. No processo formativo, os professores foram incentivados a desenvolver
habilidades relativas a identificagdo de padrdes, aplicar raciocinio légico, sequenciamento e
codificacdo algoritmicos, decomposicdo de problemas complexos e abstracdo para
generalizacdo de solucBes por meio de atividades praticas. Esse processo confirmou a
possibilidade de trabalhar a aprendizagem de PC como competéncia, por intermédio de
desafios que busquem a mobilizacdo intencional de habilidades em contextos de formacao de
professores.

Portanto, se consideradas as condicionantes de recursos adequados, tempo necessario,
tranquilidade para o estudo e ambiente que favoreca 0 engajamento nas atividades, o
Pensamento Computacional pode ser trabalhado como uma competéncia abrangente que se
apoia em diferentes dimensdes para promover aprendizagem significativo. Essa viséo
reafirma sua pertinéncia no contexto a educacdo do século XXI®°, contribuindo para o
desenvolvimento de cidaddos criticos, éticos e preparados para enfrentar os desafios de um
mundo em constante transformacao.

Para que futuras formacGes sejam mais efetivas, sera necessario um foco maior na
aplicacdo dos pilares do PC de forma pratica e contextualizada. O uso de metodologias ativas
e tecnologias digitais deve ser um complemento ao desenvolvimento dessas competéncias
cognitivas, evitando que as ferramentas tecnologicas se tornem o foco principal. E

fundamental que as formacdes futuras promovam uma compreensdo mais profunda do PC,

% A educacdo do século XXI é caracterizada pelo desenvolvimento de competéncias essenciais, como
pensamento critico, criatividade, colaboracdo e alfabetizacdo digital, com foco na formacdo de
cidaddos globalmente conscientes e preparados para enfrentar os desafios de um mundo em
constante transformacdo. Segundo a UNESCO (2023), ela deve promover uma aprendizagem
inclusiva, equitativa e de qualidade, contribuindo para o desenvolvimento sustentavel.
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incentivando o desenvolvimento de habilidades de raciocinio que possam ser aplicadas em
diversos contextos, e ndo apenas no uso de ferramentas digitais.

Conforme apresentado no percurso metodologico, foi realizada uma revisdo na
bibliografia com o propoésito de embasar as proposicdes relacionadas ao modelo de formacéo
adotado e identificar potenciais melhorias. Os projetos mencionados nos quatro artigos foram
implementados como intervengdes pedagdgicas, integradas as atividades regulares das
escolas, ou como atividades extracurriculares. Cada projeto descrito nos artigos envolveu
variados contextos educacionais, grupos de interesse e metodologias.

Os quatro artigos analisados destacam, em suas ponderacOes finais, a importancia das
TDIC e do pensamento computacional na educagdo atual, corroborando as impressdes da
maioria dos participantes de nossa pesquisa. As pesquisas relatadas nos artigos analisados
discutem situacdes e atividades que incentivaram os participantes a assumirem uma postura
proativa e autbnoma em seu processo de aprendizagem, ocorréncia que esta totalmente
compativel com o modelo de formacdo adotado nesta pesquisa. Os estudantes foram
motivados a buscar informacfes, selecionar e organizar suas descobertas com base na
utilizacdo Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo para criar produtos inovadores.
Nesse caso, 0 foco do processo de formacdo desenvolvido com os professores e relatado nesta
pesquisa teve abordagem diferente, visto que ndo se objetivou produto, mas o processo de
resolucdo de desafios. Entretanto, nos artigos pesquisados € dada énfase a abordagem de
aprendizado mais ativo e participativo proporcionada pelo desenvolvimento de produtos,
evidéncia que é compativel com a abordagem adotada pela equipe de pesquisa deste projeto.

A Lei 14.533, que instituiu a PNED, identifica a lacuna no conhecimento digital dos
estudantes. Alinhada a essa necessidade, a investigacdo de Tercariol, Moretti e Souza (2022)
indica que alguns estudantes envolvidos na pesquisa enfrentam desafios ao se familiarizarem
com recursos tecnoldgicos especificos, como softwares de edicdo de texto. N&o tivemos
chance de observar dificuldades dessa natureza no nosso publico participante, pois a maioria
das atividades se desenvolveram com base nos pressupostos da Computacdo Desplugada.
Nesse aspecto, é relevante destacar que a computacdo desplugada pode apresentar o aspecto
positivo de desvencilhar o processo formativo do uso de computadores, mas traz consigo a
impossibilidade de se desenvolver habilidade de uso desses equipamentos, também muito
necessaria na atualidade.

A PNED ressalta a importancia de desenvolver habilidades digitais, incluindo l6gica,
algoritmos, programac&o, ética digital, letramento midiatico e cidadania digital para assegurar

um comportamento responsadvel na sociedade interconectada. Essas competéncias,
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fundamentais para o pensamento computacional, estdo em conformidade com a BNCC, que
destaca a necessidade de entender, utilizar e criar tecnologias digitais de maneira critica e
ética.

O PC, que abrange a solucdo légica e estruturada de problemas, é decisivo para a
educacéo digital e para preparar os estudantes para futuros desafios. A educagdo continuada
dos professores € essencial para que essas capacidades sejam implementadas eficientemente.
A esse respeito, 0 artigo Aprendizagem e Pensamento Computacional na Educacao Inclusiva
discute a formacédo de professores para o0 ensino basico e médio. Tal artigo complementa as
observacdes de Andrade, Vieira e Martins (2024), que destacam a importancia do uso de
tecnologias digitais e de metodologias ativas para desenvolver o Pensamento Computacional
no ensino fundamental. Eles também apontam para a necessidade de mais pesquisas sobre a
influéncia do PC na educacdo e a inclusdo digital dos estudantes. Assim, as pesquisas
analisadas no artigo acima mencionado realgcam a importancia do Pensamento Computacional
para o desenvolvimento individual dos estudantes, respeitando a unicidade de cada um e
incentivando a ligacdo entre teoria e pratica. Essas constataces reforcam que os resultados da
presente pesquisa contribuirdo para o aprimoramento dos processos formativos tanto de
professores quanto de estudantes.

Wing (2010) descreve o pensamento computacional como uma forma inovadora e
especifica de alfabetizacdo que se tornou essencial no século XXI. De modo unanime, 0s
autores relatam éxito ao aplicarem tal conceito. No entanto, ao refletirmos sobre os textos,
uma lacuna que se faz notar é a formacdo baseada na aplicacdo dos pilares do pensamento
computacional. Consideramos relevante oferecer atividades especificas que levem a
compreensdo de como cada pilar contribui para a mobilizagdo competente do PC.

Ao ponderarmos sobre os trabalhos encontrados no levantamento bibliografico,
deparamo-nos com a necessidade latente por mais estudos em relacdo a introducdo do PC no
curriculo da educacdo bésica, visto que ha poucos relatos de investigacao sobre esse processo.
Essa auséncia de relatos pode indicar também que tal introducdo ainda € incipiente e motivada
por projetos extracurriculares, o que denota necessidade de aceleragédo dos debates sobre a
efetiva incorporagdo do desenvolvimento das competéncias proprias do pensamento
computacional tanto no curriculo da educagdo basica quanto nos dos cursos superiores,
independentemente da area de conhecimento a que estejam ligados. Concordamos com
Andrade, Vieira e Martins (2024) ao destacarem a necessidade de ampliar os estudos sobre o

Pensamento Computacional, bem como sua influéncia na educacdo de criangas e
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adolescentes. Enfatizamos a importancia de adotar abordagens interdisciplinares e estratégias

inovadoras para promover esse conceito em diversas &reas do conhecimento.



116

7. CONSIDERACOES FINAIS

Muito se discute sobre a importancia de metodologias de ensino que facam sentido
para o0s estudantes, alinhando-se aos seus interesses e as demandas da sociedade
contemporanea. Mas até que ponto isso pode ser um risco? O presente texto reflete sobre as
implicacdes dessa perspectiva, considerando os desafios impostos pela cultura digital e pelas
novas tecnologias no contexto educacional.

Estudando sobre os filtros-bolha na internet, ficou perceptivel como o Google e as
redes sociais moldam as informaces que chegam até nds, como observado por Pariser
(2011). Isso é alarmante, pois a formacao integral vai muito além de saber apenas o que é do
interesse dos individuos. E essencial que os estudantes vejam sentido nos temas abordados,
mas a métrica desse sentido deve ir além do gosto pessoal. Por exemplo, embora eu ndo tenha
interesse em assistir clipes de K-pop, sei 0 que é e consigo compreender sua relevancia
cultural. Essa capacidade de transitar por diferentes campos do conhecimento deveria ser o
verdadeiro objetivo da educacéo.

Como professora de matematica, € comum ouvir o0 questionamento: para que preciso
aprender equacdo do 2° grau? Essa indagacdo sempre me incomodou. O aprendizado néo
deveria se limitar ao interesse imediato. Afinal, como alguém pode descobrir a utilidade de
um tema sem antes ser apresentado a ele? Ou entdo s6 é importante aprender/ensinar o que é
passivel a uma compreensdo imediata? Apesar dos problemas estruturais das escolas, elas
ainda sdo a principal fonte de contato com informacdes variadas, o que pode explicar por que
tantos estudantes as consideram desinteressantes.

Se transformassemos todos os conteudos lecionados no ambiente escolar em algo
semelhante a um feed do Facebook, limitando-0s ao que interessa aos estudantes, estariamos
privando-os de experiéncias transformadoras. De acordo com Datareportal (2024), em janeiro
de 2024, o Facebook, por exemplo, contava com 111,3 milhdes de usuarios no Brasil,
representando aproximadamente 52% da populagdo. Esse dado ilustra a influéncia das
tecnologias digitais, mas também alerta para os riscos de seu uso sem consciéncia e
compreens&o.

Transformar conteddos em quizzes ou jogos digitais pode tornar as aulas mais
atraentes, mas sera que isso desenvolve o senso critico do estudante? Reproduzir digitalmente
praticas, como a memorizacdo de conteudos ndo resolve os desafios educacionais. Como

destacou Freire (1987), a educacdo bancéria reduz o estudante a um receptor passivo de
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informacdes. Ao comparar a educacdo criticada por Freire com as redes sociais, podemos
fazer a seguinte analogia: onde os influenciadores digitais decidem o que seus seguidores
devem consumir. Na escola, o professor, em um modelo tradicional, acaba assumindo esse
papel, depositando o que considera conveniente enquanto 0s estudantes consomem
passivamente.

No entanto, ao contrario dos influenciadores, o professor ndo deve se limitar a buscar
engajamento ou aceitacdo. Seu papel é orientar o aprendizado de forma critica e abrangente,
permitindo que os estudantes desenvolvam a capacidade de questionar, discernir e fazer
escolhas conscientes e aprender a aprender. E esse poder, advindo do saber, do saber fazer e
do saber ensinar, que deve ser promovido na educacao.

Né&o pretendo aqui oferecer uma solucédo definitiva, mas propor uma reflexdo: qual é a
importancia do conhecimento em nossa sociedade? Quantas vezes, ao longo da vida,
verdadeiramente nos dispomos a aprender algo novo, que esteja fora da nossa bolha de
interesse?

As tecnologias digitais sdo ferramentas poderosas, mas nem todos sabem utiliza-las
plenamente. Assim como conhecer ou fazer uso de uma frigideira ndo nos torna
automaticamente chefes de cozinha, reproduzir em uma folha de papel o que a professora
escreveu no quadro ndo nos torna escritores. A inclusdo do pensamento computacional ndo
fard de todos os estudantes especialistas em tecnologia digital. Entretanto, ha a possibilidade
de capacita-los a usar as maquinas a seu favor. De acordo com a BNCC, é muito importante
gue o ensino esteja alinhado as demandas contemporaneas, incluindo a ldgica por tras dos
algoritmos e o desenvolvimento de habilidades como a solugdo criativa de problemas (Brasil,
2018). Sendo assim, a ideia é que, ao ensinar elementos basicos proporcionaremos a base para
usos mais complexos de seja 14 qual for a ferramenta ou o tema.

Adotar tecnologias ou praticas de outros paises sem considerar nossa realidade, porém,
pode ser um erro. Enquanto paises mais desenvolvidos economicamente investem em
infraestrutura e formacgdo para o progresso de novas tecnologias, no Brasil enfrentamos
barreiras como o0 acesso desigual & tecnologia e a falta de formacdo docente. Giroux (1986)
reforca que a educacdo transformadora precisa estar enraizada na realidade social e cultural
dos estudantes, 0 que exige adaptacdo e contextualizacdo das metodologias adotadas.

Estudar, muitas vezes, € visto apenas como um meio de obter sucesso no mercado de
trabalho. Quem nunca ouviu a frase estude para ser alguém na vida? Essa visdo reduz a
educacdo a uma ferramenta prética, ignorando seu papel transformador. Ensinar-aprender PC

ou qualquer outra competéncia deve integrar um projeto maior de formacdo humana, em que
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0 conhecimento é valorizado como um direito. Mais do que preparar para 0 mundo do
trabalho, a educacdo deve ampliar horizontes e possibilitar uma compreensdo mais rica do
mundo. Todos ja somos alguém; o desafio € desenvolver uma relacdo mais profunda com o
saber ser.

Para isso, é necessaria uma transformacdao cultural que valorize o aprendizado por si s6
e uma estrutura educacional que incentive a exploracdo do mundo em profundidade. O
Pensamento Computacional, por exemplo, vai além do ensinar tecnologia. Ele ensina a l6gica
por tras dos algoritmos, capacitando as pessoas a solucionarem problemas de forma criativa e
eficiente.

Por fim, saliento que este texto rene reflexdes que venho fazendo ao longo do
desenvolvimento da minha dissertacdo. Quando iniciei 0 mestrado, minha Unica pergunta era:
como inserir 0 pensamento computacional nos anos finais do ensino fundamental?
Inicialmente imaginei que encontraria uma resposta definitiva — mesmo com meu Orientador,
a quem chamo com muita admiragdo e carinho de Mestre, avisando que nem sempre o
pesquisador consegue chegar a resposta esperada. Hoje, as vésperas de concluir esta jornada,
continuo com essa mesma questdo, mas adquiri muitas outras no percurso, como:

— Serd que o mundo (entenda-se como a classe predominante) estd realmente

interessado em formar cidad&os criticos?

— Por que consigo enxergar tantos tracos da educacdo bancédria na internet

atualmente?

— Serd que a formacdo continuada é, de fato, a solugdo para a defasagem na

formacéo dos professores?

Apesar das duvidas e dos desafios, hd uma crenca que permanece latente em mim: a de
que a educacdo deve ser um processo intencional e critico, que inspire ndao apenas a
curiosidade, mas também a habilidade de refletir sobre o papel do conhecimento na
construcdo de uma sociedade mais justa e consciente.

Ao ingressar no mestrado, ingenuamente imaginei que encontraria respostas claras e
definitivas. Talvez essa expectativa tenha vindo da minha formagéo inicial em Matematica,
em que é comum trabalharmos com expressdes ou calculos que possuem apenas uma unica
solucdo. Todavia, a medida que fui me apropriando — ainda que de forma limitada — do
universo da pesquisa, algo surpreendente aconteceu: adquiri mais duvidas, mais
questionamentos e quase nenhuma resposta definitiva, uma experiéncia bem diferente daquela

gue eu vivo com 0 meu componente curricular.
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Especificamente em relacdo a presente pesquisa, nossa pergunta inicial era bastante
direta: como preparar os professores para a inser¢do do Pensamento Computacional nos anos
finais do ensino fundamental? A investigacdo permitiu identificar que, mais do que apenas
ofertar formacdo, € imprescindivel considerar aspectos como a familiaridade dos docentes
com as tecnologias adotadas, suas concepgOes sobre ensino e aprendizagem e as condig¢oes
estruturais das escolas. Ao longo do processo formativo, ficou evidente que muitos
professores ainda viam o Pensamento Computacional como algo restrito a programacéo, o que
reforca a necessidade de abordagens mais amplas, contextualizadas e integradas ao curriculo.

Além disso, a pesquisa revelou que formacdes pontuais, sem acompanhamento
continuo, tém pouco impacto na prética pedagdgica. A experiéncia mostrou que estratégias
como o aprendizado baseado em projetos e a interdisciplinaridade sdo caminhos promissores,
desde que os docentes tenham suporte para aplica-las. Nesse sentido, um dos avangos do
estudo foi evidenciar que a introducdo do PC exige mais do que apenas capacitacdo técnica —
demanda também uma mudanca na forma como os professores percebem seu papel no
processo de ensino-aprendizagem.

No entanto, pensar na formacdo docente para o Pensamento Computacional sem
considerar as condicdes reais dos professores € ignorar um problema estrutural maior. A
sobrecarga de trabalho, os baixos salarios e a falta de planos de carreira que valorizem, de
fato, a formacdo continuada sdo fatores que impactam diretamente o0 engajamento dos
docentes nesses processos. Afinal, como exigir que um professor, ja exausto por suas
maultiplas responsabilidades, dedique tempo extra a uma formacdo que ndo tera impacto direto
em sua valorizagdo profissional?

Além disso, a falta de infraestrutura nas escolas representa uma barreira adicional.
Mesmo que os professores adquiram conhecimento sobre Pensamento Computacional, a
auséncia de ferramentas digitais e suporte técnico inviabiliza sua aplicacdo no dia a dia
escolar.

Em relacdo ao publico da pesquisa, € relevante destacar que a maioria dos
participantes era do género feminino. Esse contexto, de fato, pode influenciar a sobrecarga de
responsabilidades que muitas enfrentam. Muitas professoras enfrentam além das demandas
escolares, a chamada terceira jornada, em que acumulam responsabilidades domésticas e
familiares. Isso reforca a necessidade de repensar as politicas de formacdo, garantindo
condigcbes reais para que os docentes possam se desenvolver profissionalmente sem

comprometer sua qualidade de vida.
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Agora, ao final deste percurso, percebo que acumulei tantas outras perguntas que me
levam a crer que este trabalho ndo é um encerramento, mas uma pausa em uma investigacdo
que estd longe de terminar. Pelo menos, ndo para n6s — meu orientador e eu. Porque uma
certeza eu adquiri: a curiosidade de pesquisadora e a vontade de continuar buscando mais

respostas... ou seriam mais perguntas?
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APENDICE A - PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA EDUCACAO BASICA

Quadro 2— Relagdo de pesquisas académicas e artigos acerca do PC na Educagéo bésica no
Brasil, durante o periodo de 2021até 2024.
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De acordo com Tercariol, Moretti e Souza (2022), o Clube de Ciéncias e Tecnologias
Interescolar foi proposto como uma iniciativa inovadora para reformular as praticas
pedagdgicas no ensino de Ciéncias na Educacdo Béasica. A proposta utiliza tecnologias
digitais, robdtica e pensamento computacional, atendendo a necessidade de incorporar as
TDIC no setor educacional. Essa iniciativa também responde ao destaque dado pela BNCC a
importancia da cultura digital na formagao dos estudantes.

No Clube de Ciéncias e Tecnologias Interescolar, os autores Tercariol, Moretti e
Souza (2022) reuniram quatro instituicdes educacionais, incluindo duas escolas estaduais de
Sdo Paulo, uma Escola Técnica Estadual (ETEC) e um Instituto Superior Tecnoldgico
Adventista do Equador. O projeto descrito fomentou a participacgdo ativa dos estudantes dos
anos finais do ensino fundamental e do ensino médio na coaprendizagem e no uso responsavel
e ético das tecnologias digitais. As atividades planejadas, segundo 0s autores, visaram
proporcionar uma educacao cientifica mais contextualizada e critica, em conformidade com
os principios da BNCC. Considerando que o Pensamento Computacional é uma abordagem
para solucionar problemas por meio da decomposicdo, do reconhecimento de padrdes, da
abstracdo e dos algoritmos, verifica-se que este trabalho favorece, com base no clube, a
mobilizacdo do PC como uma competéncia. Isso significa que os participantes sao
incentivados a lidar com problemas complexos de maneira estruturada e logica.

O artigo intitulado O protagonismo de estudantes da educacdo basica no
desenvolvimento de aplicativos para “smartphone” de Medeiros, Wangenheim e Hauck
(2021), busca elucidar e implementar os principios do Pensamento Computacional por meio
da criagdo de aplicativos para smartphones. As ferramentas utilizadas, como o App Inventor?,
segundo os autores, facilitam o processo de aprendizado e fortalecem a conexao dos alunos
com o ensino de computacdo. Ao criar aplicativos para solucionar problemas do dia a dia, 0s
alunos aperfeicoam suas habilidades.

O projeto de Medeiros, Wangenheim e Hauck (2021) foi integrado como uma pratica
pedagdgica no curriculo regular de uma escola publica em Florianopolis no segundo semestre

de 2018. Dez jovens tutores — cinco meninas e cinco meninos estudantes do 8° e 9° ano, com

400 App Inventor, é uma ferramenta online administrada pelo renomado Massachusetts Institute of
Technology (MIT), serve como um ambiente de programacdo amigavel ideal para os iniciantes no
campo da programagcao de aplicativos moveis. Esta ferramenta acessivel permite até mesmo aqueles
com conhecimento limitado em ldgica de programacdo, a criar aplicativos para celulares com
facilidade.
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idades entre 13 e 15 anos — participaram do projeto. Essa pratica envolveu encontros
extracurriculares semanais de cerca de trés horas cada, nos quais os estudantes desenvolveram
aplicativos funcionais, participaram de workshops de programacédo e compartilharam seus
conhecimentos.

O relato de experiéncia de Medeiros, Wangenheim e Hauck (op. cit) mostra que €
possivel estimular o pensamento critico, a criatividade e a resolucdo de problemas com
fundamentos em projetos praticos, atendendo assim as necessidades fundamentais da atual
sociedade digital. Fica evidente que essa metodologia ndo s6 proporciona aptiddes tecnicas,
mas também promove a lideranca, incentivando os participantes a se tornarem criadores de
tecnologia, ndo meros consumidores.

O artigo intitulado A Roboética, o Pensamento Computacional e as Tecnologias
Digitais na Educacdo Basica, de Yabarra e Soares (2022), apresenta, nas palavras dos seus
autores, uma “abordagem inovadora” para a integracdo da Robdtica, Pensamento
Computacional e Aprendizagem Criativa no contexto da Educacdo Bésica. O projeto foi uma
aplicacdo pratica, que se integrou as atividades regulares da escola com o PC sendo
incorporado de maneira transversal. Incentivaram-se 0s estudantes a organizar, representar,
analisar e solucionar problemas com base em conhecimentos e praticas computacionais.
Competéncias relacionadas ao Pensamento Computacional, como a abstracéo, a criacdo de
algoritmos, a decomposicéo e a identificacdo de padrdes, foram desenvolvidas pelos alunos
durante a implementacdo da proposta pedagdgica. Essa abordagem tem como objetivo
promover a autonomia e a lideranca entre os estudantes, preparando-os para enfrentar 0s
desafios do mundo contemporaneo.

Yabarra e Soares (2022) deixaram de especificar se o0 projeto em questdo foi
desenvolvido em uma escola publica ou privada, assim como ndo mencionaram a idade nem o
ano escolar dos participantes. Contudo, o artigo enfatiza como um ponto positivo o
envolvimento ativo dos estudantes no processo de construcdo do conhecimento, o que
contribui para o desenvolvimento de habilidades como comunicacdo, trabalho em equipe,
competéncias socioemocionais e responsabilidade. Eles também destacam a relevancia do
elemento motivacional na aprendizagem, usando-o como um objetivo incentivador para 0s

projetos educacionais.
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Por fim, o texto intitulado Arquiteturas Pedagdgicas Inclusivas e Pensamento
Computacional, de Ribeiro e Crespo (2023), almejou a construgdo de um ambiente de
aprendizagem sustentado por Arquiteturas Pedagogicas Inclusivas (AP)*. A proposta inicial
foi elaborada para estudantes superdotados, bolsistas do Ensino Médio técnico e um da
graduacdo em Direito do Instituto Federal Fluminense (IFF). Como parte dessa iniciativa, eles
desenvolveram um curso chamado A abordagem do Pensamento Computacional na
Educacéo Inclusiva. Os autores destacam que, subsequentemente, promoveram um workshop
em que ocorreram apresentacdes para professores da Educacao Basica, visando compartilhar e
discutir as atividades desenvolvidas e fomentar a formacdo continuada docente em
Pensamento Computacional para a educagao inclusiva.

Os participantes incluiram alunos de diferentes niveis de formacdo académica, tais
como mestrado, graduacgdo, pos-graduacdo em nivel lato sensu (especializacdo) e stricto sensu
(mestrado e doutorado), além de um pequeno percentual de pessoas com Ensino Médio. O
curso trouxe discussdes em torno de temas como PC, atividades cooperativas, Arquitetura
Pedagogica e estratégias relevantes ao perfil dos participantes. Foram discutidas questfes
estatisticas, bem como adaptacGes viaveis para promover o desenvolvimento de habilidades e
competéncias, contextualizacdo dos contetdos e reflexdo sobre praticas pedagdgicas

inclusivas.

41 Os autores descrevem a Arquitetura Pedagdgica (AP) como uma dindmica ecossistémica que integra
elementos tais como préaticas pedagdgicas, softwares, internet, inteligéncia artificial e educagéo a
distancia. A AP fornece um suporte tedrico baseado em multiplas teorias educacionais, com o
objetivo de estruturar o processo de aprendizagem, levando em conta o conhecimento prévio do
individuo. Isso cria um ambiente de ensino que é ao mesmo tempo, inclusivo e colaborativo.
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APENDICE B — PRODUTO EDUCACIONAL

O Apéndice B desta dissertacdo apresenta o produto educacional desenvolvido no
ambito deste trabalho: uma coletanea de atividades praticas e pedagogicas que exploram 0s
quatro pilares do Pensamento Computacional — decomposicgéo, reconhecimento de padrdes,
abstracdo e algoritmos — integrados a componentes curriculares do Ensino Fundamental.

Cada atividade foi elaborada em duas versGes complementares:

e \ersdo plugada, que utiliza ferramentas de tecnologia digital para a aplicacdo dos
conceitos.
e \ersdo desplugada, que dispensa o uso de tecnologias digitais, permitindo que a

compreensdo do tema ocorra de forma acessivel e prética.

Nosso objetivo com esta coletdnea € demonstrar que trabalhar o PC no contexto
escolar é ndo apenas possivel, mas também acessivel e descomplicado. Acreditamos que, ao
experienciar estas atividades, docentes e estudantes poderdo perceber como 0s conceitos se
conectam ao nosso cotidiano de forma natural, além de desenvolver o raciocinio légico, a
criatividade e a capacidade de resolver problemas.

Além das atividades, incluimos dicas e orientacdes especificas para 0s(as)

professores(as), a fim de ajuda-los(as) a adaptar as propostas ao seu contexto.
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Carol(a) explorador(a) da aprendizagem,

Agradecemos O seu interesse por esta coletaneal Este
material fol cuidadosamente elaborado para professores e
todos(as) aqueles(as) que desejam compreender como o
Pensamento Computacional pode ser trabalhado em diferentes
areas do conhecimento, por meio de atividades que
transformarm conceitos abstratos em experiéncias concretas —

porgue acreditamos que se aprende fazendo.

Mas antes que inicie esta jornada, gostariamos de
compartilhar algo importante: apesar de sermos os guias deste
percurso, também somos viajantes nesta grande aventura
chamada EDUCACAO. Acreditamos gue o conhecimento nunca
& um destino final, mas sim um caminho em constante

construcao.

Por isso, convidamos vocé, caro leitor, para emlbarcar
CONOSCO nesta jornada. Desejamos que vocé possa experenciar
cada atividade, adaptar ideias a sua realidade e, acima de tudo,

aprender engquanto ensina.

Que esta coletanea seja 0 seu ponto de partida nesta
jornada engquanto a sua criatividade e curiosidade o(a) ajudem a

Nnavegar por Novos caminhos!!
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Nome da Atividade: Historia em Fragmentos

Objetivo: Decompor um texto ou narrativa em suas partes essenciais.

Habilidades BNCC: (EFO5MAL16) Associar figuras espaciais a suas planificagfes (prismas,
piramides, cilindros e cones) e analisar, nomear e comparar seus atributos.

(EFO8MA02) Resolver e elaborar problemas usando a relacdo entre potenciacao e radiciacao,
para representar uma raiz como poténcia de expoente fracionario.

(EFO6MAO06) Resolver e elaborar problemas que envolvam as ideias de multiplo e de divisor.

Como funciona: O professor divide um texto longo (conto, poesia, descri¢do de evento
histérico) em pequenas partes. Os estudantes, em grupos, recebem uma parte do texto e
precisam decifrar o que ela representa em termos de ideia principal e detalhes. Depois, eles
reorganizam as pequenas partes, explicando como elas se unem para formar o todo.

Esse processo de analise e reorganizacédo € justamente a aplicacéo do pilar da decomposicéo:
o0s estudantes desmembram um texto maior em partes menores para compreendé-lo melhor,
depois reconectam as partes para entender o todo.

Sugestdo para aplicar a atividade "Historia em Fragmentos" com a poesia "Poesia
Matematica" de Millér Fernandes:

POESIA MATEMATICA
Autor: Mill6r Fernandes
As folhas tantas
do livro matematico
um Quociente apaixonou-se
um dia
doidamente
por uma Incognita.
Olhou-a com seu olhar inumeravel
e viu-a do apice a base
uma figura impar;
olhos romboides, boca trapezdide,

corpo retangular, seios esferoides.

Fez de sua uma vida




paralela a dela

até que se encontraram
no infinito.
"Quem és tu?", indagou ele
em ansia radical.

"Sou a soma do quadrado dos catetos.
Mas pode me chamar de Hipotenusa."
E de falarem descobriram que eram
(o que em aritmética corresponde
a almas irmas)
primos entre si.

E assim se amaram
ao quadrado da velocidade da luz
numa sexta potenciagao
tracando
ao sabor do momento
e da paixao
retas, curvas, circulos e linhas sinoidais
nos jardins da quarta dimensao.
Escandalizaram os ortodoxos das formulas euclidiana
e 0s exegetas do Universo Finito.
Romperam convengdes newtonianas e pitagoricas.
E enfim resolveram se casar
constituir um lar,
mais que um lar,
um perpendicular.
Convidaram para padrinhos

o Poliedro e a Bissetriz.

E fizeram planos, equacdes e diagramas para o futuro




sonhando com uma felicidade

integral e diferencial.
E se casaram e tiveram uma secante e trés cones
muito engracadinhos.
E foram felizes
até aquele dia
em que tudo vira afinal
monotonia.
Foi entdo que surgiu
O Méaximo Divisor Comum
frequentador de circulos concéntricos,
VICI0SOS.
Ofereceu-lhe, a ela,
uma grandeza absoluta
e reduziu-a a um denominador comum.
Ele, Quociente, percebeu
que com ela ndo formava mais um todo,
uma unidade.
Era o triangulo,
tanto chamado amoroso.
Desse problema ela era uma fracéo,
a mais ordinaria.

Mas foi entdo que Einstein descobriu a Relatividade
e tudo que era espdrio passou a ser
moralidade
como alias em qualquer
sociedade.

Texto extraido do livro "Tempo e Contratempo"”, Edi¢des O Cruzeiro - Rio de Janeiro, 1954,
pag. sem numero, publicado com o pseuddnimo de V&do Gogo. Disponivel em:
https://www.ime.usp.br/~abe/lista/msg06802.html



https://www.ime.usp.br/~abe/lista/msg06802.html

& VERSAO DESPLUGADA

PASSO A PASSO DAATIVIDADE

1. Previamente, divida o texto em fragmentos menores: O texto pode ser dividido em vérias
partes. Seguem algumas sugestfes de como dividir:

— Fragmento 1: Introducéo e o inicio do romance
As folhas tantas

do livro matematico
um Quociente apaixonou-se
um dia
doidamente
por uma Incognita.
Olhou-a com seu olhar inumeravel
e viu-a do apice a base
uma figura impar;
olhos rombdides, boca trapezoide,
corpo retangular, seios esferoides.

— Fragmento 2: O encontro e o reconhecimento
Fez de sua uma vida
paralela a dela
até que se encontraram
no infinito.
"Quem és tu?", indagou ele
em ansia radical.
"Sou a soma do quadrado dos catetos.

Mas pode me chamar de Hipotenusa.”

— Fragmento 3: O amor, o casamento, e a quebra das convengdes

E de falarem descobriram que eram
(o que em aritmética corresponde

a almas irmas)




primos entre si.

E assim se amaram
ao quadrado da velocidade da luz
numa sexta potenciacao
tracando
ao sabor do momento
e da paixéo
retas, curvas, circulos e linhas sinoidais

nos jardins da quarta dimenséo.

— Fragmento 4: O casamento e os planos para o futuro

Escandalizaram os ortodoxos das formulas euclidiana
e 0s exegetas do Universo Finito.
Romperam convencgdes newtonianas e pitagoricas.
E enfim resolveram se casar
constituir um lar,
mais que um lar,
um perpendicular.

Convidaram para padrinhos
o0 Poliedro e a Bissetriz.

E fizeram planos, equaces e diagramas para o futuro
sonhando com uma felicidade

integral e diferencial.

— Fragmento 5: A crise no relacionamento e a chegada do Maximo Divisor Comum
E se casaram e tiveram uma secante e trés cones

muito engracadinhos.
E foram felizes
até aquele dia
em que tudo vira afinal
monotonia.

Foi entdo que surgiu

O Méximo Divisor Comum




freqlientador de circulos concéntricos,

Viciosos.
Ofereceu-lhe, a ela,
uma grandeza absoluta

e reduziu-a a um denominador comum.

— Fragmento 6: O desfecho e a intervencédo da Relatividade

Ele, Quociente, percebeu
que com ela ndo formava mais um todo,
uma unidade.
Era o triangulo,
tanto chamado amoroso.
Desse problema ela era uma fragéo,
a mais ordinaria.
Mas foi entdo que Einstein descobriu a Relatividade
e tudo que era espUrio passou a ser
moralidade
como alias em qualquer
sociedade.
Organizacao (15 minutos)

2. Organize os estudantes em 6 grupos.

3. Distribua as fichas para os grupos. Cada grupo recebera uma ficha.

FICHAS:

: As folhas tantas

[ do livro matematico

i um Quociente apaixonou-se

! um dia

i doidamente

i por uma Incognita.

[ Olhou-a com seu olhar inumeravel
i e viu-a do apice a base

! uma figura impar;

i olhos romboides, boca trapezoide,
1
[ =

Fez de sua uma vida

até que se encontraram

r |
1 1
1 1
i i
1 1
: paralela a dela :
1 1
1 1
1 1
1 1
[ = |




no infinito.

"Quem és tu?", indagou ele
em ansia radical.
"Sou a soma do quadrado dos catetos.

Mas pode me chamar de Hipotenusa."

%F E de falarem descobriram que eram
(o que em aritmética corresponde
a almas irmas)
primos entre si.
E assim se amaram
ao quadrado da velocidade da luz
numa sexta potenciacéo
tracando
ao sabor do momento
e da paixdo
retas, curvas, circulos e linhas sinoidais

°{" Escandalizaram os ortodoxos das formulas euclidiana
e 0s exegetas do Universo Finito.
Romperam convengdes newtonianas e pitagoricas.
E enfim resolveram se casar
constituir um lar,
mais que um lar,
um perpendicular.
Convidaram para padrinhos
o0 Poliedro e a Bissetriz.
E fizeram planos, equagdes e diagramas para o futuro
sonhando com uma felicidade
integral e diferencial.

K
muito engragadinhos. i

E foram felizes i

até aquele dia !

em que tudo vira afinal i
monotonia. i

Foi entdo que surgiu ]

O Maximo Divisor Comum i
1

-

% l! E se casaram e tiveram uma secante e trés cones
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I




\

. 2 Ele, Quociente, percebeu

ViCi0sos.

uma grandeza absoluta
e reduziu-a a um denominador comum.

- 1
. 1
i Ofereceu-lhe, a ela, i
: 1
. 1
. 1
a2 .|

i que com ela ndo formava mais um todo,

i uma unidade.

E Era o triangulo,

i tanto chamado amoroso.

i Desse problema ela era uma fragéo,

! a mais ordinéria.

i Mas foi entdo que Einstein descobriu a Relatividade
! e tudo que era espurio passou a ser

i moralidade

i como alias em qualquer

! sociedade.

1
1

Aplicando a atividade (35 minutos)

4. Cada grupo tem a tarefa de:
« ldentificar a ideia principal e os detalhes importantes.

o Analisar os elementos matematicos que aparecem na metafora (como "quociente”,
"incognita”, "Hipotenusa", etc.) e como eles contribuem para o desenvolvimento da
historia.

5. Ap0s analisarem seus fragmentos, 0s grupos devem reorganizar os trechos da poesia,
discutindo como cada parte se relaciona com as demais para formar a narrativa completa.

6. Os grupos apresentam suas partes, explicando a historia geral, como ela foi decomposta e
0 papel de cada elemento matematico no desenvolvimento da narrativa.

L ATENCAO PROFESSOR(A): E possivel aprofundar alguns conceitos que néo foram

-~

nosso foco inicial.

I.  Apos a leitura e analise do poema, incentive os grupos a identificarem as propriedades
matematicas relacionadas aos termos na metafora. Por exemplo:

e O que significa "ser uma Hipotenusa" e como isso se relaciona com o Teorema de
Pitagoras?

e Discutir o conceito de "primos entre si" e explorar exemplos de nimeros primos.

e Expandir a ideia do "Maximo Divisor Comum", explicando sua importancia e
como ele age na simplificacao de fracGes.




Il.  Peca aos estudantes que relacionem os termos geométricos (como "olhos rombdides”,
"boca trapezoide™) a suas propriedades e caracteristicas, e incentivem gque desenhem
figuras geométricas que representem essas descri¢fes. Eles podem ainda explorar a
definicdo de cada forma geométrica mencionada e discutir onde esses formatos podem ser
encontrados no cotidiano.

1. Estimule os alunos a refletirem sobre o significado das opera¢des matematicas
mencionadas, como “ao quadrado” e “sexta potenciagdo”, € COMo esses conceitos foram
aplicados de forma criativa na histdria. Aproveite essa oportunidade para reforgar o
entendimento dessas operacGes com o exercicio classico de fixacdo: calcule, por exemplo,
a potenciacdo ao quadrado ou a sexta poténcia de diferentes nimeros, e explore o que
essas operagdes sugerem dentro da metafora apresentada

(7 VERSAO PLUGADA

PASSO A PASSO DAATIVIDADE
Preparacao (Professor)

1. Crie um documento no Google Apresentacdes através do link:
https://docs.google.com/presentation . Adicione um slide para cada fragmento do poema.
Por exemplo, se vocé dividir o poema em seis partes, crie seis slides.

— Fragmento 1: Introdug&o e o inicio do romance
As folhas tantas

do livro matematico
um Quociente apaixonou-se
um dia
doidamente

por uma Incognita.

Olhou-a com seu olhar inumeravel
e viu-a do apice a base

uma figura impar;

olhos rombdides, boca trapezoide,

corpo retangular, seios esferdides.
— Fragmento 2: O encontro e o reconhecimento
Fez de sua uma vida
paralela a dela

até que se encontraram

no infinito.



https://docs.google.com/presentation

"Quem és tu?", indagou ele

em ansia radical.
"Sou a soma do quadrado dos catetos.

Mas pode me chamar de Hipotenusa.”

— Fragmento 3: O amor, o casamento, e a quebra das convengdes
E de falarem descobriram que eram

(o que em aritmética corresponde

a almas irmas)

primos entre si.

E assim se amaram
ao quadrado da velocidade da luz
numa sexta potenciacéo
tracando
ao sabor do momento
e da paixéo
retas, curvas, circulos e linhas sinoidais

nos jardins da quarta dimensao.

— Fragmento 4: O casamento e os planos para o futuro
Escandalizaram os ortodoxos das formulas euclidiana

e 0s exegetas do Universo Finito.
Romperam convengdes newtonianas e pitagoricas.
E enfim resolveram se casar
constituir um lar,
mais que um lar,
um perpendicular.

Convidaram para padrinhos
o0 Poliedro e a Bissetriz.

E fizeram planos, equacdes e diagramas para o futuro
sonhando com uma felicidade

integral e diferencial.




— Fragmento 5: A crise no relacionamento e a chegada do Maximo Divisor Comum
E se casaram e tiveram uma secante e trés cones

muito engracadinhos.
E foram felizes
até aquele dia
em que tudo vira afinal
monotonia.
Foi entdo que surgiu
O Maximo Divisor Comum
freqientador de circulos concéntricos,
ViCiosos.
Ofereceu-lhe, a ela,
uma grandeza absoluta

e reduziu-a a um denominador comum.

— Fragmento 6: O desfecho e a intervencdo da Relatividade
Ele, Quociente, percebeu
que com ela ndo formava mais um todo,
uma unidade.
Era o triangulo,
tanto chamado amoroso.
Desse problema ela era uma fragéo,
a mais ordinaria.
Mas foi entéo que Einstein descobriu a Relatividade
e tudo que era espUrio passou a ser
moralidade
como alias em qualquer
sociedade.

2. Em cada slide, adicione uma caixa de texto com o fragmento do poema que 0s estudantes
irdo analisar. Recomendamos gue os slides contenham fragmentos ndo sequenciados.

3. Configure o link do Google Apresentagdes para que todos os estudantes possam editar e
compartilhe com eles.

Saiba mais sobre o Google Apresentacbes em: https://workspace.google.com/intl/pt-
BR/products/slides/



https://workspace.google.com/intl/pt-BR/products/slides/
https://workspace.google.com/intl/pt-BR/products/slides/

Atividade com os Estudantes (90 minutos)

4. Divida os estudantes em 6 grupos (ou conforme sua organizacdo dos fragmentos do
poema). Cada grupo ficaré responsavel por um slide (um fragmento do poema). Eles
deverdo analisar o fragmento e adicionar suas percepcdes e interpretacdes.

5. Cada grupo Ié o fragmento que foi designado. Eles podem discutir entre si sobre:

— Os principais conceitos e temas do trecho.
— Como os elementos matematicos (quociente, incognita, hipotenusa, etc.)
contribuem para a historia.
— Como o fragmento se conecta ao todo do poema.
6. Incentive os grupos a usarem a ferramenta de desenho do Google Apresentacdes para criar
representagdes visuais de seus fragmentos. Por exemplo:
— Desenhar as formas geométricas mencionadas no poema (triangulo, circulo, etc.).

— Criar esquemas ou diagramas que ilustram os conceitos discutidos (como o
encontro no infinito ou a metafora da hipotenusa).

7. Ap6s a analise do fragmento, cada grupo deve visitar o quadro de outro grupo para
adicionar comentarios e perguntas sobre a interpretacdo que eles fizeram. 1sso cria um
ambiente colaborativo e ajuda os estudantes a perceberem outras perspectivas.

Reconstrucdo da Histéria Completa (20 minutos)

8. Uma vez que todos os slides tenham sido analisados e comentados pelos grupos, 0s
estudantes devem se reunir na sala de aula para discutir como cada fragmento se conecta
ao todo.

— Recomendamos que o(a) professor(a) compartilhe a apresentagdo para que 0s
estudantes possam reorganizar os slides para representar o fluxo da histéria
completa.

9. Conclusdo e Reflexdo: Com a turma reunida, pergunte:

O que aprenderam sobre decomposi¢éo e como a atividade ajudou a entender o
poema?

Quais conexdes entre os fragmentos foram importantes para reconstruir a histéria
completa?




Reconhecimento de Padroes

Nome da Atividade: Algoritmos na Natureza
Objetivo: Os estudantes irdo explorar elementos da natureza, seja de forma presencial ou
digital, para identificar padrdes visuais e sequéncias, como aqueles observados em plantas,
flores, folhas, conchas, animais e outros componentes naturais. Eles deverdo descrever,
desenhar ou explicar como esses padrdes se repetem e qual a sua fungdo na natureza. Ao final,
compreenderdo como esses padrdes seguem "regras™ que podem ser comparadas a algoritmos,

favorecendo a compreensao de regularidades no mundo natural.

Esse processo de observacdo e identificacdo € justamente a aplicagdo do pilar do
reconhecimento de padrdes: os estudantes analisam os elementos da natureza para encontrar
regularidades, como simetrias e repeti¢oes, e fazem conexdes entre essas caracteristicas. Ao
reconhecer esses padrdes, eles compreendem como essas formas seguem "regras™ naturais que

podem ser comparadas a algoritmos, facilitando a compreenséo do todo.

Habilidades BNCC: (EF02CI04) Descrever caracteristicas de plantas e animais (tamanho,
forma, cor, fase da vida, local onde se desenvolvem etc.) que fazem parte de seu cotidiano e

relaciona-las ao ambiente em que eles vivem.

(EFO7TMA17) Simetrias de translacdo, rotacdo e reflexdo: reconhecimento e construgcdo de
figuras com aplicacdo dessas simetrias.

COMO FUNCIONA ? O professor apresenta um problema complexo do dia a dia (como
organizar uma festa ou planejar uma viagem), ou um projeto amplo. Os estudantes, em
grupos, recebem diferentes aspectos do problema, como a escolha do local, lista de
convidados, orcamento e atividades. Cada grupo analisa e propGe solucBes para sua parte,
discutindo os detalhes envolvidos. Depois, eles juntam suas ideias para criar um plano

completo.

A seguir listamos algumas sugestdes de folhas, flores e outros elementos da natureza que
poderdo ser levados para a atividade, todos com padrfes visiveis e interessantes para 0s
discentes observarem:

Sugestbes de Folhas:




Folhas de Samambaia: As folhas dessa planta apresentam padrdes repetitivos de
simetria, com "folhas menores"” (pinulas) organizadas ao longo do caule principal.

Folhas de Palmeira: As folhas de palmeiras sdo grandes e divididas em segmentos,
formando um padréo em leque.

Folhas de Hera: Folhas com forma de estrela e bordas recortadas, comuns em
trepadeiras, mostrando padrdes de simetria.

Folhas de Acerola ou Pitangueira: S&8o pequenas e simétricas, geralmente com formato
oval e bordas suaves, faceis de observar e comparar com outras espécies.

Folhas de Cactos ou Suculentas: As suculentas tém padrdes muito claros de repeticéo
nas suas formas circulares e espiraladas, além de serem faceis de transportar.

Folhas de Amoreira: Com bordas serrilhadas e veias que seguem um padréo
especifico, essas folhas mostram tanto simetria quanto variagao nas bordas.

Sugestodes de Flores:

1. Flores de Girassol: Apresentam um padrdo espiral no centro, composto por sementes
organizadas de acordo com a sequéncia de Fibonacci.
2. Flores de Margarida: Com pétalas organizadas radialmente em torno de um centro, as
margaridas sdo um bom exemplo de simetria.
3. Flores de Hibisco: Tém pétalas grandes e vistosas, que podem ser usadas para
observar padrdes de forma e simetria.
4. Flores de Jasmim: Pequenas e delicadas, com pétalas brancas dispostas de maneira
regular, sdo faceis de transportar e observar.
5. Flores de Rosa: O padrdo de organizacdo das pétalas em camadas sobrepostas é um
bom exemplo de simetria natural. < . .
P Area com hiperlink!
Outros Elementos Naturais: R
A
1. Conchas: Conchas de caracol ou outros moluscos mostram padrdes espirais, um
excelente exemplo de simetria e repetigéo.
2. Pinha: As pinhas, que sao frutos de coniferas, apresentam um padrdo geométrico
muito claro, com escamas dispostas em espiral.
3. Frutas como Roma ou Maracuja: Quando cortadas ao meio, exibem padrdes de

simetria e repeti¢do no arranjo das sementes.

#* VERSAO DESPLUGADA

Materiais Necessarios:



https://www.google.com/search?q=Folhas+de+Samambaia&sca_esv=8718b500444b643e&hl=pt-br&source=hp&biw=1280&bih=551&ei=iecbZ9KTNInO1sQPpbCboAg&iflsig=AL9hbdgAAAAAZxv1mWDMIDd-KnaxpJaAUSWDSwzOm_5h&ved=0ahUKEwiS_PzNmKqJAxUJp5UCHSXYBoQQ4dUDCBA&uact=5&oq=Folhas+de+Samambaia&gs_lp=EgNpbWciE0ZvbGhhcyBkZSBTYW1hbWJhaWEyBRAAGIAEMgUQABiABDIGEAAYBxgeMgUQABiABDIGEAAYBxgeMgYQABgHGB4yBhAAGAcYHjIFEAAYgAQyBhAAGAcYHjIGEAAYBxgeSOghULcBWJsecAF4AJABAJgBgQGgAfcDqgEDMC40uAEDyAEA-AEC-AEBigILZ3dzLXdpei1pbWeYAgGgApYBqAIAmAMCkgcDMC4xoAeOBw&sclient=img&udm=2
https://www.google.com/search?q=Folhas+de+Palmeira&sca_esv=8718b500444b643e&hl=pt-br&biw=1163&bih=501&udm=2&ei=j-cbZ4PsK4Gq5OUPqcSNiQk&ved=0ahUKEwjD7-LQmKqJAxUBFbkGHSliI5EQ4dUDCBA&uact=5&oq=Folhas+de+Palmeira&gs_lp=EgNpbWciEkZvbGhhcyBkZSBQYWxtZWlyYTIFEAAYgAQyBRAAGIAEMgYQABgHGB4yBRAAGIAEMgUQABiABDIFEAAYgAQyBRAAGIAEMgUQABiABDIGEAAYBxgeMgUQABiABEitJVCLD1jCI3ABeACQAQCYAcYCoAHOA6oBBzAuMS4wLjG4AQPIAQD4AQL4AQGYAgKgApsBwgIKEAAYgAQYQxiKBZgDAIgGAZIHAzEuMaAH8QU&sclient=img
https://www.google.com/search?q=Folhas+de+Hera&sca_esv=8718b500444b643e&hl=pt-br&biw=1163&bih=501&udm=2&ei=7OcbZ_zCA6DG5OUPhsOdwQU&ved=0ahUKEwj86Ob8mKqJAxUgI7kGHYZhJ1gQ4dUDCBA&uact=5&oq=Folhas+de+Hera&gs_lp=EgNpbWciDkZvbGhhcyBkZSBIZXJhMgUQABiABDIGEAAYBxgeMgYQABgHGB4yCBAAGAcYHhgPMgQQABgeMggQABgHGB4YD0jDEVAAWPoPcAB4AJABAJgB1QGgAeQCqgEFMC4xLjG4AQPIAQD4AQL4AQGYAgGgApoBmAMAkgcDMC4xoAfFAw&sclient=img
https://www.google.com/search?q=Folhas+de+Acerola+&sca_esv=8718b500444b643e&hl=pt-br&biw=1163&bih=501&udm=2&ei=HugbZ9u0IoSx5OUP2q-EkAU&ved=0ahUKEwjbu_GUmaqJAxWEGLkGHdoXAVIQ4dUDCBA&oq=Folhas+de+Acerola+&gs_lp=EgNpbWciEkZvbGhhcyBkZSBBY2Vyb2xhIDIFEAAYgAQyBRAAGIAEMgYQABgHGB4yBRAAGIAEMgYQABgHGB4yBRAAGIAEMgYQABgHGB4yBhAAGAcYHjIGEAAYBxgeSNgiUABY0BNwAHgAkAEAmAGFAaABhgKqAQMwLjK4AQzIAQD4AQL4AQGYAgGgAogBmAMAkgcDMC4xoAesBg&sclient=img
https://www.google.com/search?q=Folhas+de+Pitangueira&sca_esv=8718b500444b643e&hl=pt-br&biw=1163&bih=501&udm=2&ei=QOgbZ-XjE-qH5OUPyv3x0Ao&ved=0ahUKEwjlg_6kmaqJAxXqA7kGHcp-HKoQ4dUDCBA&oq=Folhas+de+Pitangueira&gs_lp=EgNpbWciFUZvbGhhcyBkZSBQaXRhbmd1ZWlyYTIFEAAYgAQyBhAAGAUYHjIGEAAYBRgeMggQABgFGB4YD0iTC1DRAVjRAXABeACQAQCYAYcBoAGHAaoBAzAuMbgBDMgBAPgBAvgBAZgCAqAClQHCAgoQABiABBhDGIoFwgIGEAAYBxgemAMAiAYBkgcDMS4xoAewAg&sclient=img
https://www.google.com/search?q=Folhas+de+Cactos+&sca_esv=8718b500444b643e&hl=pt-br&biw=1163&bih=501&udm=2&ei=VugbZ8dqoJbk5Q_n0YvQDw&ved=0ahUKEwjH7amvmaqJAxUgC7kGHefoAvoQ4dUDCBA&oq=Folhas+de+Cactos+&gs_lp=EgNpbWciEUZvbGhhcyBkZSBDYWN0b3MgMgQQABgeMgYQABgIGB5Iyx9QyQ9YyQ9wAngAkAEAmAGAAaABgAGqAQMwLjG4AQzIAQD4AQL4AQGYAgOgApABwgIFEAAYgATCAgYQABgHGB7CAggQABgHGB4YD5gDAIgGAZIHAzIuMaAHvgE&sclient=img
https://www.google.com/search?q=Folhas+de+Suculentas&sca_esv=8718b500444b643e&hl=pt-br&biw=1163&bih=501&udm=2&ei=cegbZ_LTGvK65OUP3dy4wQI&ved=0ahUKEwiy0LO8maqJAxVyHbkGHV0uLigQ4dUDCBA&oq=Folhas+de+Suculentas&gs_lp=EgNpbWciFEZvbGhhcyBkZSBTdWN1bGVudGFzMgUQABiABDIFEAAYgAQyBBAAGB5IwwtQ8gJY8gJwAXgAkAEAmAGKAaABigGqAQMwLjG4AQzIAQD4AQL4AQGYAgKgApQBwgIGEAAYCBgemAMAiAYBkgcDMS4xoAfVAQ&sclient=img
https://www.google.com/search?q=Folhas+de+Amoreira&sca_esv=8718b500444b643e&hl=pt-br&biw=1163&bih=501&udm=2&ei=jOgbZ-sBgv_k5Q-s2uCgAQ&ved=0ahUKEwjr94jJmaqJAxWCP7kGHSwtGBQQ4dUDCBA&uact=5&oq=Folhas+de+Amoreira&gs_lp=EgNpbWciEkZvbGhhcyBkZSBBbW9yZWlyYTIFEAAYgAQyBRAAGIAEMgYQABgHGB4yBhAAGAcYHjIGEAAYBxgeMgYQABgHGB4yBhAAGAcYHjIGEAAYBxgeMgQQABgeMgQQABgeSMcTUABY-hFwAHgAkAEAmAGQAaABmwKqAQMwLjK4AQPIAQD4AQL4AQGYAgGgAp0BmAMAkgcDMC4xoAfSBg&sclient=img
https://www.google.com/search?q=Flores+de+Girassol&sca_esv=8718b500444b643e&hl=pt-br&biw=1272&bih=594&udm=2&ei=w-gbZ4XMHuLN1sQP0ozXiAU&ved=0ahUKEwjFucTjmaqJAxXippUCHVLGFVEQ4dUDCBA&uact=5&oq=Flores+de+Girassol&gs_lp=EgNpbWciEkZsb3JlcyBkZSBHaXJhc3NvbDIFEAAYgAQyBRAAGIAEMgUQABiABDIGEAAYBxgeMgUQABiABDIFEAAYgAQyBRAAGIAEMgUQABiABDIGEAAYBxgeMgYQABgHGB5IlhVQAFiqE3AAeACQAQCYAYABoAH6AaoBAzAuMrgBA8gBAPgBAvgBAZgCAaAClQGYAwCSBwMwLjGgB5EG&sclient=img
https://www.google.com/search?q=Flores+de+Margarida&sca_esv=8718b500444b643e&hl=pt-br&biw=1272&bih=594&udm=2&ei=0OgbZ4uxC8Da1sQP0o2NoQU&ved=0ahUKEwiL2crpmaqJAxVArZUCHdJGI1QQ4dUDCBA&uact=5&oq=Flores+de+Margarida&gs_lp=EgNpbWciE0Zsb3JlcyBkZSBNYXJnYXJpZGEyBRAAGIAEMgUQABiABDIGEAAYBxgeMgYQABgHGB4yBhAAGAUYHjIGEAAYBRgeMgYQABgIGB4yBhAAGAgYHjIGEAAYCBgeMgYQABgIGB5IjxZQAFiaFHAAeACQAQCYAYQBoAH0AaoBAzAuMrgBA8gBAPgBAvgBAZgCAaACf5gDAJIHAzAuMaAH0wc&sclient=img
https://www.google.com/search?q=Flores+de+Hibisco&sca_esv=8718b500444b643e&hl=pt-br&biw=1272&bih=594&udm=2&ei=5OgbZ7SGGsK_1sQPzePekQI&ved=0ahUKEwi0iJ7zmaqJAxXCn5UCHc2xNyIQ4dUDCBA&uact=5&oq=Flores+de+Hibisco&gs_lp=EgNpbWciEUZsb3JlcyBkZSBIaWJpc2NvMgUQABiABDIFEAAYgAQyBhAAGAcYHjIGEAAYBxgeMgUQABiABDIFEAAYgAQyBhAAGAcYHjIFEAAYgAQyBhAAGAcYHjIGEAAYBxgeSKUVUPAGWMYTcAF4AJABAJgBhQGgAfsBqgEDMC4yuAEDyAEA-AEC-AEBmAICoAKYAcICBhAAGAUYHsICBhAAGAgYHpgDAIgGAZIHAzEuMaAH_QU&sclient=img
https://www.google.com/search?q=Flores+de+Jasmim&sca_esv=8718b500444b643e&hl=pt-br&biw=1272&bih=594&udm=2&ei=-egbZ7mvEOne1sQPiOinmQI&ved=0ahUKEwj5j5b9maqJAxVpr5UCHQj0KSMQ4dUDCBA&uact=5&oq=Flores+de+Jasmim&gs_lp=EgNpbWciEEZsb3JlcyBkZSBKYXNtaW0yBRAAGIAEMgUQABiABDIGEAAYBxgeMgYQABgHGB4yBhAAGAcYHjIGEAAYBxgeMgUQABiABDIGEAAYBxgeMgQQABgeMgQQABgeSLEUUABYtRJwAHgAkAEAmAF0oAHnAaoBAzAuMrgBA8gBAPgBAvgBAZgCAaAChAGYAwCSBwMwLjGgB8QF&sclient=img
https://www.google.com/search?q=Flores+de+Rosa&sca_esv=8718b500444b643e&hl=pt-br&biw=1272&bih=594&udm=2&ei=DukbZ6z3L6zO1sQPjrKMmQQ&ved=0ahUKEwistreHmqqJAxUsp5UCHQ4ZI0MQ4dUDCBA&oq=Flores+de+Rosa&gs_lp=EgNpbWciDkZsb3JlcyBkZSBSb3NhMgUQABiABDIFEAAYgAQyBRAAGIAEMgUQABiABDIEEAAYHjIEEAAYHjIGEAAYHhgPMgQQABgeMgYQABgKGB4yBhAAGAUYHkjTHFDeE1jeE3ACeACQAQCYAXigAXiqAQMwLjG4AQzIAQD4AQL4AQGYAgOgAooBwgIKEAAYgAQYQxiKBcICBhAAGAcYHpgDAIgGAZIHAzIuMaAHyQU&sclient=img
https://www.google.com/search?q=Elementos+naturais%3A+Conchas&sca_esv=8718b500444b643e&hl=pt-br&biw=1272&bih=594&udm=2&ei=IOkbZ8KxOtnJ1sQPgtnB2Qk&ved=0ahUKEwjCwYyQmqqJAxXZpJUCHYJsMJsQ4dUDCBA&uact=5&oq=Elementos+naturais%3A+Conchas&gs_lp=EgNpbWciG0VsZW1lbnRvcyBuYXR1cmFpczogQ29uY2hhc0jiUFAAWOxMcAF4AJABAJgBvgGgAfwZqgEEMC4yNbgBA8gBAPgBAfgBApgCFqACoxfCAhAQABiABBixAxiDARiKBRgKwgILEAAYgAQYsQMYgwHCAgUQABiABMICCBAAGIAEGLEDwgIKEAAYgAQYQxiKBcICDhAAGIAEGLEDGIMBGIoFwgINEAAYgAQYsQMYQxiKBcICBxAAGIAEGArCAgoQABiABBixAxgKmAMAkgcEMS4yMaAH8Hs&sclient=img
https://www.google.com/search?q=Elementos+naturais%3A+Pinha&sca_esv=8718b500444b643e&hl=pt-br&biw=1272&bih=594&udm=2&ei=ROkbZ5FjhMzWxA_HkMrgAg&ved=0ahUKEwiRleigmqqJAxUEppUCHUeIEiwQ4dUDCBA&uact=5&oq=Elementos+naturais%3A+Pinha&gs_lp=EgNpbWciGUVsZW1lbnRvcyBuYXR1cmFpczogUGluaGFIkg9QqQZY6AxwAXgAkAEAmAF3oAHDBKoBAzAuNbgBA8gBAPgBAZgCA6AC7wLCAgUQABiABMICBBAAGB7CAgYQABgIGB7CAggQABgIGAoYHpgDAIgGAZIHAzAuM6AHwQ4&sclient=img
https://www.google.com/search?q=Elementos+naturais%3A+Frutas+como+Rom%C3%A3+&sca_esv=8718b500444b643e&hl=pt-br&biw=1272&bih=594&udm=2&ei=XOkbZ72GB_DO1sQPmfyDkQc&ved=0ahUKEwi9pKesmqqJAxVwp5UCHRn-IHIQ4dUDCBA&uact=5&oq=Elementos+naturais%3A+Frutas+como+Rom%C3%A3+&gs_lp=EgNpbWciJkVsZW1lbnRvcyBuYXR1cmFpczogRnJ1dGFzIGNvbW8gUm9tw6MgSKcVUMQEWL0TcAF4AJABAJgBa6ABa6oBAzAuMbgBA8gBAPgBAvgBAZgCAKACAJgDAIgGAZIHAKAHLQ&sclient=img
https://www.google.com/search?q=Elementos+naturais%3A+Frutas+como+Maracuj%C3%A1&sca_esv=8718b500444b643e&hl=pt-br&biw=1272&bih=594&udm=2&ei=cukbZ4e3NdPU1sQPhZ3fwAM&ved=0ahUKEwiHuJS3mqqJAxVTqpUCHYXOFzgQ4dUDCBA&uact=5&oq=Elementos+naturais%3A+Frutas+como+Maracuj%C3%A1&gs_lp=EgNpbWciKUVsZW1lbnRvcyBuYXR1cmFpczogRnJ1dGFzIGNvbW8gTWFyYWN1asOhSJgXUPwKWPwKcAF4AJABAJgBAKABAKoBALgBA8gBAPgBAvgBAZgCAKACAJgDAIgGAZIHAKAHAA&sclient=img

— Para o passeio de campo (se possivel): Folhas, flores, conchas, pinhas e outros 17

elementos da natureza que possam ser encontrados no ambiente.
— Paraasala de aula: Fotos impressas ou exemplos de plantas, flores, conchas e
outros elementos naturais com padrdes visiveis.

— Ambos os casos: Lapis, borracha, papel ou cadernos.
PASSO A PASSO DAATIVIDADE

Introducéo (10-15 minutos)

1. Introduza o conceito de reconhecimento de padrdes, explicando que padrbes sdo
elementos que se repetem de maneira previsivel ou organizada. Também consideramos
que seja pertinente a explicacdo do significado de Algoritmo.

Exemplo: as folhas de uma arvore que seguem uma ordem de crescimento, as pétalas de uma

flor que se repetem em numero ou forma, as conchas com suas espirais.

2. Use algumas imagens de elementos da natureza que contenham padrdes bem definidos
(flores, arvores, conchas, etc.). Pergunte aos estudantes se conseguem identificar o que se
repete e como se organizam.

Observacéo dos Elementos Naturais (20 — 30 minutos)

Opcao 1: Caso o passeio de campo seja possivel

Leve os estudantes para um parque, jardim, patio da escola ou outro ambiente natural onde
possam observar folhas, flores e outros elementos da natureza. Instrua-os a observar
cuidadosamente os padrdes e anotar suas descobertas ou fazer desenhos dos padrbes

repetitivos em seus cadernos.

Opcao 2: Caso o passeio de campo ndo seja possivel

Traga para a sala de aula exemplos de folhas, flores, conchas ou fotos desses elementos. Peca
que os estudantes observem os padrdes visiveis e registrem suas observagdes, seja por meio

de desenhos ou descricdes.
Identificacdo de Padrdes (20-30 minutos):

3. Instrua os discentes a observarem atentamente os elementos naturais disponiveis (sejam
fisicos ou em imagens) e identificar padrdes como:
— O formato das folhas e sua repeti¢éo nos galhos.

— O crescimento de espirais em conchas ou flores.

— Avrepeticdo de pétalas em uma flor.




4. Pega aos estudantes a desenharem os padrdes que encontram em seus cadernos,
detalhando como eles se repetem.
Anélise e Discussdo em Grupo (15-20 minutos)

5. De volta a sala de aula, peca aos alunos que compartilnem os padrdes que encontraram.
Eles podem exibir seus desenhos ou fotos e explicar o que observaram. Questione:
— Como os padrdes se repetem?
— Qual poderia ser a funcdo desses padrdes na natureza? (Exemplo: a organizagéo
das pétalas pode ajudar na polinizacdo, o padrdo das folhas pode melhorar a
absorcdo de luz solar.)

6. Ao final, os estudantes podem comparar suas observacdes e identificar se algum padréo
foi observado por mais de um grupo. Isso ajuda a reforgar a ideia de que padrdes estdo
presentes de forma recorrente na natureza.

Concluséao e Reflex&o (10 minutos):

7. Conclua a atividade perguntando:

Por que a natureza usa tantos padrdes repetitivos?

Como os padrdes ajudam os organismos a sobreviverem e se adaptar ao ambiente?
Vocés conseguem pensar em outros padrdes fora da natureza? (Por exemplo:
padrdes arquitetdnicos, padrdes em roupas ou na musica).
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8. Incentive os discentes a procurarem padrdes em outros contextos, como em seus cadernos
de matematica (sequéncias numéricas), na arte ou em suas rotinas diarias.
Extensdes (Opcional)

- Relatorio Descritivo: Os estudantes podem escrever um pequeno relatério
descrevendo os padrdes que observaram e sua relevancia na natureza.

- Exposic¢do de Trabalhos: Organize uma pequena exposi¢do com os desenhos
ou fotos tiradas pelos discentes, explicando os diferentes tipos de padrdes
encontrados.

% \VERSAO PLUGADA

Materiais Necessarios:

Data-show
Acesso ao Padlet.
Fotos digitais ou imagens online de plantas, flores, conchas e outros elementos da
natureza.
— Dispositivos (celulares, tablets ou computadores) para que os estudantes tirem
fotos ou fagcam upload de suas observacGes no Padlet.
PASSO A PASSO DAATIVIDADE

VRN




Introducéo (10-15 minutos):

1. Explique aos estudantes o conceito de reconhecimento de padrdes. Relacione-o com a
natureza, mencionando exemplos como o crescimento ordenado das folhas em uma
arvore ou as pétalas de uma flor que se repetem de forma simétrica. Além disso,
explique também a definicéo de algoritmo.

2. Mostre aos estudantes, através do data-show, fotos de elementos naturais (disponiveis
na internet ou tiradas previamente) com padrées bem definidos. Utilize o Padlet para
exibir essas imagens e pega que os estudantes fagcam anotacOes na ferramenta sobre 0s
padrdes que identificam.

3. Observacédo dos Elementos Naturais e Upload no Padlet (20-30 minutos):

Opcdo 1: Caso o passeio de campo seja possivel:

Leve os discentes para um parque, jardim ou outro ambiente natural onde possam observar
folhas, flores e outros elementos da natureza. Instrua-os a tirar fotos dos padrdes que

encontrarem e fazer upload dessas fotos no Padlet.

Opcao 2: Caso o passeio de campo ndo seja possivel:

Peca que os discentes procurem na internet imagens (recomende buscadores como Google ou
Bing) de elementos naturais com padrdes visiveis ou traga fotos para eles utilizarem. Instrua-

os a fazer upload dessas imagens no Padlet.
Postagens no Padlet (15-20 minutos):

4. Oriente os estudantes a criarem postagens no Padlet, onde devem:
— Fazer upload das fotos dos padrdes que encontraram.
— Descrever o padrdo observado e como ele se repete.
— Explicar qual pode ser a fungdo desse padrdo na natureza.
Exemplo de descri¢do: "Observei que as folhas de samambaia seguem um padrdo simétrico

com pequenas folhas repetidas ao longo do caule.”

Discussao e Analise em Grupo (20-30 minutos):

5. Apos as postagens no Padlet, peca que alguns discentes compartilhem suas
observacdes e mostrem os padrdes encontrados.

6. Utilize perguntas para guiar a discussao:
— Como os padrdes se repetem?
— Qual a fungdo desses padrdes na natureza?




7. Incentive os estudantes a compararem suas observacdes e identificarem semelhancas
entre os padrdes postados.
Conclusao e Reflexao (10 minutos):

8. Pergunte aos alunos:
— Por que padrdes repetitivos sdo tdo comuns na natureza?
— Como esses padrdes ajudam os organismos a sobreviver?

9. Incentive-os a explorar outros ambientes e procurar padrdes em diferentes contextos,
como matematica, arte e musica.

"
c
o

SUPER DICA: O filme "Donald no Pais da Matemagica" é uma excelente referéncia
para essa atividade, especialmente na parte em que ele explora a simetria e 0s padrdes na
natureza, como nas flores e conchas (a partir do minuto 10:29). Esse trecho do filme ilustra
visualmente como os padr@es e a simetria estdo presentes de maneira recorrente na natureza, e

como eles contribuem para a organizacéo e a beleza do mundo ao nosso redor.

Como integrar o filme “Donald no Pais da Matemagica” na atividade “Algoritmos na

Natureza”?

Apos a introducdo do conceito de padrdes, vocé pode exibir o trecho do filme conforme
destacamos anteriormente. Antecedendo a exibicdo, oriente os estudantes a observarem como
esses padrdes ndo sdo apenas esteticamente agradaveis, mas também desempenham funcGes
importantes para a sobrevivéncia das plantas e animais. Perguntar, por exemplo: "Por que as
pétalas estdo organizadas dessa forma?" ou "Qual a fungdo das espirais nas conchas?" pode

incentivar a reflex&o sobre a relagéo entre forma e funcéo.
Conversa com os Estudantes:

I. Pergunte aos estudantes o que notaram de comum nas flores e nas conchas exibidas no

filme. Incentive-os a refletirem sobre como os padrdes ajudam a natureza a se organizar.

I1. Convide-os a identificar onde mais eles ja observaram padrdes semelhantes no dia a dia,
relacionando com a arquitetura, na musica, nas formas geométricas e até em suas proprias

rotinas, mostrando como o reconhecimento de padrfes € um conceito interdisciplinar.

I11. Reforce que, assim como o filme exemplifica, esses padrées podem ser estudados por
cientistas para entenderem melhor como as plantas crescem, como 0s animais se adaptam a

seus ambientes, e até como melhorar a forma de plantio e cultivo.

Acesso ao filme:

20



Nome da Atividade: Codigo de Instrucdes - Criacdo de Mapas

Objetivo: Escrever uma sequéncia de passos generalizada para criar um mapa, focando nos

elementos essenciais e removendo detalhes especificos.

Habilidade BNCC: (EFO7GEQ9) Interpretar e elaborar mapas tematicos e histéricos, inclusive
utilizando tecnologias digitais, com informacGes demogréficas e econdmicas do Brasil

(cartogramas), identificando padrdes espaciais, regionaliza¢des e analogias espaciais.

Como funciona: O professor distribui diferentes tipos de materiais para pequenos grupos de
estudantes (como textos variados, diagramas, imagens ou outros materiais relacionados ao
tema). Cada grupo recebe um tipo especifico e precisa observar quais elementos sdo
fundamentais para representar o conteudo de forma geral, deixando de lado detalhes

exclusivos, como nomes especificos ou informacdes muito detalhadas.

Com base nessas observagfes, 0s grupos criam um "codigo de instrucBes” que
descreve 0s passos essenciais para construir uma versdo simplificada daquele contetddo. Esse
conjunto de instrucdes deve focar apenas nas etapas essenciais € nos elementos principais,
como identificar limites, pontos de referéncia, e explicacdes para o que esta sendo
representado. Ao realizarem essa simplificacdo e estruturarem o que € essencial, o0s estudantes
praticam o pilar da abstragdo do pensamento computacional: focam nos componentes mais

relevantes e generalizam o processo, tornando-o aplicavel a diferentes contextos.

Em nosso caso, optamos que 0s materiais a serem observados, sejam mapas de Minas Gerais.

rd VERSAQO DESPLUGADA
Lista de Materiais:

I.  Exemplos de mapas impressos (podem ser em folhas, cartazes ou outros materiais fisicos).
— \Vamos organizar a presente atividade a partir de 6 tipos de mapas de Minas
Gerais: fisico, politico, econdmico, tematico, hidrografico e rodoviario. Os mapas
serdo destinados aos estudantes.
Il.  Papel e Caneta/Lapis (para cada grupo):
— Para os discentes anotarem e escreverem o "cddigo de instru¢fes" manualmente.



https://www.youtube.com/watch?v=jP_vqQPXwZs

I11.  Quadro Branco/Lousa e Giz/Pincéis:

— Para o(a) professor anotar as observacoes e principais elementos da atividade.
IVV.  Folhas de papel A4 ou papel gréafico, régua, lapis de cor e canetinhas (para a aplicacéo
pratica):

— Para que os estudantes possam desenhar mapas simples, baseados no "codigo de
instrucdes” de outros grupos.

PASSO A PASSO DAATIVIDADE

Introducéo ao Conceito de Abstragdo (10 minutos)

1. Inicie explanando aos estudantes sobre o conceito de abstracéo e como ele sera
aplicado na criacdo de mapas. Recomendamos que vocé explique que abstracédo
significa focar nos aspectos mais importantes de um problema e eliminar os detalhes
desnecessarios.

2. Pergunte quais elementos sdo essenciais em qualquer mapa (limites geograficos,
pontos de referéncia, legendas, etc.).

3. Enfatize que o objetivo é criar um conjunto de instrucbes que possa ser seguido para a
criacdo de qualquer mapa, sem se prender a nomes especificos ou detalhes
irrelevantes.

4. Divida os discentes em 6 grupos (mesma quantidade de tipos de mapas) .

Distribuicdo e apresentacdo de Mapas para Analise (10 minutos)

5. Distribua e Apresente os 6 mapas de Minas Gerais impressos (fisico, politico,
econémico, tematico, hidrografico e rodoviario).
6. Peca que os estudantes observem os elementos comuns entre os diferentes mapas
(como fronteiras, rios, cidades).
7. Discuta o que é essencial em um mapa e anote os elementos-chave no quadro/lousa,
construindo uma chuva de ideias.
Criacao do ""Cadigo de Instrugdes' (20 minutos)

8. Cada grupo deve criar um conjunto de instrucdes para a criacao de qualquer tipo de
mapa, focando apenas nos elementos essenciais, como:
— Definir os limites do territério a ser mapeado.
— Identificar os elementos geograficos principais (montanhas, rios, fronteiras).
— Incluir pontos de referéncia importantes (como cidades ou estradas).
— Criar uma legenda para explicar os simbolos e cores.
O grupo deve evitar detalhes especificos, como nomes de locais, e focar em etapas que sejam

sempre aplicaveis.

Apresentacdo e Comparacéo das Instrucdes (15 minutos)




9. Os estudantes deverdo compartilhar as instrucdes criadas pelos grupos e discutir as
semelhancas e distingOes entre elas.
— Cada grupo apresentara seu "codigo de instrugdes™ para a classe.
— Discuta os elementos comuns e essenciais que surgiram em todas as instrugoes.
— Questione se algum grupo incluiu detalhes desnecessarios ou esqueceu de algum
elemento importante.
Hora do teste (20 minutos)

10. Realize a troca de instrug¢des entre os grupos, adotando o sistema de ‘rotacao por
estagdes’. Sugestdo: O grupo um passa suas instrucées para o grupo dois, o grupo dois
para o grupo trés, o grupo trés para o grupo quatro, o grupo quatro para 0 grupo cinco,
0 grupo cinco para o grupo seis e, finalmente, o grupo seis para 0 grupo um.

11. Cada grupo devera testar o ‘codigo de instrucdes' recebido, desenhando mapas com
base nas instrugdes fornecidas pelo grupo anterior.

% \VERSAO PLUGADA

Lista de Materiais:
I.  Computadores ou Tablets: Um dos dispositivos para cada grupo, com acesso a Internet
e a um editor de texto online, como Google Docs ou Microsoft Word Online.
Il.  Umaimagem de cada tipo de mapa impressa: Mapas fisico, politico, econdmico,

tematico, hidrografico e rodoviario de Minas Gerais para analise e comparacao.
I11.  Data-show

PASSO A PASSO DAATIVIDADE
Introducéo ao Conceito de Abstragdo (10 minutos)

1. Explique aos estudantes o conceito de abstragdo no contexto da construcdo de um mapa de
Minas Gerais.
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desnecessarios (como nomes de lugares, escalas exatas, etc.).

Dica: Abstracdo é o processo de focar nos elementos essenciais e remover detalhes

2. Pergunte quais elementos sdo essenciais em qualquer mapa (limites geograficos, rios,
cidades, legendas, etc.) e quais detalhes podem ser abstraidos.

3. Explique que eles criardo um conjunto de instru¢des genéricas, como uma "receita"”, para a
construcdo de um mapa de Minas Gerais. Essas instru¢fes devem focar apenas nos passos
essenciais, para que possam ser aplicadas a qualquer mapa do estado.

4. Divida a turma em 6 grupos.

Analise de Mapas de Minas Gerais (10 minutos)




5. Apresente aos grupos exemplos de mapas de Minas Gerais (fisico, politico, hidrogréfico,
econdmico, rodoviario e tematico) no datashow. Além disso, distribua um mapa para cada
grupo.

6. Cada grupo devera observar 0s elementos que se repetem em todos 0os mapas, como
fronteiras, rios, montanhas, cidades importantes, etc.

7. Discuta com a turma os elementos essenciais e anote-0s no quadro. Isso ajudara na
proxima etapa

Criacéo do ""Cddigo de Instrugdes' (20 minutos)

8. Usando um editor de texto online (Google Docs ou Word Online), cada grupo devera
escrever um conjunto de instrugcdes para a criagdo de um mapa de Minas Gerais, focando
nos passos essenciais e ignorando detalhes irrelevantes. No caso do Google Docs, destine
um slide por grupo.

Professor(a), lembre-se de acessar o link ao longo dessa etapa e acompanhe o0 que 0s grupos

estdo escrevendo. As instrugdes descritas, por eles, devem incluir:

Definicdo dos limites geogréaficos: Como tracar as fronteiras do estado.
Identificacdo de elementos geograficos principais: Como rios, montanhas e
cidades importantes.
Adicéo de pontos de referéncia importantes: Como capitais e grandes estradas.
Criacdo de uma legenda: Para explicar simbolos ou cores, sem se prender a
detalhes.
9. As instrucBes devem ser genéricas e aplicaveis a qualquer tipo de mapa, focando na

estrutura geral, sem mencionar escalas ou nomes de cidades especificas.

Hora do Teste (20 minutos)

_)
_)

_)
_)

10. Os grupos deverao trocar suas instru¢cdes com outro grupo através de e-mail.

. Atencdo: Certifique-se de que pelo menos um estudante de cada grupo tenha um e-

1
‘é mail ativo para o envio e recebimento das instrugdes.

11. Cada grupo devera acessar as instrucdes de outro grupo e além de construirem um mapa
Minas Gerais a partir dessas instrucoes.

— Eles desenhardo o mapa em uma folha A4, seguindo as instrugdes para verificar se
conseguem imaginar como 0 mapa seria construido, discutindo se 0s passos s&o
claros e genéricos o suficiente.

12. Ao final, os grupos discutirdo:

— Seas instrugdes recebidas eram claras e aplicaveis a qualquer mapa de Minas
Gerais, especialmente: fisico, politico, hidrografico, econémico, rodoviario e
tematico.




— Se algum detalhe foi deixado de fora ou se algum grupo incluiu informagdes
desnecessarias.

— Recomendamos que os grupos facam uma exposi¢do do mapa criado e do passo a
passo que originou aquele mapa.

4° 1
Nome da atividade: O Algoritmo da Redacéo

Objetivo: Estimular a criatividade e a capacidade de organizacdo dos estudantes por meio da

criagdo e utilizacdo de um quiz interativo voltado para o desenvolvimento da escrita.

Trabalhar o planejamento, a clareza e a coesdo textual de forma lddica, utilizando ferramentas

digitais para revisdo e aprimoramento do texto.

Habilidades BNCC: (EF89LP14) Analisar, em textos argumentativos e propositivos, 0s
movimentos argumentativos de sustentagdo, refutacdo e negociacéo e os tipos de argumentos,

avaliando a forga/tipo dos argumentos utilizados.

(EF69LP14) Formular perguntas e decompor, com a ajuda dos colegas e dos professores,
tema/questdo polémica, explicacbes e ou argumentos relativos ao objeto de discussdo para
analise mais minuciosa e buscar em fontes diversas informacGes ou dados que permitam

analisar partes da questdo e compartilha-los com a turma.

P

Como Funciona * O professor distribui fichas com uma sequéncia de etapas de um
processo ou com componentes de um contetdo especifico para grupos de estudantes ou para
alunos individuais, incentivando-os a organizar as fichas na sequéncia correta. Esse conjunto
organizado representa uma estrutura completa que os alunos devem compreender, seja ela um

processo, uma sequéncia historica, uma experiéncia cientifica, entre outros.

Apbs organizar as fichas, cada grupo é incentivado a transformar essa sequéncia em um jogo
interativo com regras especificas. A ideia é que os alunos criem um jogo no qual os jogadores
reorganizem as etapas ou completem tarefas relacionadas a elas, facilitando a memorizagéo e
a compreensao dos principais conceitos ou passos do processo.

Ao transformar a sequéncia em um jogo com regras, 0s estudantes praticam o planejamento e
a estruturacdo do conhecimento de forma ldica e colaborativa. Cada grupo entdo testa o0 jogo

entre si, garantindo que o processo seja divertido e instrutivo, além de facilitar a construcdo de

um produto final. Essa abordagem pratica, baseada em sequéncias organizadas, incentiva a




revisdo e 0 aprimoramento continuo do conteudo, tornando o aprendizado mais dindmico e

aplicavel a diferentes areas de conhecimento.
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tanto no ensino fundamental quanto no ensino médio. Para facilitar a aplicacéo nos anos finais

Prezado educador(a), a presente atividade foi idealizada para que pudesse ser aplicada

do ensino fundamental, seguem algumas sugestdes de adaptacao:

Simplifique as Etapas: Reduza o numero de fichas, concentrando-se nos elementos
principais da redacédo dissertativa: introducéo, desenvolvimento e concluséo.

Exemplos Visuais: Apresente uma redacdo dividida em partes no quadro ou em cartazes,

ilustrando visualmente a estrutura do texto para os alunos.

»* VERSAO DESPLUGADA

Lista de Materiais:

I. 10 fichas previamente recortadas com etapas da redagéo dissertativa.
Il. Quadro para colar as fichas.
I11. Canetinhas, cartaz, folhas A4, lapis de cor, giz de cera, folhas coloridas, cola e outros
materiais de papelaria que os estudantes possam usar para criar 0 jogo.
PASSO A PASSO DAATIVIDADE

Entrega e Organizacao das Fichas (50 minutos)

1. Inicialmente, o(a) professor(a) devera explanar sobre a redagéo dissertativa.

2. O(A) professor(a) entregara as 10 fichas a cada grupo de estudantes (ou para alunos
individuais). Cada ficha contém uma etapa da redacgao dissertativa e um quadro: “o
algoritmo da redacdo dissertativa”.

3. Os estudantes precisam organizar as fichas na ordem correta (dentro do quadro citado no
passo anterior), que representa a estrutura do texto em questao.

Criando um Jogo (50 minutos)

4. Apbs organizarem as fichas, 0s grupos devem transformar essa sequéncia em um jogo.
Eles precisam criar regras que permitam que outros jogadores reorganizem essas etapas ou
completem tarefas baseadas nelas. Por exemplo, eles podem desenvolver um jogo de
tabuleiro onde, ao cair em determinada casa, 0 jogador precisa escrever um passo.

5. Os grupos devem definir as regras de como 0 jogo sera jogado.

Testando (100 minutos)
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6. ApOs a criacdo das regras, 0s grupos testam o jogo entre eles, para garantir que a
sequéncia da redacéo esteja correta e que o0 jogo seja divertido e educativo. Ao final do
teste 0 grupo tera uma redacéo feita.

7. Os grupos deverdo apresentar seus jogos para a turma, explicando as regras e como cada
parte do jogo corresponde a uma etapa da redacéo dissertativa.

8. O(A) professor(a) devera recolher e corrigir as redagdes desenvolvidas.

Sugestdo: ApoOs a correcdo da redacdo escrita pelo grupo, recomende que o estudante

reescreva o texto e com a corre(;éo em méaos, construa em COI’]jUI’]tO com a turma, um varal de

Redacdes.

Material para impressao:

QUADRO: 0 ALGORITMO DA REDACAO DISSERTATIVA

PASSO 1:

PASSO 2:
INTRODUGAO

PASSO 3:

PASSO 4:

PASSO 5:

DESENVOLVIMENTO

PASSO 6:

PASSO 7:

PASSO 8:

PASSO 9:
CONCLUSAO

PASSO 10:




I - L. 1
Apresentar o tema da redacéo, que pode ser uma problematica |
. ou uma questdo a ser discutida. !

1
' Fazer uma contextualizagéo breve do tema, preparando o leitor |
para a discusséo. |

Oéﬁ«presentar a tese ou posicionamento principal que sera
defendido ao longo do texto (sua opinido ou ideia central).

| | Dividir o desenvolvimento em dois ou trés paragrafos, cada
I um abordando um argumento ou ponto de vista que sustente a

| No inicio de cada paragrafo, introduzir um argumento com base
I em dados, fatos ou exemplos que justifiqguem sua tese.

! Expllcar e desenvolver o argumento com informagdes que
I demonstrem sua valldade (pode incluir referéncias histdricas,

i Fazer uma concluséao parC|aI do paragrafo, relacionando o
I argumento com a tese apresentada.

. Reafirmar a tese, retomando os principais argumentos
| discutidos.

| Apresentar uma solugdo ou proposta de intervengdo para o
l problema discutido (em redacgdes do ENEM, por exemplo).

| Finalizar o texto com uma frase de fechamento que reforce sua
I posu;ao ou traga uma reflexao final.




GABARITO:

0 ALGORTTMO DA REDACAQ DISSERTATIVA

INTRODUCAO

PASSO 1: Apresentar o tema da redacdo, que pode ser uma problematica ou
uma questéo a ser discutida.

PASSO 2: Fazer uma contextualizacdo breve do tema, preparando o leitor
para a discusséo.

PASSO 3: Apresentar a tese ou posicionamento principal que sera defendido
ao longo do texto (sua opinido ou ideia central).

DESENVOLVIMENTO

PASSO 4: Dividir o desenvolvimento em dois ou trés paragrafos, cada um
abordando um argumento ou ponto de vista que sustente a tese.

PASSO 5: No inicio de cada paragrafo, introduzir um argumento com base
em dados, fatos ou exemplos que justifiquem sua tese.

PASSO 6: Explicar e desenvolver o argumento com informac6es que
demonstrem sua validade (pode incluir referéncias histéricas, sociais ou
cientificas).

PASSO 7: Fazer uma concluséo parcial do paragrafo, relacionando o
argumento com a tese apresentada.

CONCLUSAO

PASSO 8: Reafirmar a tese, retomando os principais argumentos discutidos.

PASSO 9: Apresentar uma solugéo ou proposta de intervencao para o
problema discutido (em redagdes do ENEM, por exemplo).

PASSO 10: Finalizar o texto com uma frase de fechamento que reforce sua
posicao ou traga uma reflexao final.

1z

VERSAO PLUGADA

PASSO A PASSO DAATIVIDADE

Explanacao sobre a Redacdo Dissertativa (20 minutos)

1. O professor deve comecar explicando a estrutura da redacao dissertativa, usando o
quadro do "Algoritmo da Redacdo Dissertativa” como guia. A apresentacao deve
incluir:
— Introducgéo: Apresentar o tema, contextualizagéo e tese.
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— Desenvolvimento: Abordar argumentos em paragrafos separados, com dados e
explicagOes que sustentem a tese.
— Concluséo: Reafirmacéo da tese, proposta de intervencéo e fechamento.
A seguir apresentamos um quadro contendo o algoritmo da redacdo dissertativa, o qual serviu
de inspiracdo para criar a presente atividade.

0 ALGORITMO DA REDACAQ DISSERTATIVA

INTRODUCAO

PASSO 1: Apresentar o tema da redacdo, que pode ser uma problemaética ou
uma questdo a ser discutida.

PASSO 2: Fazer uma contextualizacdo breve do tema, preparando o leitor
para a discussao.

PASSO 3: Apresentar a tese ou posicionamento principal que sera defendido
ao longo do texto (sua opini&o ou ideia central).

DESENVOLVIMENTO

PASSO 4: Dividir o desenvolvimento em dois ou trés paragrafos, cada um
abordando um argumento ou ponto de vista que sustente a tese.

PASSO 5: No inicio de cada paragrafo, introduzir um argumento com base
em dados, fatos ou exemplos que justifiquem sua tese.

PASSO 6: Explicar e desenvolver o argumento com informag6es que
demonstrem sua validade (pode incluir referéncias historicas, sociais ou
cientificas).

PASSO 7: Fazer uma conclusdo parcial do paragrafo, relacionando o
argumento com a tese apresentada.

CONCLUSAO

PASSO 8: Reafirmar a tese, retomando os principais argumentos discutidos.

PASSO 9: Apresentar uma solucéo ou proposta de intervengdo para o
problema discutido (em redac6es do ENEM, por exemplo).

PASSO 10: Finalizar o texto com uma frase de fechamento que reforce sua
posicdo ou traga uma reflexao final.




Opcional: Quiz Interativo com Kahoot (15 minutos)

— O professor pode utilizar a plataforma Kahoot para reforcar os conceitos da
estrutura da redacéo dissertativa de forma divertida e interativa. O quiz incluira
questdes sobre a sequéncia correta de uma redacéo e detalhes de cada etapa.

— Para facilitar o acesso ao quiz, o professor pode compartilhar o link direto ou pelo
QR Code. Abaixo disponibilizamos 0 QR CODE que possibilita o estudante
jogar de forma assincrona:

Quiz assincrono

Outra possibilidade é que o professor possa criar uma competicdo entre os estudantes (opcao
de jogar ao vivo): https://create.kahoot.it/share/redacao-dissertativa/2f82c2d4-615e-447e-

aeb5e-67ce288e90f9
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Dica: Se necessario, tutorial para criar o seu préprio jogo no Kahoot:
https://www.youtube.com/watch?v=VNpAu23bXWo

Escrevendo a Redacdo com Base no Algoritmo (30 minutos)

2. Apos o0 quiz, os estudantes devem aplicar o que aprenderam, escrevendo uma redacao.
Eles usardo a estrutura apresentada no "Algoritmo da Redacdo Dissertativa” para criar um
texto coerente. O(A) professor(a) pode realizar um sorteio para definir o tema da redacao.

3. Os estudantes escreverao a redacao usando o Microsoft Word ou qualquer outro programa
de processamento de texto.

4. Apbs finalizar, os alunos devem salvar o documento em formato PDF.

Utilizando o ChatGPT para Reviséo e Sugestfes (30 minutos)

5. Com o PDF pronto, os estudantes devem fazer o upload do documento no ChatGPT (ou
outra 1A de correcéo, se disponivel) e inserir 0s seguintes prompts para revisar e melhorar
seus textos:

Prompt 1: "Corrija a ortografia, concordancia e pontuacdo do texto que esta anexado."”

Prompt 2: "O texto em questdo estd correspondendo as 5 competéncias do ENEM? As
competéncias séo as seguintes:

Demonstrar dominio da norma culta da lingua escrita.

Compreender a proposta de redacgdo e aplicar conceitos das vérias areas de conhecimento
para desenvolver o tema.

Selecionar, relacionar, organizar e interpretar informacoes, fatos, opiniées e argumentos
em defesa de um ponto de vista.

Demonstrar conhecimento dos mecanismos linguisticos necessarios para a construcdo da
argumentacao.
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https://kahoot.it/challenge/?quiz-id=2f82c2d4-615e-447e-ae5e-67ce288e90f9&single-player=true.
https://create.kahoot.it/share/redacao-dissertativa/2f82c2d4-615e-447e-ae5e-67ce288e90f9
https://create.kahoot.it/share/redacao-dissertativa/2f82c2d4-615e-447e-ae5e-67ce288e90f9
https://www.youtube.com/watch?v=VNpAu23bXWo

Elaborar proposta de intervencdo para o problema abordado, respeitando os direitos
humanos."
Prompt 3: "Sugira possiveis ajustes para que o texto atenda a todas as 5 competéncias."

Recomende aos estudantes que salvem a resposta do CHAT GPT.
Correcao e Feedback do Professor (50 minutos)

6. O professor deve revisar as redacdes junto com os discentes ap0s a corre¢ao da 1A
discutindo os pontos fortes e sugerindo melhorias baseadas nas 5 competéncias do ENEM.

7. Incentivar os estudantes a reescreverem o texto final com as correcdes e sugestdes em
mente.

Sugestdo Final: Exposicdo das Redacdes (Opcional)

Ap0s as correcdes, o professor pode organizar uma exposi¢do no Padlet.




Objetivo: Desenvolver o Pensamento Computacional por meio da escrita de um algoritmo
(passo a passo) para montar um robd, aplicando os quatro pilares: decomposicéo,
reconhecimento de padrdes, abstracéo e algoritmos.

Competéncia da BNCC — 5. Cultura Digital: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais
de informagdo e comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva. (BNCC, 2018, p.7)

#* VERSAO DESPLUGADA

Nome da atividade: Jogo do Robd
Material Necessario:

l. Imagem do robd desmontado (impressa) — uma para cada estudante.
I Folhas em branco ou caderno para que os estudantes anotem o0 passo a passo.
1. Lapis, caneta, borracha e tesoura.
PASSO A PASSO DAATIVIDADE
Iniciando a atividade (30 minutos)

1. O professor deve explicar aos discentes que terdo um desafio: escrever um passo a
passo (algoritmo) para montar um robd, cujas pecas estdo em uma imagem fornecida.

2. Explique também que essa atividade faz parte do Pensamento Computacional, onde
eles vdo decompor a tarefa, identificar padrdes, abstrair o que ndo é importante e
escrever um algoritmo claro.

3. O professor entregara uma imagem impressa do rob6 desmontado para cada estudante.
Essa imagem contera varias partes que compdem o robd, mas que estdo fora de ordem.

4. Cada aluno deve observar atentamente a imagem e anotar em uma folha separada o
passo a passo para montar o robd.
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Atencéo Educador(a):

12 Dica — O passo a passo deve ser bem detalhado, de modo que outra pessoa, ao seguir
as instrucdes, consiga montar o robd na ordem correta.

22 Dica — Peca aos estudantes que pensem em como podem dividir o robd em partes

menores (cabeca, corpo, bragos, pernas). Trabalhe a decomposig&o.
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32 Dica — Incentive-os a identificar padrdes nas pecas que se repetem (por exemplo, 0s
bragos sdo simétricos, entdo podem ser montados da mesma maneira). Trabalhe o

reconhecimento de padrdes.

42 Dica —» Explique que eles devem ignorar detalhes desnecessarios, como a cor das

pecas, e focar na montagem estrutural. Trabalhe a abstracéo.

52 Dica — Eles devem organizar suas instru¢cdes de maneira sequencial, clara e ldgica.

Trabalhe o algoritmo.

Escrevendo o passo a passo da montagem (50 minutos)

5. Os discentes devem escrever 0 passo a passo, humerando cada acdo que deve ser
realizada (exemplo: 1. Junte as duas pecas grandes para formar o corpo do robo; 2.
Anexe a cabeca ao topo do corpo...).
6. Ao terminar, recomende que 0s estudantes recortem as pecas do robd.
7. Os discentes podem trocar os algoritmos entre si. Cada um tentara montar o robd,
apenas seguindo as instrucdes do colega.
Discusséo final (20 minutos):

O professor retine a turma para discutir os diferentes algoritmos criados.
Questdes para discusséo:
— Quais foram as principais dificuldades ao escrever ou seguir o algoritmo?
— Houve algum padréo que vocés reconheceram nas pegas?
— Qual foi a importancia de abstrair certos detalhes para focar na montagem?
N

Como foi seguir o algoritmo de outra pessoa? Ele estava claro e preciso?

I,

-~

* Sugestdes para o professor:

Intervencéo durante a atividade: Circule pela sala, faca perguntas para estimular o
raciocinio dos estudantes, como "Qual parte vocé acha que deveria ser montada primeiro?" ou
"Sera que podemos dividir o robd em partes menores para facilitar?"

Variedade de feedbacks: Ap0s a troca de algoritmos, peca aos discentes para darem feedback
uns aos outros, apontando pontos que estavam claros e outros que poderiam ser melhorados.
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ADAPTANDO O JOGO DE MONTAR O ROBO PARA OS
COMPONENTES CURRICULARES.

Para que vocé, professor, possa adaptar a atividade, troque o "robd desmontado™ por

algo relevante de um contetdo do seu componente curricular.

EXEMPLOS DE ADAPTACAO

Componente Curricular: Arte
Atividade: Montagem de uma obra de arte com diferentes elementos visuais.

Adaptacéo: Os estudantes recebem imagens ou pecas de um quebra-cabeca com
formas geométricas ou elementos de uma obra famosa. Eles precisam montar a imagem
seguindo um padrao especifico.

Sugestdo: Montar uma mandala a partir de formas geométricas diferentes.
— Decomposicdo: Separar as partes da obra.
— Padrdes: Identificar padrdes geométricos e simetrias.
— Abstragdo: Ignorar elementos decorativos e focar na forma bésica.
N

Algoritmo: Criar uma sequéncia de montagem dos elementos visuais.

Componente Curricular: Ciéncias
Atividade: Montar o ciclo de vida de um organismo.

Adaptacéo: Os alunos recebem as fases de vida de um organismo (por exemplo,
borboleta) e precisam montar a sequéncia correta do ciclo de vida.

Sugestao: Ciclo de vida de uma planta ou inseto.

— Decomposicao: Separar as fases do ciclo de vida.

— Padrdes: Identificar padrdes de transformacéo.

— Abstragdo: Focar nas etapas principais do ciclo, ignorando detalhes menores.
— Algoritmo: Organizar as fases em uma sequéncia correta.

Componente Curricular: Educacéo Fisica ®

Atividade: Criar uma sequéncia de exercicios para um treino especifico.

Adaptacdo: Os discentes recebem diferentes tipos de exercicios fisicos (como
imagens ou nomes) e precisam montar uma sequéncia de treino equilibrada.




Sugestdo: Montar um treino de aquecimento, for¢a e alongamento.

— Decomposicdo: Dividir os exercicios por tipo (aquecimento, forca, alongamento).
— Padrdes: Identificar padrdes de movimentos (aquecimento primeiro, forca no

meio, alongamento no final).
— Abstracdo: Focar apenas em exercicios relevantes para o objetivo do treino.
— Algoritmo: Organizar os exercicios em uma sequéncia logica.

Componente Curricular: Ensino Religioso

Atividade: Montar uma arvore genealogica de uma tradicdo religiosa ou ||

historica.

Adaptacéo: Os alunos recebem figuras ou descri¢es de personagens religiosos importantes e
devem organizar a linha do tempo ou relacdo genealdgica.

Sugestdo: Montar a arvore genealdgica de uma familia importante em uma tradicéo religiosa.

— Decomposicdo: Separar personagens e identificar suas relagdes.

— Padrdes: Identificar padrdes de sucessdo ou linhagem.

— Abstragéo: Focar apenas nas relagdes familiares/religiosas principais.
— Algoritmo: Organizar as figuras/personagens em uma sequéncia logica.

Componente Curricular: Geografia

Atividade: Montar um mapa com diferentes elementos geograficos.

Adaptacdo: Os estudantes recebem pecas representando diferentes caracteristicas

geograficas (rios, montanhas, fronteiras) e precisam montar um mapa completo de uma
regiéo.

Sugestao: Mapear uma regido com rios e cadeias de montanhas.

— Decomposicao: Separar os elementos do mapa.

— Padrdes: Identificar padrdes geogréaficos, como rios correndo por vales.

— Abstragdo: Focar nos elementos geograficos principais.

— Algoritmo: Organizar 0s elementos em uma sequéncia logica para montar 0 mapa.

Componente Curricular: Histéria
Atividade: Montar uma linha do tempo historica.

+,! ,¢
~ L . . | !
Adaptacio: Os alunos recebem eventos historicos de uma era especifica e precisam ¢ M\ |17+
montar a linha do tempo em ordem cronoldgica.

Sugestdo: Montar a sequéncia dos principais eventos de uma revolugdo ou periodo.

— Decomposigdo: Separar 0s eventos por etapas.
— Padrdes: Identificar padrdes nos eventos, como causas e consequéncias.




— Abstragéo: Focar nos eventos mais importantes, ignorando detalhes menores.
— Algoritmo: Organizar os eventos em uma sequéncia cronoldgica.

Componente Curricular: Lingua Inglesa
Atividade: Montar uma frase gramaticalmente correta.

Adaptacdo: Os discentes recebem palavras ou expressdes em inglés e precisam
montar uma frase gramaticalmente correta, respeitando a ordem sintéatica. m

Sugestao: Montar uma frase com sujeito, verbo e complemento.

— Decomposicdo: Separar as palavras por fungédo (sujeito, verbo, objeto).

— Padrdes: Identificar padrdes na estrutura da frase (sujeito + verbo + objeto).

— Abstragéo: Focar nas palavras essenciais para a construcdo da frase.

— Algoritmo: Organizar as palavras em uma sequéncia correta para formar a frase.

Componente Curricular: Lingua Portuguesa
Atividade: Montar um parégrafo coeso.

Adaptacdo: Os alunos recebem frases ou sentencas avulsas e precisam
organizar as sentencas para formar um paragrafo coeso e coerente.

Sugestdo: Montar um paragrafo sobre um tema especifico, como meio ambiente ou
sociedade.

— Decomposicao: Separar as sentencas em ideias principais.

— Padrdes: Identificar padrdes légicos entre as sentencas.

— Abstracdo: Ignorar informagdes irrelevantes para o paragrafo.

— Algoritmo: Organizar as frases em uma sequéncia ldgica para formar o paragrafo.

Componente Curricular: Matematica g
Atividade: Montar uma expressdo matematica com diferentes operacdes.

o
Adaptacdo: Os estudantes recebem nUmeros e opera¢fes matematicas em e
cartdes e precisam montar a expressdo correta que resolva um problema.

Sugestao: Montar a sequéncia de operacdes para resolver uma equacao.

— Decomposicdo: Separar as operaces e nUmeros.

— Padrdes: Identificar padrdes nas operacdes (primeiro parénteses, depois
multiplicacao, etc.).

Abstracdo: Focar apenas nas operacdes relevantes.

Algoritmo: Organizar as opera¢fes em uma sequéncia correta para resolver a
equacéo.

9
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Componente Curricular: Projeto de Vida:

Atividade: Montar um plano de acéo para atingir um objetivo de vida. ] '

@
Adaptacéo: Os discentes recebem diferentes etapas de um plano de acdo (como

metas, prazos, recursos) e precisam organizar esses elementos em uma sequéncia logica para
alcancar um objetivo pessoal.

Sugestdo: Planejar como alcancar um objetivo de carreira.

— Decomposicdo: Dividir o objetivo em etapas menores.

— Padrdes: Identificar padrdes de desenvolvimento pessoal.

— Abstragdo: Focar apenas nos passos principais e relevantes para o objetivo.

— Algoritmo: Organizar as etapas em uma sequéncia l6gica para alcancar o objetivo.

% \VERSAO PLUGADA

Nome da Atividade: Montagem do Robd no Scratch

Objetivo: Criar um algoritmo no Scratch que organize as pec¢as de um robé desmontado e as

monte na ordem correta, aplicando os pilares do Pensamento Computacional (decomposicao,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos).

O objetivo é criar uma atividade parecida com a seguinte:

[=]

PASSO A PASSO DAATIVIDADE
Conhecendo 0 SCRATCH (50 minutos)

1. Apresente aos discentes o link do projeto exemplo no Scratch:
https://scratch.mit.edu/projects/1086566464/

— Dividindo problema em partes menores: pega aos estudantes que observem como

as pecas do robd foram divididas no jogo. (Aplicacao do pilar decomposi¢édo)
2. Oriente os alunos a focarem nos blocos principais de codigo que controlam o
movimento das pecas e ignorar os detalhes que ndo séo essenciais neste momento.
(Aplicacéo do pilar abstracao)
3. Pergunte: “Quais sao os blocos de codigo mais usados para mover as pecas?”’



https://scratch.mit.edu/projects/1086566464/
https://scratch.mit.edu/projects/1086566464/

— Os discentes devem identificar a sequéncia de passos que 0 programa executa para

montar o robd. (Aplicacdo do pilar algoritmo) 33
4. Incentive-os a pensar: “Eles fariam algo diferente? Quais padroes eles identificam na
montagem das pecas?”
— Por exemplo, o padrdo de movimentos repetidos para os bracos ou pernas do robé.
(Aplicacéo do pilar reconhecimento de padrdes) -
Montando o Préprio Jogo no Scratch (150 minutos) Area com hiperlink!

1. Divida o problema maior (montar o rob6) em etapas menores.
- Va para scratch.mit.edu e clique em "Criar" para iniciar um novo projeto.

- No ambiente do Scratch, adicione cada parte do robé como um “sprite”.

- Escolher Sprites: Clique em "Escolher um Sprite™ e faca upload das imagens de
cada parte do rob6 (cabeca, corpo, bracos, pernas).

2. No inicio da atividade, as pegas do robo estardo espalhadas pelo “Palco”. Os
estudantes devem identificar padrdes de montagem para mover e juntar as pegas na
posicao correta.

— Eles podem observar se as pecas tém movimentos similares ou simétricos (como
0s bragos e pernas do robd).

— Crie cenérios diferentes no Scratch, incentivando a reutilizacéo de padrdes na
criagéo do jogo.

3. Os discentes podem ignorar aspectos visuais como cor ou detalhes estéticos e focar
nos movimentos funcionais que precisam ser programados para montar o robo.

— Peca para abstrairem a complexidade visual e se concentrarem apenas na
sequéncia logica dos movimentos das pecas.

4. Programar a sequéncia de montagem.

— Eles devem programar os blocos de movimento para cada sprite, definindo a
sequéncia correta para montar o rob6 no palco.

— Use blocos como “deslize para x: [posi¢do] y: [posi¢do]” para cada peca e
organize o algoritmo para que as pecas sejam montadas uma apds a outra.

’l
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Dicas extras para o projeto:
— Personalizacdo: Incentive os estudantes a inserirem cendrios novos e adicionar

interatividade (por exemplo, cliques para mover as pecas) para tornar o jogo mais criativo.

— Testar e Revisar: Apds programarem, eles podem testar o algoritmo clicando na bandeira

verde e revisar se a montagem esta correta. Caso contrario, ajustar a logica.



https://scratch.mit.edu/
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