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RESUMO

Esta proposta formativa para professores da Educacdo Basica, oferece um curso de
desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC) que permite o uso criativo e critico da
tecnologia, a partir da resolucdo de problemas e da Aprendizagem Criativa (AC). Para tanto,
buscamos desenvolver, aplicar e analisar um curso de formacéo em PC, a partir da mediacédo
da ferramenta ScratchJr, identificando os niveis de compreensdo do conceito de PC por
docentes da Rede Municipal de Belo Horizonte (RME-BH) e de elementos do PC presentes
em suas praticas pedagogicas, antes e depois da participacdo no curso, analisando caminhos e
instrumentos possiveis para desenvolver o PC, por meio das praticas pedagdgicas dos
docentes. Nosso tripé tedrico utilizou como construtos: competéncias digitais, PC e
Aprendizagem Criativa. Esta pesquisa possui abordagem qualitativa, de carater exploratério e
como método de investigacdo qualitativa utilizamos o estudo de caso. Como instrumentos
metodoldgicos, aplicamos questionarios e entrevistas on-line, e observacdo participante. Esta
pesquisa se justifica pela sua contribuicdo na formacdo de docentes dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental da escola publica, operando a ferramenta ScratchJr, fomentando o
desenvolvimento do PC de forma ludica e acessivel, favorecendo o estudante, na amplitude de
suas capacidades cognitivas e autorais, tornando-se protagonista do préprio aprendizado e,
assim, fortalecendo-o em sua cidadania fisica e digital. Na caracterizacdo do grupo focal, ha
uma diversidade na experiéncia docente dos cursistas, comprovado durante o0 percurso.
Chamou nossa atencdo a diversidade de metodologias ativas utilizadas pelos cursistas, com
destaque para a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) com 18,2%. O ScratchJr ndo era
conhecido pela maioria dos cursistas, mas obteve boa aceitacdo e desenvolvimento produtivo.
A implantacdo das narrativas neste contexto, utilizando o storyboard, possui a estratégia da
versatilidade para qualquer projeto disciplinar e interdisciplinar, trabalhando elementos da
AC, STEAM e desenvolvendo habilidades que contemplam o PC. No grupo de oito cursistas,
houve sintonia e consonancia, trazendo para 0 processo rica contribuicdo colaborativa,
validando o trabalho em pares e legitimando a metodologia utilizada. Retomando os objetivos
deste trabalho, consideramos que o curso pode servir de instrumento de aperfeicoamento
docente no que diz respeito a introducdo da programacdo visual por blocos utilizando o
ScratchJr. Conseguimos identificar que o conceito de PC pode ser construido pelos cursistas
de forma a criar referéncias e significado dentro se sua prépria pratica. Os cursistas, puderam
identificar momentos da docéncia que ja dialogavam com o desenvolvimento do PC, desta
forma acreditamos que, com o conceito consolidado e dominio de ferramentas, plugadas e
desplugadas, que facilite a aquisicdo desta competéncia. Neste contexto podemos concluir que
respondemos o problema de pesquisa que tratava da associacdo das praticas pedagdgicas
desplugadas associadas ao ScratchJr, no desenvolvimento do PC. Estamos desenvolvendo um
grupo de articuladores pensando préaticas hibridas, plugadas e desplugadas, que envolvam o
desenvolvimento do PC, associado a AC e o STEAM, voltados para os anos iniciais do ensino
fundamental, mas que também contemplam o “chao baixo”, um dos pressupostos da AC, para
quaisquer ciclos estudantis.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Aprendizagem Criativa.  ScratchJr.
Programacao por Blocos. Formagéo Docente.



ABSTRACT

This training proposal for Basic Education teachers offers a course to develop Computational
Thinking (PC) that allows the creative and critical use of technology, based on problem
solving and Creative Learning (CA). To this end, we seek to develop, apply and analyze a
training course in PC, based on the mediation of the ScratchJr tool, identifying the levels of
understanding of the concept of PC by teachers from the Municipal Network of Belo
Horizonte (RME-BH) and elements of the PC present in their pedagogical practices, before
and after participating in the course, analyzing possible paths and instruments to develop the
PC, through the pedagogical practices of teachers. Our theoretical tripod used as constructs:
digital competences, PC and Creative Learning. This research has a qualitative approach, with
an exploratory character and as a qualitative investigation method we used the case study. As
methodological instruments, we applied questionnaires and online interviews, and participant
observation. This research is justified by its contribution in the training of teachers of the
Initial Years of Elementary School in public schools, operating the ScratchJr tool, promoting
the development of the PC in a playful and accessible way, favoring the student, in the
breadth of their cognitive and authorial capacities, becoming the protagonist of their own
learning and, thus, strengthening them in their physical and digital citizenship. In the
characterization of the focus group, there is a diversity in the teaching experience of the
course participants, proven during the course. Our attention was drawn to the diversity of
active methodologies used by course participants, with emphasis on Project-Based Learning
(PBL) with 18.2%. ScratchJr was not known by most course participants, but it had good
acceptance and productive development. The implementation of narratives in this context,
using the storyboard, has the strategy of versatility for any disciplinary and interdisciplinary
project, working with elements of AC, STEAM and developing skills that contemplate the
PC. In the group of eight course participants, there was harmony and agreement, bringing a
rich collaborative contribution to the process, validating the work in pairs and legitimizing the
methodology used. Returning to the objectives of this work, we consider that the course can
serve as a teaching improvement instrument regarding the introduction of visual programming
by blocks using ScratchJr. We were able to identify that the concept of CP can be constructed
by course participants in order to create references and meaning within their own practice.
The course participants were able to identify moments of teaching that already dialogued with
the development of the PC, in this way we believe that, with the consolidated concept and
mastery of tools, plugged and unplugged, that facilitates the acquisition of this competence. In
this context, we can conclude that we answered the research problem that dealt with the
association of unplugged pedagogical practices associated with ScratchJr, in the development
of the PC. We are developing a group of articulators thinking about hybrid, plugged and
unplugged practices, which involve the development of the PC, associated with AC and
STEAM, aimed at the early years of elementary school, but which also contemplate the "low
floor", one of the assumptions of AC, for any student cycles.

Keywords: Computational Thinking. Creative Learning. ScratchJr. Block Programming.
Teacher Training.



LISTA DE SIGLAS

Pensamento COMPULACIONAL ............coviiiiiiiiicce e nne s PC
APreNdiZagem CrIALIVA .......coveiiiieie ettt este e seenbeeneesneenreeneeans AC
Rede Municipal de Belo HOMZONEE ...........coooiiiiiiiiieeee e RME-BH
Aprendizagem Baseada €M PrOJEIOS .........ccuiiiiiieiieieie e ABP
Science, Technology, Engineering, € MathematiCs............cccceeviveiiieresieseese e STEAM
Instituto de Tecnologia de MasSaChUSELLS ..........ccceeieiieriiie i MIT
Rede Brasileira de Aprendizagem CriatiVa ...........cceoeierenineneneenee s RBAC
Projeto POlitiCO PEAAJOGICO ......cevirieiiiieieieeie e PPP
CompetenCia DIGITal........cccooiiiieie e e CD
Programa Nacional de Informatica na EJUCAGAO .............cccevvevieiicieerie e Prolnfo
Organizacdo para a Cooperagéo e Desenvolvimento ECONOMICO..........cccccvevvvverirenenne. OCDE

Centro de Inovacao para a EdUCACE0 Brasileira..........ccoovveveeieieeiieie e CIEB



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 — Competéncias digitaiS POF ArEa...........cceeeeieiiieiieerieeieseeseeee e e ee e sre e see e 28
Quadro 2 — Defini¢des de PC e componentes PrinCiPaiS.........ccveveeeereerieseeseesieseeseeseeseesens 50
Quadro 3 — Conceitos dos PHares de PC ..o s 52
Quadro 4 — Referéncias nacionais e internacionais de pesquisas sobre 0 PC ...........cccccocvvene. 56
Quadro 5 — Os componentes e defini¢cbes operacionais do PC ..........cccccccvvvevveveiiese e 65

Quadro 6 — Estagios de codificacdo e 0s conceitos correspondentes que as crian¢as dominam

NESSE BSTAGIO ...ttt ettt bbbttt et e s 72
Quadro 7 — Grupos de COMPONENTES PC.......oviiiiiiiiesiiseeee e 77
Quadro 8 — Componentes € habilidades CD..........ccccooveviiiieiic i 79
Quadro 9 — Rubrica de avaliacdo diagndstica SCratChdr...........cccceeveveeve v 84
Quadro 10 — Linha do tempo de a¢Ges governamentais brasileiras ............cccocvevvvienvnirinnne. 85

Quadro 11 — Instrumentos de Coleta de Dados ...........ccccceeiieiiic e 91



LISTA DE GRAFICOS

Grafico 1 — Tempo €M AOCENCIA.......c.ecveirieieiieieesie e ee s re e e e e e e steeeesraesreaneens 103
GIAFICO 2 — 1AAAR ...t bbbttt st be b nne s 103
Grafico 3 — UMIMa tItUIAGAD .........cvecveerceeieiecee ettt 104
Grafico 4 — Estratégias na pratica dOCENTE ..........ccoierieirireieirie e 104
Gréafico 5 — Jogos para faixa etaria qUE atUaIM............ccccverueiieeieereeiesee e eee e see e 105
Grafico 6 — USO d0 SPACO EXLEINO........ueiieeiieiesieesie e ee e ee s e ste et e e sreesaesneesraenae s 106
Grafico 7 — ReCUIS0S QIUALICOS ........ccuviiieireieieiie ettt sreene s 107
Grafico 8 — Metodologias ativas na pratica doCENte...........ccceverereeeeriereeseseese e 108
Gréafico 9 — Recursos digitais na pratica dOCENTE .........ccceeveeiieieeiieie e 109
Gréafico 10 — Conhecimentos acerca do escopo do curso: ScratChdr ..........cccccevveveiieiieennns 109
Grafico 11 — Conhecimentos acerca do escopo do curso: BNCC .........ccccoveviiieniiennennns 110
Grafico 12 — Conhecimentos acerca do escopo do curso: Aprendizagem Criativa................ 110

Gréafico 13 — Conhecimentos acerca do escopo do curso: programacéo por blocos .............. 111



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Narrativa utilizando a programacao introdutoria por blocos ScratchJr .................. 18
Figura 2 — ScratchJdr download para chromebooK............c.ccoveiiiiiiicii e 19
Figura 3 - Quadro de referéncia para competéncia digital ............cocoooeririiiiiieneiencreeas 30
Figura 4 — ESpacgos de aprenGiZAgEIM .......cc.oouiiiiiiiiiriieiesiee ettt 36
Figura 5 — Espiral da aprendizagem CratiVa ...........cccuevveieiieeiieiie e 37
Figura 6 — Guia da Interface do SCratChdr ..........cccviveii i 41
Figura 7 — Atividade desplugada com SCratCh Jr ..........cccoeiiiiniiiiiniseeee e 43
Figura 8 — SCratChdr CONNECT..........ciiieieieiee e 45
Figura 9 - Exemplo de atividade encontrada na plataforma............cccccceeevveiiiic i 45
Figura 10 — Competéncias Gerais da BNCC ...........cccoiiiiiiieiece e 47
Figura 11 — Processo de Resolucao de Problemas ..o 52
Figura 12 — Pilares do Pensamento Computacional adotados pelo curriculo suico.................. 54
Figura 13 - Curriculo de Tecnologia e Computagdo CIEB ...........cccccocvevveiieieiie i 55
Figura 14 — Detalhamento de atividade pilar abStraGao ...........ccccccvvveveiiieiieiiiie e 56
Figura 15 — Programagao com blocos de SCratChr ... 59
Figura 16 — Relagdo entre os blocos das plataformas Scratch e Scratchdr ... 60
Figura 17 — Plataforma adaptativa: ScratchJr para Windows.............ccocveriiieienenenescsenens 63
Figura 18 — Pilares do Pensamento Computacional .............cccccoeveiiiiiiiiciecce e 65
Figura 19 — Aplicacdo do PC no curriculo — DECOMPOSICAD ........cceevvveveieeiieiieieecieeee e 66
Figura 20 — Aplicacdo do PC no curriculo — Reconhecimento de padrdes ..........ccccceeervevreennne 68
Figura 21— Aplicacdo do PC no curriculo — ADSEFAGED .........covevrierieieeieereee e 69
Figura 22 — Aplicacdo do PC no curriculo — Algoritmo..........cccceiieiiiiiciieseec e 70
Figura 23— Atividade avaliativa conceitual para Scratchdr ............ccccocoeveiieiii i 75
Figura 24 — Atividade avaliativa de sintaxe para SCratChdr..........cccooviviiiieiciencnennes 75
Figura 25 — Interconex0es entre CD € PC ..ot 77
Figura 26 — Organizacao metodoldgica da PESQUISA ........crveverierieiieiieiieeeieieie e 89
Figura 27 — Rubrica para avaliar narrativas ScratchJr em docCentes...........cccccevvvevieiieevnenn, 98
Figura 28 — Esquema do modelo de formagdo em PC na pratica docente ............cccceverieeene 101
Figura 29 - Storyboard da programagao desplugada...........cccevereienininiinieieie e 120
Figura 30 — Cronograma 0O CUISO ......cc.ueiuieiiieiieesiie et steeete st e e sree et eeteesaaaabeesseearaeas 122
Figura 31 — Plataforma de Conferéncia Web RNP para atividades sincronas ....................... 123

Figura 32 — Plataforma Google Classroom para atividades assinCronas ............c.cceeeeerenennn 124



SUMARIO

L INTRODUGAOD ..ottt sttt n sttt 16
1.1 QUESTOES DE PESQUISA ..ottt 20
L2 OBIETIVOS ...ttt e et e et e e e s a e e e sab e e e snb e e e nnbeeennaeas 21
L3 JUSTIFICATIVA ettt ettt sttt bt et st neene e 21
1.4 ORGANIZACAO DA DISSERTACAOD ..ot es s 22
2 COMPETENCIAS DIGITAIS ...ttt eeee e 24
3 APRENDIZAGEM CRIATIVA . ..ottt 34
3.1 AESPIRAL DA APRENDIZAGEM CRIATIVA ..ottt 37
3.2 0S 4 “P” DA APRENDIZAGEM CRIATIVA — PROJETO, PAIXAO, PARES E PLAY
(PENSAR BRINCANDO) .....cooooveeeeeeeieeessessiessiessessesssessesssessessss s ensesssassssssnsssnssansnssnsens 38
B2 L PHlAr 1 — PrOJETO ...veeiieteieeie ettt bbb 39
322 PHlAr 2 — PAIXE0 ..e.veveitisieeiieiee ettt bbbt bbb enes 42
B2 3 PHIAI 3 — PAFES ...ttt bbb bbb 44
3.2.4 Pilar 4 — Pensar DriNCaNCO ..........cccveueiieiieie ettt 46
3.3 APRENDIZAGEM CRIATIVA E BNCC ...t 46
4 PENSAMENTO COMPUTACIONAL ..ottt 49
4.1 PENSAMENTO COMPUTACIONAL COM O PROGRAMA SCRATCHJR. ................ 58
4.1.1 ScratchJr na versao experimental para computador Desktop ........c.ccccceevveiveiieenen, 63
4.2 PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL E SUA APLICA(;AO PRATICAG5
4.2.1 DECOMIPOSIGAD.....euvevetiteteeieeseeseeseestestesbe skt sbesbe st et ese e s e b e st e e b e e bt et e ese e s e e e et et e nbeabenbeeneenes 66
4.2.2 ReconheCcimento de PAdrBES .........coveveiiiiiicieieee et 68
R AN o 1Y 1 - Tox (o OSSPSR 69
4.2.4 ALGOTTEMO . ..ttt bbbt bbbt b ettt 70
4.3 AVALIACAO DE NIVEIS DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL ......cccocovvvveennnn. 71
4.3.1 Avaliacao para a plataforma SCratChdr ... 72
4.4 RELACAO ENTRE COMPETENCIAS DIGITAISE PC...ooovvveeeeeeeeeeeeeeee e, 76
4.5 CODIGOS DE PROGRAMAGAO POR BLOCOS — SCRATCHJIR.......ovvrrririieirinne, 80
4.5.1 Construcao de uma rubrica para avaliacio diagnostica em ScratchJr plugado...... 83
4.6 AS POLITICAS E PROGRAMAS EXISTENTES QUE TRATAM DO PC NAS
ESCOLAS BRASILEIRAS ...ttt sttt nasne e 84

5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS ......ooveieeeieeeeeeeseeeeeesieses s senas oo, 89



5.1.1 O percurso de criagdo do curso, implantacéo e desisténcia dos participantes ........ 90

6 ANALISE DE DADOS.......cotiiiimiieimeesisseesasssesssssasssessssssass st asssssssssasssssssesncs 98
6.1.1 O curso ‘Pensamento Computacional na Pratica Docente’..................ccccoeevvvviinnnnn 99
8.1.2 Perfil OCENTE. ......cuiitiiciiiiit bbb 102
6.1.3 DESENNO GO CUISO ..ttt bbbttt n bbb 121
7 CONSIDERAGOES FINAIS ...ttt snes st n s 126
REFERENCIAS ...ttt sttt sttt s s 131

APENDICE A ..o et et et e et et e et e e e et e e e s et e et et e e et e e et e e sseseeeseees e eeseneieerans 137



16

1 INTRODUCAO

O Pensamento Computacional (PC) foi declarado como uma habilidade fundamental
para resolver problemas complexos que encontramos todos os dias (WING, 2006). Existem
varias maneiras de obter essa competéncia do seculo 21, mas o PC é frequentemente
operacionalizado por meio de programacdo de computador. Neste trabalho, com foco no
Ensino Fundamental, primeiro e segundo anos (6 e 7 anos respectivamente), abordamos a
aprendizagem por meio da programacao por blocos, utilizando a plataforma de programacao
visual por blocos ScratchJr, desenvolvida por Bers e Resnick, em 2014, para a faixa etaria de
5a 7 anos.

Embora os esfor¢os cientificos para explorar o PC estejam ganhando ritmo, esse é um
fendmeno contemporaneo. Iniciativas internacionais de divulgacdo e implementacdo de
curriculos, além de politicas publicas que favorecem a formacao de professores, comegcam a
ganhar adesdo em solo brasileiro, por meio da divulgacdo cientifica na forma de producGes
académicas. Os registros encontrados acerca das mobilizagdes em formacao de professores da
Escola Bésica, no contexto do PC, apresentam demanda crescente de sua utilizacdo em meio
digital, o que requer maior investimento, seja em equipamento, seja em formacdo docente,
principalmente nos anos finais do Ensino Fundamental.

Nesse sentido, o interesse por essa tematica partiu do objetivo de conhecer as
percepcdes e aplicaces do conceito de PC na pratica de docentes dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, uma vez que a competéncia PC é/faz parte dos requisitos necessarios para um
bom desenvolvimento da aprendizagem de sujeitos do século 21.

Nesta pesquisa, discutimos a importancia das competéncias digitais, no contexto da
aprendizagem inclusiva, como condi¢do para 0 avanco nos niveis académico, social e pessoal.
Considerando a apropriacdo do meio digital e seus reflexos nos variados campos sociais,
chamamos a atencdo para a necessidade de romper com o paradigma das tecnologias digitais
como ferramentas neutras para a educagéo e sociedade, provocando, dessa forma, a reflexdo
acerca da importancia de tornar-se um cidadéo digital.

Papert (1980), ha mais de quatro décadas, ja enfatizava a importancia de utilizar o
computador ndo apenas como ferramenta, mas para aprender, o que representa a base
principal do Construcionismo, termo cunhado por ele, uma abordagem pedagdgica que prevé
a construcdo do proprio aprendizado mediado pelos computadores. Nesse contexto, Papert
(1980) anunciava uma base para aprendizagem fundamentada em estruturas do PC, que mais

tarde foi explorada e amplamente divulgada por Wing (2016).
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Aportamos em Silva e Behar (2019), que definem competéncia digital como uma
associacdo de “conhecimentos, habilidades e atitudes, voltados para o uso das TDIC”
(SILVA; BEHAR, 2019, p. 24). Para Silva e Behar (2019), o conceito de competéncias
digitais foi se constituindo a medida “que as TDIC provocaram transformagdo em todos os
ambitos da sociedade. Desde entéo, a complexidade tecnoldgica s6 fez emergir cada vez mais
diferentes necessidades, ja que possuir as ferramentas digitais ndo garante que o sujeito seja
digitalmente competente” (SILVA; BEHAR, 2019, p. 24). Acerca da nomenclatura,
utilizamos o termo “tecnologias digitais” para nos referirmos aos processos operados por esse
ambiente. Neste trabalho, investigamos as competéncias digitais docentes e sua repercussao
na aprendizagem de alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental, visando ao
desenvolvimento do PC.

Para compreender e sustentar os conceitos de Aprendizagem Criativa (AC), tomamos
como base principalmente a obra de Resnick (2020), autor que, junto ao seu grupo de
pesquisa no Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), desenvolveu uma abordagem
pedagogica, denominada “Aprendizagem Criativa”, em que trabalha os 4 “P”: aprendizagem
por Projetos, trabalho com os Pares, engajamento, denominado Paixdo, e a aprendizagem
ludica, que é nomeada Play (pensar brincando), além destes, abordamos o 5° “P”, de
Prop6sito, adotado pela Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa (RBAC).

Nessa perspectiva, a Aprendizagem Criativa adota como escopo do projeto o que
nomeia de “chdo baixo”, um inicio acessivel que tende a estimular o engajamento, inibindo
frustragdes; “teto alto”, que propde que ndo se estabelegcam limites para as expectativas,
promovendo, assim, um estimulo a superag¢do de si proprio, e, por fim, “paredes largas”, que
estabelecem a criatividade em materiais e métodos, para que seja flexivel e producente o
desenvolvimento das praticas, até em ambientes menos favorecidos.

A aprendizagem da programacdo por blocos possui uma interface ladica, para a
construcdo de narrativas, que, além de ser um processo criativo e autoral, oferece a
organizacdo para as resolucdes de problemas, que séo efetuadas a partir da identificacdo de

padroes.
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Figura 1 - Narrativa utilizando a programacéo introdutdria por blocos ScratchJr
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Fonte: Captura do software ScratchJr (2022).

Na figura 1 acima, visualizamos a representacdo de uma narrativa organizada pela
associagdo dos blocos de Gatilho: o amarelo com bandeira, responsavel pelo inicio, quando
for clicada a bandeira, seguido de um bloco de Fala (baldo editavel, no exemplo, tem a
palavra “Ol4”), que simula uma conversa do personagem com o leitor ou outro personagem,
quatro blocos com movimentos para direita, para cima, direita e para baixo, respectivamente,
e, por fim, o bloco de Término.

Cada bloco contém uma programacdo mais complexa e, em sua apresentacdo, oferece
apenas um desenho simples e intuitivo, capaz de promover uma narrativa com poucos
movimentos de arrastar e encaixar, como em um quebra-cabecas.

Segundo os criadores do software ScratchJr (SCRATCHJR, 2020), a programacéo
equivale a um tipo de alfabetizacdo, cujos mecanismos permitem a organizagao e a expressao
de pensamentos, habilidades que sdo base para a aprendizagem em ambito geral (RUITER;
BERS, 2021, p. 6).

Nosso estudo se concentra na plataforma ScratchJr, que trata da programacao visual
por blocos e atende a faixa etaria dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental (6-7 anos).
Desenvolvemos o estudo dentro da plataforma (plugado) por meio de tablets e smartphones, e
em atividades impressas dos blocos fora da plataforma (desplugado). A escolha se deve a
recente aquisicdo de tablets e Chromebooks pela prefeitura de Belo Horizonte, o que vai
propiciar a introducdo do letramento digital e o PC para esses aprendizes. Para tanto, a partir
das revisdes de literatura, procuramos mostrar as experiéncias que utilizam essa plataforma
como meio de desenvolvimento do PC, no Ensino Fundamental, em escolas tanto nacionais

guanto estrangeiras, bem como o que estd sendo desenvolvido e estudado, de acordo com o
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aporte tedrico selecionado, e, principalmente, se e como algumas escolas da RME-BH estéo
engajadas nessa direcao.

Figura 2 — ScratchJr download para chromebook
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Fonte: Captura do site Chrome Geek (2022)

Consideramos entdo relevante investigar elementos que possam identificar e analisar o
desenvolvimento do PC por meio de atividades de programacdo por blocos, nos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental, na especificidade da RME-BH, com o intuito de possibilitar que
docentes revisitem suas praticas pedagdgicas, a partir da identificacdo dos pilares do PC ja
presentes nas instituicGes em que atuam, atribuindo sentido a eles e ampliando os pontos
fortes, além de remodelar e subsidiar os pontos mais frageis. Dessa maneira, € possivel que
problematizem e implementem em seus planejamentos atividades plugadas e desplugadas,
favorecendo o estudante, que pode ampliar suas capacidades cognitivas e autorais, tornando-
se protagonista do proprio aprendizado e, assim, fortalecendo-o em sua cidadania digital e
analogica.

O que um professor sabe, faz e acredita tem uma grande influéncia sobre como o0s
alunos aprendem. Principalmente tratando-se do contexto educacional, a habilidade de utilizar
as ferramentas e espacos digitais como forma de ampliar acOes de aprendizagem de forma

consciente, ética e autbnoma produz no docente e no aprendiz efeitos de integragdo com o
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mundo globalizado, possibilidade de conexdes com redes de longo alcance, e a capacidade de
extrapolar os limites da escola fisica. Segundo Valente (2019, p. 38):

um ambiente de aprendizagem no qual todos (alunos e professor) possam tomar
consciéncia de como aprendem, em que possam refletir e discutir sobre suas
preferéncias de aprendizagem e possam observar quais fatores interferem de maneira
positiva ou negativa nos processos de aprendizagem certamente beneficiara a todos
(VALENTE, 2019, p. 38).

Nesse contexto, € imprescindivel oferecer condicbes para que o0s docentes
compreendam a importancia do desenvolvimento do PC, descubram como utilizar recursos
gue fomentem essa competéncia, e tenham acesso a subsidios tedricos e praticos que 0s
amparem na ressignificacdo de sua pratica.

Com atitudes simples e baixo custo de investimento, é possivel utilizar essa
metodologia de ensino-aprendizagem em ambito geral, e ndo apenas na disciplina de
Matematica ou como disciplina dissociada das outras, como identificamos nos curriculos
nacionais até o presente momento, para tanto, é necessario internalizar seus quatro pilares:
Decomposicao, Abstracdo, Reconhecimento de Padrdes e Algoritmo.

Para além da compreensdo do conceito, é preciso incentivo para explorar o PC, nas
mais variadas situacdes, dentro e fora do ambiente escolar. Nesse contexto, é necessario, para
além do detalhamento da abordagem dessa competéncia no Projeto Politico Pedagdgico (PPP)
da instituicdo, o compromisso com politicas publicas que garantam acesso a formacéo docente
e sua valorizacdo, compreendendo-a ndo apenas como hora trabalhada, mas como

investimento profissional.
1.1 QUESTOES DE PESQUISA

Com base nessas consideragdes, estabelecemos 0s seguintes questionamentos: de que
forma o ScratchJr pode servir de apoio aos docentes da escola publica de educacéo basica em
suas praticas pedagdgicas, no desenvolvimento da competéncia do Pensamento
Computacional (PC) ? De que maneira o ScratchJr pode ser associado a praticas pedagogicas
desplugadas, com o objetivo de auxiliar os docentes no desenvolvimento do PC na Educacao
Basica publica? De que forma os docentes podem implementar a plataforma ScratchJr,

associada as sequéncias desplugadas, em suas praticas atuais?
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1.2 OBJETIVOS

Considerando nossas questbes de pesquisa, 0 objetivo geral desta investigacdo é
produzir um modelo de formacéo de professores, por meio de uma proposta de um curso para
0 desenvolvimento do Pensamento Computacional, incorporando atividades, estratégias,
formas de avaliagdo que permitam o uso criativo e critico da tecnologia, a partir da resolugao
de problemas e da Aprendizagem Criativa.

Propomos desenvolver uma proposta de formacdo de professores, elaborar uma
plataforma que forneca estratégias, recursos, atividades, materiais curriculares e didaticos
voltados ao Pensamento Computacional (para professores de todos 0s niveis de ensino), gerar
conhecimento e pesquisas que permitam aumentar o gerenciamento de conhecimento de PC
para formacéo de professores.

Para tanto, propomos como objetivos especificos:

» Desenvolver, aplicar e analisar um curso de formacgdo em PC, a partir da mediacéo

da ferramenta ScratchJr;

 ldentificar os niveis de compreensdo do conceito de PC por docentes da rede

municipal de educacdo de Belo Horizonte, antes e depois da participacdo no curso;

« Identificar elementos do PC presentes nas préaticas pedagogicas dos docentes, antes

e depois da participagdo no curso;

« Analisar caminhos e instrumentos possiveis para desenvolver o PC, por meio das

praticas pedagogicas dos docentes.

O objetivo geral do recurso educacional produzido por esta investigacdo é:

« Desenvolver um modelo de formacdo de docentes, acerca do desenvolvimento do

PC.

1.3 JUSTIFICATIVA

Esta pesquisa se justifica por contribuir para a formacao de docentes dos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental da escola publica, tendo a ferramenta ScratchJr como objeto de
estudo, a fim de investigar a possibilidade de fomentar o desenvolvimento do PC de forma
ludica e acessivel.

Sendo assim, ao desenvolver um modelo de formagdo de professores como Recurso
Educacional, com foco em atividades praticas acessiveis para o desenvolvimento do PC,

destinado aos docentes da escola publica, pretendemos construir subsidios de forma publica e
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gratuita, ofertando consequentemente a alunos da rede publica instrumentos e metodologias
que ja estdo consolidadas nos curriculos americano e europeu, hd mais de duas décadas.

Concordamos com Portelance e Bers (2015), quando afirmam que, embora 0s
pesquisadores da educacdo na area da ciéncia da computacdo tenham contribuido
recentemente com uma “quantidade significativa de trabalho para uma base de conhecimento
crescente sobre o ensino e a aprendizagem do Pensamento Computacional, os estudos
geralmente ndo se concentram na perspectiva dos professores” (PORTELANCE; BERS,
2015, p. 1).

Acreditamos que o professor pode, diante de uma percepgéo conceitual e da aplicagao
do PC na pratica utilizar recursos disponiveis de forma criativa e adapté-los ao seu contexto,
promovendo, assim, o desenvolvimento das capacidades de seus alunos de forma autdbnoma e
eficaz.

Nesse contexto, pretendemos, por meio do recurso educacional autoral de carater
formativo, desenvolvido no percurso deste trabalho, atingir um ndmero maior de
beneficiados.

O ScratchJr, criado em 2014, é um recurso recente, por essa razdo, conforme mostra a
revisdo bibliogréfica, h4 poucas referéncias sobre ele, principalmente relacionadas ao
contexto nacional. Portanto, a proposta deste estudo contribui com a investigacdo cientifica
nesse campo de conhecimento. Além disso, é importante considerar que as mudancas
tecnoldgicas vém impactando de maneira significativa a vida das pessoas, no modo como
estudam, trabalham, compram, vendem e tém acesso ao entretenimento. Portanto, € também
imprescindivel pensar como essas tecnologias chegam a escola e afetam as formas de ensinar

e aprender nos dias de hoje.
1.4 ORGANIZACAO DA DISSERTACAO

No primeiro capitulo, abordamos o construto competéncia digital (BEHAR, 2019), a
partir de documentos como Lei de Diretrizes e Bases (LDB, 96 e 2008), Programa Nacional
de Informatica na Educacdo (Prolnfo, 1997 e 2007), Plano Nacional de Educacdo (PNE,
2014), Marco Civil da Internet (Lei n° 12.965/14), Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN,
2014) e Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017).

No segundo capitulo, abordamos o construto Aprendizagem Criativa, e destacamos
sua relacdo com a resolucdo de problemas e o Pensamento Computacional (PC) (POZO;
ECHEVERRIA, 1998). Tratamos ainda da ligacdo entre o PC, a Aprendizagem Criativa e a

BNCC, principalmente no contexto da educacdo publica.
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No terceiro capitulo, como base de investigacdo do PC, focalizamos o inicio dos
estudos por Papert (1980), a divulgagdo e conceituacdo por Wing (2006), e, nossa principal
referéncia, Resnick (2020), cujo trabalho fundamenta a proposta do PC desenvolvido em
ambientes de Aprendizagem Criativa com o software de programacéo visual por blocos
ScratchJr, ao qual o autor estd associado, assim como a autora Bers (2018), na concepcao
desta investigagé&o.

O quarto capitulo trata dos procedimentos metodoldgicos adotados na investigacao.

O quinto capitulo apresentamos a analise dos dados, destacando os recursos utilizados
e produzidos pelos docentes, e as contribuicGes desta pesquisa para 0s professores cursistas e
comunidade.

No sexto capitulo, apresentamos as consideracfes finais da pesquisa.

Esta pesquisa estd registrada na Plataforma Brasil em 16 de junho de 2021, sob o

parecer nUmero 4.785.832.
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2 COMPETENCIAS DIGITAIS

De acordo com os relatérios da UNESCO (2006), a competéncia digital (CD) é uma
das oito competéncias essenciais para o desenvolvimento ao longo da vida. Entretanto, poucos
sdo os estudos realizados no Brasil para a compreensdo dos conceitos dessas competéncias na
educacdo. A partir desses estudos, verificamos que as CD sdo interpretadas de diferentes
formas, o que produz multiplos significados e uma gama de nomenclaturas. De fato, todas as
descricdes se referem a como as pessoas devem lidar com as tecnologias digitais nos
diferentes &mbitos da vida.

Neste capitulo abordamos, primeiramente, os multiplos conceitos de competéncias
digitais, e, em particular, o que adotamos nesta investigacdo. Tratamos, ainda, mais
diretamente, da relacdo entre o desenvolvimento das competéncias digitais e o PC.
Ressaltamos que ndo houve a intencdo de esgotar o tema em si, mas, sim oferecer um
panorama do construto e a concepgéo adotada nesta investigagéo.

Competéncia digital € um conceito recente que descreve habilidades relacionadas as
tecnologias digitais. Durante os Ultimos anos, varios termos foram usados para descrever as
competéncias no uso de tecnologias digitais, como habilidades em tecnologia, habilidades em
tecnologia da informacdo, habilidades do seculo 21, alfabetizacdo da informacéo,
alfabetizacdo digital e habilidades digitais. Esses termos também séo frequentemente usados
como sindénimos, por exemplo, competéncia digital e alfabetizacdo digital. As vezes, 0s
termos sdo restritos as habilidades na Internet, referindo-se apenas a uma area limitada da
tecnologia digital, e alguns deles identificam o contetdo para midia e alfabetizacdo, como
habilidades de alfabetizacdo de midia ou alfabetizacéo digital. A grande variedade de termos
reflete o rapido desenvolvimento de tecnologias.

Em 2006, o termo Digital Competence (Competéncia Digital) surge no relatorio
Competéncias-chave para a educacéo e a formacdo ao longo da vida, do Parlamento Europeu,
em conjunto com a Comissdo Europeia de cultura e educacdo. Segundo esta comissao, as
competéncias digitais envolvem o uso confiante e critico da Tecnologia da Sociedade da
Informagdo (IST) para trabalho, lazer e comunicagio. “E sustentado por habilidades bésicas
em TIC: o uso de computadores para recuperar, avaliar, armazenar, produzir, apresentar e
trocar informacdes, e para se comunicar e participar de redes colaborativas através da
Internet” (EUROPEAN COMISSION, 2007, p. 7).

O documento teve como objetivo identificar as abordagens e as tendéncias emergentes

na Europa para Media Literacy (Letramento em Midias), apresentando oito competéncias
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essenciais para a formacdo ao longo da vida. Entre elas, esta a competéncia digital, definida
COMO 0 USO seguro e critico das tecnologias da informacéo para o trabalho, o lazer e para a
comunicacdo. Dessa forma, a partir desses relatorios, em 2006, a Europa inicia um
movimento em direcdo ao desenvolvimento de pesquisas, focando o conceito e frameworks de
competéncias digitais para os cidadaos europeus.

No Brasil, a Portaria n°® 522, de 9 de abril de 1997, deu origem ao Programa Nacional
de Informatica na Educacéo (Prolnfo), que teve como objetivo implementar a informatica e
telecomunicagdes na Rede Pablica de Ensino, nos niveis estadual e municipal da educacgéo
basica. No entanto, nada é comentado sobre a formacdo de docentes, no que diz respeito a
competéncia digital. Sdo oferecidos as escolas computadores munidos de softwares para o
ensino das disciplinas apenas, dando énfase a uma utilizacdo técnica, sem 0 compromisso
reflexivo.

O ProlInfo foi renomeado para Programa Nacional de Tecnologia Educacional, pelo
Decreto n.° 6.300, de 13 de dezembro de 2007 (BRASIL, 2007), direcionando seu escopo para
promover a implantacdo do uso pedagdgico das tecnologias digitais na Rede Publica de
Ensino e, dessa forma, contribuir para a inclusdo digital. Porém, até esse momento, apenas a
abordagem instrumental era considerada, ndo se preocupando com os aspectos reflexivos ou
éticos.

N&o identificamos mengéo ao termo “digital”, nem ao termo “competéncia digital”, no
texto da Lei de Diretrizes e Bases (LDB, 1996), observadas suas alteracGes até julho de 2021.
As mencles visualizadas contemplam apenas tecnologias, na forma instrumental, para
aparelhamento e instrucéo técnica.

O Plano Nacional de Educacdo (PNE), instituido pela lei n.° 13.005, de 25 de junho de
2014, em sua diretriz III, “superacdo das desigualdades educacionais, com énfase na
promogéo da cidadania e na erradicagdo de todas as formas de discriminacdo”; ¢ na VII, que
estipula a meta “promoc¢ao humanistica, cientifica, cultural e tecnologica do Pais”, apesar de
ndo citar diretamente o termo competéncia digital, ja manifesta em seu escopo a preocupacao
social e ética acerca da utilizacdo dos recursos digitais (BRASIL, 2014a).

Diante da publicacdo do Marco Civil da Internet, a Lei n.° 12.965/14, que “estabelece
principios, garantias, direitos e deveres para o uso da internet no Brasil”, ocorreram debates e
reflexdes acerca ndo apenas do acesso a Internet, mas também da forma como se daria esse
acesso (BRASIL, 2014b). Iniciadas as regulagGes para o espaco digital, tal como existe no
espaco fisico, era imperativo desenvolver a competéncia para utilizar esse ambiente de forma

segura, ética e autbnoma. O orgéao responsavel pela elaboracdo ¢ o Comité Gestor da Internet
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no Brasil (CGIL.BR, 2009), que utilizou como arcabougo tedrico o texto da Constitui¢do da
Republica Federativa do Brasil (BRASIL, 1988).

Nesse contexto, percebemos que, apesar de existir regulacdo pertinente, bem como
estrutura tecnoldgica e aporte digital, ainda temos incipientes publicacdes e politicas publicas
que contemplem a utilizacdo segura, ética e autbnoma do ambiente digital. Concordamos com

Meirinhos e Osorio (2019), que afirmam que

[...] os programas educativos devem incluir os conhecimentos e habilidades que
permitam aos cidaddos do séc. XXI desenvolver as competéncias necessarias para
viver na sociedade digital. Para os alunos desenvolverem estas competéncias é
necessario que as tecnologias se integrem de forma eficaz nos centros educativos e
que os professores possuam as competéncias necessarias para as poderem
desenvolver nos alunos (MEIRINHOS; OSORIO, 2019, p. 1011).

Os autores analisaram quatro referenciais de grande impacto internacional, em
Portugal, Competéncias TIC. Estudo de Implementagado, o C2i2e! francés, o Marco Comin de
Competencia Digital Docente, na Espanha, e o International Society for Technology in
Education (ISTE). O critério para a escolha dos frameworks se deve ao alargamento do
conceito de competéncia digital, abordando “véarias areas de competéncias e nao apenas um
aspecto especifico ou restrito da atuagio docente” (MEIRINHOS; OSORIO, 2019, p. 1004).

Encontramos mencdo a competéncia digital, em seu conceito, ndo na escrita do termo,
mas na Resolucdo CNE/CP n.° 2, de 20 de dezembro de 2019, que estipula as Diretrizes
Curriculares Nacionais (DCN) para a formacdo inicial de docentes, no contexto da educagéo
basica. O documento, que institui também a Base Nacional Comum para a Formacéo Inicial
de Docentes da Educacdo Basica (BNC-Formacdo), prevé, no item 5 do descritor de
Competéncias Gerais Docentes,

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas, como recurso pedagdgico e
como ferramenta de formac&o, para comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e potencializar as aprendizagens (CNE, 2019).

Nesse panorama, compreendemos que o0 conceito de competéncia digital esta

contemplado, visto que abarca 0 uso e o pensamento critico das tecnologias digitais, ndo

! Compétences Informatique et Internet niveau 2 “enseignant”
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apenas como instrumento, como era disposto anteriormente, mas de forma analitica e
colaborativa, produzindo e divulgando informacdes e reflexdes de forma ética no ciberespaco.

Para Silva e Behar (2019), o conceito de competéncias digitais foi se constituindo a
medida que as TDIC provocaram transformacdo em todos os ambitos da sociedade. Desde
entdo, a complexidade tecnoldgica s6 fez emergir, cada vez mais, diferentes necessidades, ja
que possuir as ferramentas digitais ndo garante que o sujeito seja digitalmente competente
(SILVA; BEHAR, 2019, p. 24).

As autoras concluem o estudo definindo competéncia digital como sendo uma
associagdo de “conhecimentos, habilidades e atitudes, voltados para o uso das TDIC”, que ¢ a
definicdo que adotamos no presente estudo (SILVA; BEHAR, 2019, p. 24).

Uma contribuicdo importante das autoras sdo as defini¢cbes de Alfabetizacdo Digital,
Letramento Digital e Fluéncia Digital, que elas organizam antes de definir Competéncia
Digital (CD), e, dessa forma, estabelecem condi¢Ges para uma compreensdo assertiva do
conceito (SILVA; BEHAR, 2019, p. 46). Compreendemos, como as autoras, que um sujeito
digitalmente competente ¢ aquele que compreende os meios tecnologicos “o suficiente para
saber utilizar as informacdes, ser critico e ser capaz de se comunicar utilizando uma variedade
de ferramentas”.

Para esta pesquisa, investigamos a competéncia digital dos professores cursistas
participantes, antes e ap6s o curso, a fim de perceber se a formagdo contribuiu com as
habilidades de compreensdo, utilizacdo e criacdo dessa competéncia, a partir das interacdes
com a tematica do ScratchJr em praticas plugadas e desplugadas, vividas com seus pares.

Behar, Schorn e Silva (2019) apresentam como contribuicdo o estudo de referenciais
para a elaboracdo do COMPDig_Al: Quadro Referencial de Competéncias Digitais para o
aluno dos Anos, no qual é possivel encontrar as competéncias digitais organizadas em trés
modulos — alfabetizacdo digital, letramento digital e fluéncia digital, que elas descrevem
como sendo “[...] diferentes processos interligados € que representam a experiéncia e pratica
dos sujeitos em relag¢ao ao uso das tecnologias digitais” (SILVA, 2018, p. 50-51). A proposta
das autoras € que o recurso seja utilizado pelos docentes dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, para balizar as iniciativas pedagogicas e assegurar o desenvolvimento das

competéncias digitais.
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Quadro 1 — Competéncias digitais por area

Compe_ter_luas Area Competéncias Digitais Especificas
Digitais
Conhecer os dispositivos Utilizacdo basica do computador (desktop, notebook) e
tecnoldgicos de dispositivos méveis (smartphone, tablet)
Interagir e Colaborar Recursos basicos de comunicagéo
A!fe}betlzagao Buscar e gerenciar informagdes Acessar e pesquisar informagdes através dos diversos
Digital motores de busca.
x Identificar um problema, dividi-lo em partes menores,
Resolugéo de problemas S ] x
mais simples, e buscar um método de resolucéo.
Cuidados com a Salde e Esclarecer as vantagens e desvantagens para a saude
Seguranca Digital fisica e mental e cuidados com a seguranca digital.
Explorar os dispositivos Auxiliar o usuario em conhecimentos intermediarios
L para 0 uso do computador (desktop, notebook) e de
tecnoldgicos ; . o
dispositivos moveis (smartphone, tablet).
Clareza da comunicagdo e interacdo com o
. computador, dispositivos moveis e demais usuarios.
Interagir e Colaborar A . .
Importancia da netiqueta (normas comportamentais em
Letramento rede).
Digital . ~ Tratamento da informagdo recebida/encontrada pelo
Tratamento de informacdes ‘o
usudrio.
x Reconhecer padrdes nos problemas, utilizando a
Programagao em blocos : <
menor quantidade de recursos para resolucéo.
Cuidados com a Satide e Utlllz_a(;ao de estratégias que Ildem de forma segura e
. respeitosa com os dados gerenciados, publicados e
Seguranca Digital .
encontrados na internet.
. | . Avaliar conteldo digital e os recursos explorados,
Avaliar o contetdo digital e .
utilizando-os em favor da aprendizagem.
Interagir e Cooperar Interagir, cooperar e compartilhar adequadamente em
rede.
Fluéncia Criar contetdo e informacdes Auxn_lar 0 Usuario na criagéo Qe_conteudo e informacéo
Digital nas diferentes tecnologias digitais.
. Analisar os elementos relevantes e criar um conjunto
Pensamento Computacional x
de regras para a resolucdo do problema.
Compreender a importancia da utilizagdo de medidas
Cuidados com a Satde e de seguranca na rede. Proteger-se e auxiliar os demais
Seguranca Digital nesta protecdo, visando evitar fraudes e outros
problemas.

Fonte: Adaptado de Behar, Schorn e Silva (2019, p. 513)

Em nosso estudo, utilizamos a programacdo em blocos como instrumento para o
desenvolvimento do PC dos professores dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, ambos
conceitos contemplados no quadro acima, o que reverbera a sua relevancia.

Nesse contexto, consideramos produtivo apresentar o Quadro 1, em sua integralidade,
com o intuito de subsidiar as analises, ap0s a coleta de dados deste trabalho.

O cenério educacional contemporaneo tende a demandar professores com
competéncias digitais que Ihes permitam desempenhar um trabalho dindmico e mais adequado
ao contexto de vida atual dos estudantes.

O conceito de competéncia digital docente tem sua origem em pesquisas, que partem

da necessidade de classificar habilidades e aptiddes que o individuo deve adquirir e consolidar
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como meios essenciais para avangar em sua carreira académica e, posteriormente,
constantemente, ao longo da vida.

Neste sentido, Bastos (2020) analisa, a partir de matrizes internacionais, competéncias
digitais docentes. A autora enfatiza a importancia do percurso formativo continuo, durante
toda a docéncia, principalmente em relacdo a aquisicdo de competéncia digital. Ela constroi
um framework ancorado em trés pilares: Dimensdo Conhecimento Profissional Digital de
Professores, Dimensdo Pratica Profissional Digital para Professores, Dimensdo
Engajamento Profissional Digital para Professores.

Para além das redes sociais e por meio delas, inclusive, é possivel que o professor se
debruce em assuntos de seu interesse e redescubra-se pesquisador, autor e, por que né&o,
aprendiz novamente, revisitando espacos que, pelas demandas de tempo/espaco, ele
abandonara, ou, pelo menos, ndo ocupava com a frequéncia que merecia.

As experiéncias exitosas servirdo de base para um fortalecimento da cultura digital e
do ensino hibrido, que, acreditamos, sera consagrado nas escolas, quando a pandemia? acabar
e o contato fisico for, de certo modo, restabelecido. Essa afirmativa se deve ao fato de
acreditarmos que sera necessario manter medidas sanitarias pelos préximos anos, uma vez que
0s estudos para o desenvolvimento de uma vacina eficaz ainda estdo em curso.

Por acreditarmos que o professor € o elo que pode potencializar com mais eficacia a
qualidade na educacdo, propomos uma relagdo de construcao colaborativa com um grupo de
educadores, observando e analisando praticas docentes, e nos apoiando principalmente em
estudos sobre a capacidade de resolver problemas, utilizando recursos proximos e trabalho
entre pares, resgatando aqui o conceito de aprendizagem entre pares, um dos quatro pilares da
Aprendizagem Criativa de Resnick (2020).

De acordo com o HEP (2020), competéncia se apresenta como um resultado da
performance do docente na sua area profissional, “corresponde a dimensdo subjetiva, em
sentido amplo, da atividade: refere-se ndo apenas aos conhecimentos, decisdes, julgamentos,
percepcOes e procedimentos, mas também aos valores mobilizados pelo professor na
realizacdo do seu trabalho” (HEP 2020, p. 38). Nesse contexto, todo o repertorio, profissional
e pessoal, imbricado durante sua atuacao e no preparo dela faz parte do resultado.

HEP (2020) acrescenta que, durante o processo e ao final dele, o professor observa e
coleta informacdes, que s@o importantes para adaptar a préatica e, dessa forma, aperfeicoa-la e

2 Pandemia causada pelo virus COVID-19 que, no Brasil, teve inicio em marco de 2020, e foi identificada como
originaria da China. Devido ao contexto de contaminagdo com risco de morte, foi estabelecido o isolamento
enquanto durasse o risco.
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a si mesmo. A autoavaliacdo, durante esse processo, constitui uma ferramenta balizadora que
pretende mostrar e registrar a repercussdo da préatica para aquele grupo e, se for o caso, as
medidas necesséarias para um rendimento mais eficaz.

Em 2020, o ministério da Educacdo de Québec publicou o Référentiel de compétences
professionnelles, um documento que visa promover o desenvolvimento de habilidades digitais
em toda a comunidade educacional, da pré-escola ao ensino superior, de modo que 0s
docentes quebequenses sejam autbnomos e criticos no uso da tecnologia digital. No
documento, Competéncia Digital ¢ definida como um conjunto “de competéncias relacionadas
com uma utilizacdo confiante, critica e criativa da tecnologia digital para alcancar objetivos
relacionados com a aprendizagem, trabalho, lazer, vida” (MINISTERE DE L’EDUCATION
QUEBEC, 2020, p. 7).

A figura 3 abaixo faz referéncia as 12 dimensGes que foram pensadas para que o
individuo possa desenvolver a sua autonomia na utilizagdo da tecnologia digital, no contexto

educacional ou profissional (p. 7).

Figura 3 - Quadro de referéncia para competéncia digital

Inovagao

e criatividade

Cidadania
e ética

Habilidades
tecnoldgicas

Cultura da

Pensamento informacdo

critico

Resolugdo de

problemas @ Colaboragéo

Desenvolvimento

pessoal Comunicagao

®

Inclusdo e Producao
necessidades diversas de conteudo

Fonte: Adaptado de HEP (2020).
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De acordo com o Continuum de Desenvolvimento de Competéncias Digitais,

delineamos abaixo as habilidades contidas na figura 3 acima.

a)

b)

d)

f)

9)

Habilidade 1 — Cidadania e ética digital, envolve agir de forma ética diante da
diversidade de contextos, compreender que a tecnologia ndo é neutra e, portanto,
produz interferéncias em sua salde fisica e mental, ter consciéncia de que os dados
de navegacdo séo utilizados de formas diversas, inclusive de forma comercial,
como predicdo do comportamento do consumidor, e ser capaz de refletir sobre a
regulacdo do ciberespaco e suas implicacbes no comportamento digital,
principalmente no que se refere ao direito autoral;

Habilidade 2 — Habilidades tecnoldgicas, compreende desenvolver a percepcao
sobre a influéncia da inteligéncia artificial em amplo contexto social, sobre como o
processo de ensino-aprendizagem € afetado pela mediagédo digital, desenvolver o
PC por meio da programagéo, operar 0s meios digitais de forma a preservar seus
dados pessoais, expandir a expertise tecnoldgica na utilizagdo de softwares
educativos e cotidianos, e se apropriar dos mecanismos de hardware de
equipamentos que utiliza;

Habilidade 3 — Letramento digital, abarca utilizar a tecnologia digital para
desenvolver ou oferecer suporte em processos de ensino-aprendizagem,
principalmente em autoavaliagBes, e utilizar esses recursos como fomento a
vontade de aprender;

Habilidade 4 — Cultura da informacdo, envolve conseguir efetuar pesquisa,
manipulando filtros, conhecer mecanismos de busca cientificos e discernir sobre o
contetdo disponivel quanto a sua credibilidade, e saber analisar e utilizar o
material coletado;

Habilidade 5 — Colaboracdo, compreende utilizar o meio digital e suas ferramentas
como plataforma de colaboracdo e cocriacdo, adaptando-se as especificidades,
desenvolvendo interacdo proativa em grupo e comunidade.

Habilidade 6 — Comunicagéo, abarca desenvolver comunicacdo efetiva, utilizando
ferramentas apropriadas ao contexto especifico, em atividades de aprendizagem
diarias, de acordo com as regulacdes proprias do meio digital, preservando 0s
dados pessoais;

Habilidade 7 — Producdo de conteddo, envolve utilizar ferramentas digitais
diversas para criar e remixar contetdos digitais, com atencdo especial aos dados

autorais em suas formas de autorizacao de divulgacdo e manipulacéo e a ética;
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h) Habilidade 8 — Inclusdo e necessidades diversas, compreende conhecer
ferramentas, identificando suas potencialidades para suprir demandas, utiliza-las e
adapta-las segundo suas necessidades;

i) Habilidade 9 - Desenvolvimento pessoal e profissional, abarca mobilizar
ferramentas digitais para promover o desenvolvimento profissional, por meio de
buscas, formagdes e divulgacéo, entre outras;

j) Habilidade 10 — Resolucéo de problemas, envolve utilizar ferramentas digitais para
identificar e selecionar as melhores op¢oes de estratégias, colaborativas e criativas,
para resolucdo de problemas;

k) Habilidade 11 — Pensamento critico, compreende mobilizar uma percepcao
analitica, critica, em relacdo aos recursos digitais, promovendo comparacao entre
eles, e, quanto a proposta de utilizacdo, manter postura reflexiva acerca do seu uso
consciente e ético.

I) Habilidade 12 — Inovagéo e criatividade, abarca utilizar recursos digitais para
inovar em contextos diversos, autorais ou coautorais, trabalhando
colaborativamente.

O desenvolvimento da competéncia digital do professor continua a ser um desafio a
ser enfrentado pela comunidade educativa. No contexto em que nos encontramos, 0 sistema
educacional demanda professores competentes em matéria digital, que integrem 0s recursos
tecnoldgicos emergentes em seu trabalho docente e promovam um ensino de qualidade de
acordo com os estudantes de hoje, que fazem uso assiduo da tecnologia.

Por isso, defendemos a necessidade promover uma formacdo permanente de
professores, que lhes permita vivenciar as tendéncias e desafios educacionais atuais e nas
oportunidades didaticas oferecidas pelas TD.

Em sintese, compreendemos que é necessario espacos formativos em que os docentes
possam refletir, autoavaliar e lidar com habilidades mais avangadas que permitem descobrir as
diferentes possibilidades de aplicagdo em contextos variados. Uma necessidade gerada pela
atual sociedade tecnoldgica e globaliza e exacerbado pela situagcdo recente que causou o
COVID-19.

Assim, o caminho esta em incentivar e propor espacos de experimentacdo onde 0s
professores possam aumentar seu conhecimento, mas, sobretudo, integrar recursos
tecnoldgicos emergentes, para que pratica digital em sala de aula ndo caia em um uso
superficial de recursos digitais. Neste contexto apresentamos no proximo capitulo a

abordagem pedagogica Aprendizagem Criativa e sua relacdo com o desenvolvimento do
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Pensamento Computacional, quais elementos se aproximam da aprendizagem significativa e

como os docentes podem inovar em sua préatica didria.
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3 APRENDIZAGEM CRIATIVA

Criatividade e resolucdo de problemas aparecem, entre outras habilidades necessarias
para a educacdo no seculo 21, no relatério da UNESCO, que destaca a importancia da
reestruturacdo de concepgOes, metodologias e espacos de aprendizagens a fim de promové-
las.

Neste capitulo, apresentamos alguns conceitos de Aprendizagem Criativa (AC), e sua
conexdo com a resolucdo de problemas e o Pensamento Computacional (PC), e destacamos a
relacdo entre a Aprendizagem Criativa e a BNCC, principalmente no contexto da educagéo
publica.

A Aprendizagem Criativa tem como pressuposto a resolucao de problemas de forma
colaborativa, por pares, utilizando a metodologia de projetos, de modo que as experiéncias
sejam significativas para o aprendiz e, assim, ocorra uma aprendizagem gradativa e efetiva.
Nesse contexto, consideramos que o PC, aqui investigado, esta intimamente relacionado com
as habilidades desenvolvidas no processo dessa aprendizagem, como o raciocinio logico,
abstracdo, padrGes e algoritmos. Portanto, quando consideramos a abordagem da
Aprendizagem Criativa, reverberamos a resolucdo de problemas e o PC junto a competéncia
digital.

No relatorio da Unesco de 2022, aparece no capitulo 4 destinado aos curriculos: “As
abordagens curriculares devem vincular o dominio cognitivo com habilidades de resolucdo de
problemas, inovacdo e criatividade, bem como incorporar o desenvolvimento da
aprendizagem social e emocional e a aprendizagem sobre si mesmo” (UNESCO, 2022, p. 63).

A criatividade esta intimamente relacionada a ciéncia da computacao e tem um papel
central na promocéo do PC. Por um lado, a criatividade pode servir como um catalisador para
resolver problemas, criando artefatos computacionais e desenvolvendo novos conhecimentos.
Por outro lado, o desenvolvimento do pensamento criativo pode se apoiar nas habilidades
desenvolvidas pelo PC, como, por exemplo, observacédo, imaginacao, visualizagao, abstragdo
e criacdo e identificacdo de padrdes.

Nesse cenario, compreendemos que uma Aprendizagem Criativa requer do individuo
habilidades que demandam criticidade, como a resolucdo de problemas, provocando recursos
internos para o desenvolvimento de estratégias proprias, invocando seus repertorios e

imbricando-o0s ao contexto solicitado.
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Abordamos, nesse escopo, os conceitos de Aprendizagem Criativa, tanto para a
conceituacdo e sua aplicagdo pratica quanto para sua correlagdo com a resolugdo de
problemas.

A Aprendizagem Criativa é uma abordagem pedagdgica, cujo objetivo é oferecer ao
aprendiz elementos que mobilizem seu engajamento com o préprio aprendizado, sua
autonomia e colaboracdo (RESNICK, 2020). Essa expressao foi criada por Mitchel Resnick,
professor do Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), diretor do Grupo Lifelong
Kindergarten e fundador da Rede de espacos de Aprendizagem Criativa Computer Clubhouse.

De acordo com Resnick (2020), Seymour Papert, quando tratava da utilizacdo das
tecnologias no processo de aprendizagem, afirmava a necessidade de um inicio acessivel (piso
baixo), e de formas para fomentar o desenvolvimento de projetos cada vez mais elaborados
(teto alto). Resnick, junto ao seu grupo Lifelong Kindergarten, adiciona as paredes largas
como uma contribuicdo aos critérios de Papert, com a intencdo de contemplar uma variedade
de projetos, compativeis com a diversidade de individuos e suas motivacoes.

Os recursos materiais, tratando-se de escolas publicas brasileiras em geral, ndo eram
exatamente um ponto forte para as atividades presenciais, antes do distanciamento social pela
Covid-19, e, considerando que ndo ha possibilidade logistica para enviar esses materiais até as
residéncias dos aprendizes, a situacdo piora um pouco. Nesse novo contexto, as praticas de
aprendizagem precisam ser repensadas, adaptadas a situacdo, mesmo que de forma
improvisada, contando com o ambiente virtual, sincrono e assincrono.

E preciso, nesse momento, contar com recursos materiais ja em posse do aprendiz,
com as possibilidades de uso da estrutura fisica de sua residéncia e, principalmente para 0s
menores, com uma rede de apoio que possa favorecer as atividades assincronas.

Durante os encontros sincronos, a turma pode ser dividida em pequenas salas, dentro
de uma mesma chamada, que seriam similares em proposito as “estagdes”, de forma que cada
grupo tenha um objetivo a percorrer. Essas subsalas proporcionam livre acesso ao mediador,
que pode acompanhar e oferecer subsidios para o desenvolvimento dos grupos.

Para organizar a comunicacdo entre os grupos de forma pontual e resumida, 0s
aprendizes podem eleger, para cada subsala, um representante, que fica responsavel pelo
relatorio das resolugdes, conclusdes e reflexdes debatidas e formalizadas pelo grupo.

Apesar de simular atividades em grupo e permitir vivéncias ricas, esse modelo ndo
esta disponivel gratuitamente nas plataformas, que requerem adesdo a planos de consumo, o

que afasta a préatica das massas de aprendizado, principalmente na educacdo bésica publica.
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Para as atividades assincronas, é possivel oferecer mediagdo e interacdo por meio de
féruns, chats, WhatsApp, Instagram, Facebook, Padlet e pelo site da RBAC, porém, antes de
escolher os meios pelos quais se dara a interacdo entre os aprendizes e mediadores, é
imperativo aplicar diagnostico quanto a conectividade, disponibilidade material e as
habilidades com as ferramentas, com o objetivo de implantar uma proposta assertiva e
inclusiva.

No cenério de vulnerabilidade em que se encontram nossos aprendizes, € preciso mais
do que criatividade para gerenciar recursos materiais, portanto, elaborar um projeto, pensando
em um plano de atividades que leve em conta a comunidade onde seré aplicado, é também um
ato politico, engajado e de resisténcia.

Com a abordagem contemporanea das metodologias ativas de aprendizagem, o espaco
de promocéo do conhecimento tem sido modificado e ressignificado. Sendo assim, em meio a
diversidade das propostas de espacos de aprendizagem, é possivel observar o aprendiz como
centro do processo formativo, e escolher o melhor modelo, de acordo com o contexto vivido.

A organizacdo do espaco e disponibilidade de materiais contribuem em grande parte
com o sucesso da abordagem proposta, visto que o movimento Maker, do aprender fazendo, é
constituido pela aprendizagem por meio da interacdo com o0s materiais mediante um prop6sito
individual ou coletivo.

Abaixo, alguns modelos de ambientes ilustram possibilidades de organizacdo para as

atividades a serem desenvolvidas.

Figura 4 — Espacos de aprendizagem
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No Brasil, Leo Burd, pesquisador do MIT Media Lab e diretor do Lemann Creative
Learning Program, organizou a Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa (RBAC) , que €é
“um movimento de educadores, artistas, pais, pesquisadores, empreendedores, alunos e
organizagBes que promovem praticas mais mao na massa, criativas e relevantes, que tenham
impacto na educacdo de criangas e jovens do Brasil (RBAC, 2020)”. Burd (2020, p. xv)
explica que a AC tem no Construcionismo de Seymour Papert sua “principal abordagem

educacional”, e que deve ser adaptada de acordo com cada contexto.

3.1 AESPIRAL DA APRENDIZAGEM CRIATIVA

A abordagem pedagdgica Aprendizagem Criativa, que tem como principal atitude o
Construcionismo e se ancora nos 4 “P” [Projeto, Pares, Paixdo e Play (pensar brincando)], se
organiza em forma de espiral que contempla o processo criativo.

Utilizando a Espiral da Aprendizagem Criativa como ilustracdo do processo criativo,
Resnick (2020) traz para esse contexto o imaginar como sendo o passo inicial do processo, em
que sdo elaboradas conexdes com suas vivéncias que, quando materializadas, vao produzir
sentido. Nesse momento, a narrativa pode ser uma grande aliada, corroborando a

intencionalidade de estimular conexfes mentais que despertem a imaginacao.

Figura 5 — Espiral da aprendizagem criativa
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Para avangar no processo criativo, é preciso transformar o imaginado em acéo, entdo
surge o segundo passo que é criar. Utilizando materiais concretos, digitais ou orais, explorar a
criacdo atentando-se ao proposito, se possivel de forma colaborativa, de maneira a construir o
préprio conhecimento, € munir de autonomia e protagonismo o aprendiz.

O passo seguinte, nomeado de brincar, € uma apropriagdo do que foi criado,
contextualizando uma narrativa ou situagdo em que possa ser aplicado.

Compartilhar é a proxima etapa, na qual ha interacdo e troca entre 0s pares,
revisitando os fundamentos da criacéo e validando suas concepcdes.

Refletir é uma fase de fundamental importancia em que o mediador pode oferecer
elementos para suscitar perguntas, e as conclusdes podem gerar aprendizagens significativas.

Na fase seguinte, é retomado o imaginar para que, agora com novo repertério, sejam
feitas novas associacbes e reiniciada a espiral, sendo um ciclo que ndo precisa
necessariamente ser findado.

A cada volta da espiral, sdo modeladas habilidades e competéncias que fornecerdo ao
aprendiz instrumentos para se ancorar em todo Seu percurso.

Resnick (2020) ressalta que, no jardim de infancia, sdo utilizados diversos artefatos
para promover o fomento da espiral da aprendizagem, tais como materiais concretos e
construgdes de narrativas. Reitera que “a espiral da Aprendizagem Criativa € o motor do
pensamento criativo” (RESNICK, 2020, p. 12). Sobre o movimento da espiral da
Aprendizagem Criativa, esclarece ainda que, “conforme as criangas evoluem no processo,
surgem novas ideias e seguem para a proxima repeticao da espiral” (RESNICK, 2020, p. 161).

E essencial lembrar que Resnick (2020) ndo se refere apenas a aprendizagem de
criangas, visto que essa metodologia é aplicada com seu grupo de pesquisa no MIT, com seus
pesquisadores, durante toda a vida académica.

Relacionando a resolucdo de problemas com a espiral da Aprendizagem Criativa,
compreendemos que as etapas obedecem a uma ordem de decodificacdo do processo de
projetar, ou seja, criar, desenvolver projetos, oportunidades e resolver problemas estdo

contemplados pela mesma representacdo grafica, metodologia valida para ambos.

3.2 0S 4 “P” DA APRENDIZAGEM CRIATIVA — PROJETO, PAIXAO, PARES E PLAY
(PENSAR BRINCANDO)

Os pilares da Aprendizagem Criativa, na concepcdo de Resnick (2020), explicitam
conceitos e atitudes que tém como proposito favorecer a organizagdo de processos de ensino-

aprendizagem, na formacao integral do individuo.
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3.2.1 Pilar 1 - Projeto

O construcionismo, abordagem defendida por Seymour Papert (1960), prevé a
construcdo do conhecimento do aprendiz, quando ele se relaciona com as coisas do mundo de
forma ativa, transformando-as a partir de sua visdo e estabelecendo, assim, conexdes proprias
e significativas. Corroborando essa afirmativa, Vygotsky (1978 apud GONZALES, 2016, p.
99) diz que a “transicdo do construtivismo para o construcionismo teve peso decisivo nas
contribuicdes de Vygotsky sobre como a atividade mental é mediada pelas ferramentas e
linguagens que usamos; ou como o mundo externo delineia o funcionamento do mundo
interno e vice-versa”. Nesse contexto, relacionamos o construcionismo de Papert com o
movimento Maker e a Aprendizagem Criativa.

O movimento Maker, difundido mundialmente como tendéncia para uma abordagem
inovadora, € uma nova roupa para o que Papert j& anunciava nos anos 60. Para a cultura
Maker, mais do que colocar as maos na massa, é preciso criar algo diferente, a partir dessa
premissa, 0 aprendiz constréi habilidades e estratégias prdprias que vao ancora-lo em outras
situacOes durante toda a vida.

Sinto-me atraido pelo movimento maker por diferentes razdes. Acredito que ele
tenha o potencial de ser ndo apenas um movimento tecnolégico e econémico, mas
também um movimento de aprendizagem, que oferece novas formas de se envolver
com experiéncias de aprendizagem criativa. Conforme as pessoas fazem e criam,
elas tém a oportunidade de se desenvolverem como pensadoras criativas. Afinal,
criar esta na raiz da criatividade (RESNICK, 2020, p. 32).

Resnick (2020) chama a atengdo para o movimento Maker na proposta de uma
aprendizagem em que ha significado para o aprendiz, 0 que provoca o engajamento e, assim,
0 desenvolvimento de novos pontos de observacao e resolucdes de problemas, permitindo que
0 aprendiz desenvolva, além do cognitivo, habilidades socioemocionais. Dessa forma, em
nosso entendimento, ha uma contribuicdo para a diminuigdo da evasédo escolar, fomentando o
interesse cientifico e estabelecendo diélogos.

Construir projetos que resolvam problemas “especificos, auténticos e altamente
significativos” (BENDER, 2015, p. 115) com propdsitos que estejam sintonizados com as
transformacdes sociais almejadas, ancoradas na Agenda 2030 dos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel, € uma abordagem assertiva de mobilizar os aprendizes para as
questdes que os cercam e com as quais eles podem contribuir, para sua efetivacao.

“A Agenda 2030 ¢ um plano de agdo para as pessoas, o0 planeta e a prosperidade, que

busca fortalecer a paz universal” (AGENDA, 2030). Contando com 17 Objetivos de
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Desenvolvimento Sustentavel (ODS) e 169 metas, esse acordo foi firmado no ano de 2015,
em Nova York, por 193 Estados-Membros da ONU.

Em cada objetivo, hd metas a serem cumpridas que podem se tornar ponto de partida
para um debate, desenho de atividades e remixagem de propostas anteriores, por exemplo. Ao
contextualizar os projetos aos quais se dedicam os aprendizes, estes visualizam sua
importancia na sociedade e adquirem engajamento e comprometimento, despertando a
cidadania e o protagonismo.

Nessa perspectiva, por compreender que a autoria € uma mola impulsionadora para o
engajamento e a aprendizagem exitosa, j& que favorece o pertencimento e a criagdo de
sentido, investigamos o papel das narrativas como eixo principal do processo de
desenvolvimento do PC, por meio da plataforma de programacéo por blocos ScratchJr.

A narrativa é fundamental na Aprendizagem Criativa, no que diz respeito a parte
inicial de imaginar, atribuindo enredo para o projeto a ser construido e, dessa forma, tornando
a etapa visual e concreta, e como forma de o aprendiz expressar suas vivéncias, associadas ou
ndo com o projeto em questdo, mas que sdo determinantes do que ele é e do que o mobiliza.

Na cultura do movimento maker, entretanto, ndo € suficiente fazer algo: é preciso
criar algo. De acordo com essa ética, as experiéncias de aprendizagem mais valiosas
ocorrem quando vocé esta ativamente envolvido no desenvolvimento, na construcéo
ou na criacdo de algo — quando vocé aprende criando (RESNICK, 2020, p. 34).

Nesse cendrio, entendemos que criar um roteiro que esteja imbricado com questdes
relevantes e especificas, oferecer espaco para essas narrativas e, mais que isso, valoriza-las,
incorporando-as ao contexto explorado, promove apropriacdo e significado tanto para o
aprendiz quanto para o grupo.

No contexto do ScratchJr, o pilar projeto da Aprendizagem Criativa é contemplado, na
elaboracdo de narrativas codificadas ludicamente pelos blocos. A figura abaixo mostra um
exemplo de narrativa simples, elaborada pelo App ScratchJr. Com comandos coloridos de
funcOes especificas, sem a necessidade de alfabetizacdo nem conhecimento de programacéo,

pode ser utilizado a partir de 4 anos de idade.
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Figura 6 — Guia da Interface do ScratchJr
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Fonte: Site ScratchJr (2020)

As avaliacOes e o curriculo proposto, para sintonizar com a Aprendizagem Criativa,
também merecem um destaque especial no planejamento de projetos. Visto que, enquanto o
curriculo busca organizar os ganhos pretendidos com as praticas estabelecidas, a avaliacdo
precisa acompanhar todo o processo da construcdo da aprendizagem, antes mesmo de
iniciado.

Quando utilizamos a avaliacdo diagnostica, podemos observar um panorama do que
aquele aprendiz e aquela turma no geral tém de repertérios tedricos e praticos acerca do
assunto a ser explorado.

Durante as etapas de desenvolvimento da avaliacdo formativa, é possivel monitorar os
pontos favoraveis e os frageis da abordagem escolhida, como, por exemplo, se o aprendiz
encontra mais adaptacdo ou menor dificuldade, o que desperta seu entusiasmo e mobilizacdo
para o debate, enfim, um valoroso recurso para a pratica docente, que precisa de lugar de
destaque e analise cuidadosa posteriormente.

Dessa forma, os planejamentos sdo arejados pela reflexdo constante, e o crescimento,

tanto do aprendiz quanto do docente, pode ser observado gradativamente.
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A avaliacdo somativa, utilizada muitas vezes como Unica forma de feedback, pode,
associada as outras, também ter um lugar decisivo no acompanhamento dos aprendizes, desde
que se mude a forma como € aplicada e analisada. Avaliar, essencialmente como principio, é a
descoberta de fragilidades para as quais € preciso oferecer suporte, e ndo apenas o registro
numerico ou escala de pontuacdo, numa concepgao punitiva para os que ndo alcangam éxito
imediato.

Quando tratamos de Aprendizagem Criativa e da utilizacdo de uma rubrica de
avaliacdo, € necessario, assim como os aprendizes, refletir sobre a prépria pratica e rever
métodos e planejamentos, para que haja aproveitamento de todas as experiéncias vivenciadas
de forma contributiva para os avangos do grupo.

3.2.2 Pilar 2 — Paixao

Em 1993, em Boston (EUA), Mitchel Resnick e Natalie Rusk criaram o primeiro
Computer Clubhouse, um espago com materiais e tecnologia de ponta, e equipe mediadora e
motivadora de projetos criativos. Por mobilizarem, nesses espagos, esforcos para uma causa
de interesse dos frequentadores, estes, muitas vezes ndo tdo brilhantes na escola tradicional,
superaram suas proprias expectativas e criaram projetos memoraveis. Em 2020, ja contavam
com 100 Clubhouses distribuidos internacionalmente em comunidades de vulnerabilidade
social. O que podemos inferir da experiéncia de Resnick é o que ele chama de paixdao, a
pulsdo que provoca no aprendiz a dedicacdo intensa e, dessa forma, transforma a
aprendizagem.

A paixdo € o combustivel que impulsiona o ciclo de imersdo-reflexdo, e isso se
aplica aos estudantes de todas as idades. Quando meus alunos de p6s-graduagdo do
MIT procuram temas para suas teses, eu sempre digo que é essencial encontrar
assuntos pelos quais sejam apaixonados. Explico que pesquisar e escrever uma tese
é um trabalho dificil, com muitos obstaculos e frustragdes ao longo do caminho, e
havera momentos em que eles terdo vontade de desistir. A (nica maneira de persistir

e perseverar frente a todos os desafios é trabalhando em assuntos pelos quais sejam
realmente apaixonados (RESNICK, 2020, p. 66).

A cada dia surgem ferramentas e metodologias que tém como objetivo o engajamento
do aprendiz, em uma era intermediada por recursos multimidiaticos que fornecem impulsos
sonoros e visuais cada vez mais envolventes. Nesse contexto, despertar a atencdo dele por

meio sO do discurso oral e quadro e giz ja ndo se mostra suficiente.
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Uma das metodologias ativas que vem se destacando nos anos 2020 é a gamificacao,
que se refere a utilizacdo de elementos contidos no desenho dos jogos, como personalizacao
(avatar), avanco com recompensa (medalhas, pontuacéo etc.), em um contexto educacional.

Com o material disponibilizado no site ScratchJr, é possivel desenvolver atividades
pedagogicas desplugadas, associadas ou ndo a personagem, que poderdo contribuir com o
desenvolvimento de habilidades como pensamento l6gico, criatividade e resolucdo de
problemas, em sala de aula e como atividade para casa. A figura abaixo mostra uma atividade
do site https://scratchjrfun.com/, elaborada por Weronica, utilizando os blocos
disponibilizados no site ScratchJr e uma malha quadriculada com adicdo de elementos que
configuram um labirinto. O jogo provoca o aprendiz a interagir, conduzindo a personagem no
percurso de forma que tenha éxito, e, a0 mesmo tempo, mobilizando o raciocinio para que o
trajeto seja constituido por cédigos certos.

Quanto maior for a interacdo e autonomia na confeccdo do jogo, maior sera sua
personalizacdo e contribuicdo para a aprendizagem pretendida. Abaixo um exemplo de
construcdes possiveis. Além de oferecer ludicidade, trabalhar com materiais concretos,
possibilita a exploracdo da percep¢do espacial, coordenacdo motora grossa e fina, e

desenvolve também habilidades cognitivas, psicoldgicas e sociais

Figura 7 — Atividade desplugada com Scratch Jr

A
L

Fonte: Scratchjrfun (2020)



44

No contexto do ScratchJr, o pilar paixdo, da Aprendizagem Criativa, também é
contemplado, quando disponibiliza elementos gréficos e interface intuitiva, nas formas e

cores, e proposta de construcdo de narrativa com personagens e cenarios ludicos.

3.2.3 Pilar 3 — Pares

Resnick (2020) define o terceiro “P” de pares como uma forma de trabalho
cooperativo, que permite criar uma rede de colaboracdo, em que hé trocas valiosas, além de
tornar a aprendizagem mais divertida.

Traz para o centro do aprendizado o aprendiz e, junto a ele, seus pares, fortalecendo
relagdes, iluminando suas vozes, desenvolvendo sua independéncia e autonomia.
Corroborando essa afirmativa, Freire (2016, p. 63) nos diz que “ninguém educa ninguém,
ninguém se educa, os homens se educam entre si, mediatizados pelo mundo”. Nesse sentido,
compreendemos que o trabalho coletivo tende a promover um aprendizado mais dinamico.

Como exemplo de trabalho em pares, citamos o ScratchJr Connect, “que oferece a
possibilidade de utilizacgdo de modelos publicados pela comunidade para remixar,
incorporando elementos personalizados e dessa forma criando um projeto autoral”
(SCRATCHJR CONNECT, 2020). Direcionada para pais e professores, a plataforma conta
com recursos que subsidiam as praticas com o ScratchJr, sejam elas plugadas ou desplugadas.
E possivel, apds o preenchimento de um réapido cadastro, pesquisar atividades, projetos ja

experimentados, e enviar o proprio projeto para compartilha-lo com a comunidade



Figura 8 — ScratchJr Connect

Bem-vindo ao ScratchJr Connect!
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Atividades Mostra de Projetos
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comunidade Scratch)r.

Fonte: Capturado de Scratchjr Connect (2020)

Figura 9 - Exemplo de atividade encontrada na plataforma

HOW TO MAKE Como fazer um conto no Scratchjr

& Classe Ottiya

Classificagdo DevTech

ﬂ Comunicacdo:3/3

Vocé quer fazer sua propria histéria usando o {t Colaboragio:2/3
Scratch Jr.? Vocé nunca usou o Scratchjr antes? ij-f Edificio comunitario:2/3
Nao tenha medo :) Venha e participe da nossa R Criacdo de contetido:3/3
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(6 Ligﬁes) <Alfabetiza(;éo>

(Aprendizagem SDciaI!EmocionaD

Fonte: Capturado de Scratchjr Connect (2020)
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3.2.4 Pilar 4 — Pensar brincando

Resnick (2020) afirma que a criatividade vem da experimentacdo, de se lancar nos
propdsitos, aprendendo com os erros. O autor traz de Marina Bers os conceitos de
cercadinhos, como restritos de espaco para brincar e de exploracdo limitada, e parquinhos,
que, além de um espaco maior, oferecem possibilidade de exploracdo ampliada, onde o
aprendiz pode criar sua propria brincadeira, interagindo com o ambiente, pares e com 0s
recursos naturais oferecidos para além dos materiais dispostos. O autor considera a exploracéo
criativa o principio ativo da criatividade.

Segundo Resnick (2020), quando ocorre um erro, € necessario depurar, ou seja,
identificar, selecionar e buscar formas para a resolucdo de um problema. Compreendemos
que, se adotada essa abordagem de aprender com erros, revendo 0s processos avaliativos
tradicionais e punitivos, os aprendizes tendem a se lancar com mais coragem, explorar mais,
errar cada vez menos e, dessa forma, aprendem melhor e de forma divertida.

Resnick (2020, p. 121) cita Marina Bers e sua concepcdo sobre espagos de
aprendizagem na abordagem criativa, quando ela afirma que “o parquinho promove uma
sensacdo de comando, criatividade, autoconfianca e exploracdo aberta, enquanto o cercadinho
restringe”. Nesse cenario, compreendemos que oferecer elementos que possam despertar a
curiosidade e, dessa forma, promover novas descobertas e aplicagdes para um software como
o ScratchJr, por exemplo, é mais produtivo do que nos limitarmos a tutoriais sistematizados
para reproducdo. Nossa proposta € que, apés o momento de exploracdo da plataforma
ScratchJr e dos materiais disponiveis, 0s cursistas sejam provocados a criar propostas de
aplicacdo em suas praticas docentes.

Nesse contexto, entendemos que o ScratchJr é contemplado no pilar pensar brincando,
ja que permite que as atividades que promovem aprendizagem de programacado e construcao

de narrativas ocorram de forma divertida e pela construcédo ludica.
3.3 APRENDIZAGEM CRIATIVA E BNCC

A BNCC, hoje implementada em todo o territorio brasileiro, pretende servir de
referéncia para as praticas docentes, a fim de promover avangos alinhados com os requisitos
para o aprendiz do século 21. De 2018 até hoje, final de 2021, muito se produziu na tentativa
de sintonizar a BNCC com as especificidades da escola publica brasileira, diversa e ao mesmo
tempo rica em criatividade e repertdrio cultural. O olhar pelas lentes da AC pode ser o

catalisador que faltava para enfim tornar mais simples sua aplicacao, seja pela aplicacdo dos 4
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P (Paix&o, Projeto, Pares e Pensar Brincando), seja pela adogéo do Ch&o Baixo, Teto Alto e
Paredes Largas, vistos no capitulo 2 deste documento.

Ao examinar as competéncias gerais da BNCC, podemos ver as relacdes que se
constroem com a estrutura ja observada da Aprendizagem Criativa. Percebemos a valorizagédo
de uma aprendizagem conectada com os valores da comunidade e construida coletivamente,
sem diminuir a importancia das conquistas individuais e suas especificidades. O incentivo a
inovacdo em recursos e metodologias, sem deixar de considerar os saberes tradicionais, cria as

pontes que facilitam a aprendizagem.

Figura 10 — Competéncias Gerais da BNCC

1.Conhecimento

e : \
0 que: Agir pessoal Para:Tomar decisGes \ 0 que: Valorizar e utilizar ~ Para: Entender e explicar
e coletivamente com com base em principios \ os conhecimentos sobre  a realidade, continuar
autonomia, responsabilidade, éticos, democraticos, \ o mundo fisico, social, aprendendo e colaborar
flexibilidade, resiliéncia inclusivos, sustentaveis \ cultural e digital com a sociedade
e determinagao e solidarios \

2 Pensamento cientifico,
critico e criativo
0 que: Exercitar Para: Investigar causas,

a curiosidade intelectual  elaborar e testar hipdteses,
e utilizar as ciéncias com formular e resolver

0 que: Exercitar  Para: Fazer-se respeitar e promover

\
3 \
a empatia, o didlogo, orespeito ao outro e aos direitos J - -
aresolugdo de conflitos humanos, com acolhimento 7
eacooperacdo e valorizagdoda diversidade, sem /
/
[
{
[
I

preconceitos de qualquer natureza criticidade e criatividade ~ problemas e criar solu¢tes
8. Autoconhecimento _ \\
e autocuidado COMé’:;EI';C'AS 3.Repertorio cultural
\
0 que: Conhecer-se, Para: Cuidar de sua saude fisica \ 0 que: Valorizar Para: Fruir e participar
compreender-se e emocional, reconhecendo suas BNCC as diversas de praticas diversificadas
na diversidade humana emogBes e as dos outros, manifestagdes da producgédo
e apreciar-se com autocr-‘twcalzcauamca‘de artisticas e culturais  artistico-cultural
para lidar com elas N

4.Comunicacao

0 que: Argumentar Para: Formular, negociar e defender 0 que: Utilizar Para: Expressar-se e partilhar
com base em fatos, ideias, pontos de vista e decisbes diferentes informacdes, experiéncias
dados e informacgdes comuns, com base em direitos linguagens ideias, sentimentos e

confidveis humanos, consciéncia socioambiental,
consumo responsavel e ética

6.Trabalho

produzir sentidos que levem
ao entendimento mutuo

5.Cultura digital

e projeto de vida 0 que: Compreender, Para: Comunicar-se, acessar
P utilizar e criar e produzir informacGes
0 que: Valorizar e Para: Entender o mundo . ‘Z"I ) Cad. tais p E;uz Ot Pach h
apropriar-se de  do trabalho e fazer escolhas alinhadas deLQO og-a\," 'grtais € C%’; ecwinem 0S, resolver
conhecimentos & cidadania e ao seu projeto de vida € forma critica, problemas € exercer
e experiéncias com liberdade, autonomia, significativa e ética protagonismo e autoria

criticidade e responsabilidade.

-

Imagem ampliada no Qrcode

Fonte: Centro de Referéncia para Educacdo Integral (2018)

Podemos verificar, ao longo deste trabalho, relagdes com as competéncias gerais da
BNCC acima representadas, na figura 6. A primeira competéncia é o conhecimento, mas ndo

apenas um armazenamento de conteudos estaticos, nossa proposta, sustentada pela
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Aprendizagem Criativa de Resnick (2020), é a construcdo de repertorios que sejam
significativos e possam ser utilizados de forma reflexiva.

Em relacdo a segunda competéncia, que € o pensamento cientifico, critico e criativo,
podemos aqui abordar a habilidade da resolucao de problemas na competéncia do PC, um dos
tripés deste trabalho.

Como quarta competéncia, tem-se a comunicagédo, que, neste trabalho, se mostra em
uma linguagem ainda em expansdo que € a programacao como mecanismo de resolucéo de
problemas.

A quinta competéncia, cultura digital, é representada pela utilizacdo do ScratchJr de
forma plugada, que oferece possibilidade de utilizar, construir, ensinar e divulgar entre pares
novas aprendizagens.

A nona competéncia, empatia e cooperacao, atribuimos ao trabalho em pares, um dos
4“P” da Aprendizagem Criativa, que permeia nossa abordagem metodolégica.

Compreendemos que por meio do desenvolvimento de habilidades de PC, habilidades
de pensamento critico, e pela Aprendizagem Criativa, os estudantes devem ser capazes de ver
a programacdo como uma forma de atuar no mundo e fornecer solucGes para 0os mais diversos
tipos de problemas. Nesse cenario, apresentamos no proximo capitulo o estudo sobre o
Pensamento Computacional, com seus pilares e possibilidades de desenvolvimento desta
competéncia por meio das praticas pedagogicas dos docentes da educacao basica.
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4 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Neste capitulo, apresentamos as definicdes de Pensamento Computacional (PC), sua
contribuicdo com a préatica docente por meio da resolucdo de problemas e organizacdo e
expressdo de pensamentos (RUITER; BERS, 2021, p. 6). Relacionamos a programacdo em
blocos do software ScratchJr com a produgéo de narrativas de criangas a partir de 5 anos e o
fomento do PC, por meio de uma formacdo docente que aborda Aprendizagem Criativa e
letramento digital.

Abordamos também iniciativas nacionais e internacionais que promovem o
desenvolvimento do PC por meio da programagdo visual ScratchJr e desconectada de
dispositivos digitais, e sua relacdo com a BNCC.

Wing (2006), com “Computational Thinking — Communications of the ACM”, nomeia
o0 Pensamento Computacional e chama a atencdo para seu desenvolvimento em ambientes
diversos, oferta de divulgacdo e, portanto, visibilidade dada a esse tema. Além de Wing
(2006, 2010), contamos com os estudos de Raabi (2017); Boucinha (2017); Vieira (2018);
Dasgupta, Sayamindu et al. (2016); Bell e Lodi (2019); Morais, Basso e Fagundes (2017); Da
Silva, Miorelli e Kologeski (2018); Vieira (2018); Ramos e Espadeiro (2014, 2015) e
Hinterholz et al. (2014).

Segundo Gonzélez (2016, p. 100), o processo de depuracao € central na filosofia Logo,
que convida os sujeitos a aprender por meio de interacGes sucessivas de erro de teste, na
suposicdo de que, ao detectar seus erros, 0 sujeito realiza uma reorganizacdo de seus
esquemas perceptuais e cognitivos.

Para Pozo e Echeverria (1998), a resolucdo de problemas é uma organizagdo de
estratégias que orientam os individuos para cumprir um objetivo. Os autores afirmam que um
curriculo que pretenda abordar a resolucédo de problemas precisa ampliar o mote para além do
circuito académico, criando condigdes de uma competéncia em aspectos gerais. “Nao € uma
questdo de somente ensinar a resolver problemas, mas também de ensinar a propor problemas
para si mesmo, a transformar a realidade em um problema que mereca ser questionado e
estudado” (POZO; ECHEVERRIA, 1998, p. 14-15).

Desse modo, ao desenvolver a habilidade de resolver problemas e suscitar novas
demandas sobre um contexto global, o individuo constroi para si um pensamento critico e
criativo, criando estratégias pertinentes a cada caso.

Os autores acrescentam ainda que é necessario o entendimento do que é proposto

como problema, para que seja possivel, além de resolvé-lo, adapté-lo a outra situagdo que seja
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do mesmo padrio (POZO; ECHEVERRIA, 1998). Esse reconhecimento de padrdes e
aplicacdo de resolucdo, por meio de atitudes e estratégias organizadas, é considerado
Pensamento Computacional.

JuSkeviciené e Dagiené (2018, p. 269-270) investigaram 0s componentes principais do
Pensamento Computacional (PC), desde a sua ‘criagdo’ até 2018, e elaboraram um quadro
relacionando as definicdes do PC e seus componentes principais. Esse quadro auxilia a
presente pesquisa, haja vista que as autoras, além de organizar os conceitos de PC, os
relacionam com a competéncia digital, mostrando pontos de equivaléncia, e reiteram que “PC
e DC sdo habilidades essenciais e a geracdo mais jovem deve aprendé-las para a vida”
(JUgKEVICIENE, DAGIENE, 2018, p. 266). Essa afirmagdo vem reverberar nosso estudo,

que se estrutura em ambos os pilares.

Quadro 2 — Definic¢bes de PC e componentes principais

Principais componentes / habilidades /
caracteristicas

Referéncia Definicao

Os computadores podem ajudar a
resolver problemas de maneiras
que “forjam ideias” e que [e Forjando ideias
Papert, 1996 | permitam as pessoas analisar e [¢  Analisando
explicar melhor os problemas, | Explicando
solucBes e as conexdes entre
eles.
PC é uma atitude e um conjunto
de habilidades universalmente x
. aplicaveis que todos, néo apenas |° Ab§tra9a0
Wing, 2006 cientistas da l:omputagéo * Andlise

. . ' |e Automacdo
estariam ansiosos para aprender e

usar.
PC sdo os processos de |e Aplicar novos métodos computacionais aos seus
pensamento  envolvidos  na problemas;
formulagdo de problemas e suas | Reformular os problemas para serem receptivos as
solucbes, de modo que as estratégias computacionais;
solucdes sejam representadas de |e  Descobrir novas ciéncias por meio da andlise de
Wing, 2011 uma forma que possa ser dados;
realizada por um agente de |e Fazer novas perguntas que ndo foram pensadas,
processamento de informagoes. mas que sdo  facilmente respondidas
computacionalmente;

e Explicar problemas e solugbes em termos
computacionais.

e Formular problemas de uma forma que permita
usar um computador e outras ferramentas para
ajudar a resolvé-los: organizando e analisando

PC ¢é uma abordagem para dados de maneira légica;
CSTAe ISTE, resolver um problema e e representanc_io dad(zs por meio de abstracGes, como
2011 pens_amento~cr|t|co que capacita modelos_e5|mulagoes~; _
a integracdo de tecnologias |e automatizando solucfes por meio do pensamento
digitais com ideias humanas algoritmico;

e identificando, analisando e implementando
solugdes eficientes e eficazes;
o Generalizar e transferir esse processo de resolucdo
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Principais componentes / habilidades /

alavancam o poder dos métodos
tecnoldgicos para desenvolver e
testar solugdes

Referéncia Definicao L
caracteristicas
de problemas para uma ampla variedade de
problemas.
Formular definicdes de problemas adequadas para
métodos assistidos por tecnologia, como anélise de
dados, modelos abstratos e pensamento algoritmico
na exploracdo e descoberta de solucdes;
Coletar dados ou identificar conjuntos de dados
Os alunos desenvolvem e relevantes, usar ferramentas digitais para analisa-
empregam  estratégias  para los e representar dados de véarias maneiras para
compreender e resolver facilitar a resolucdo de problemas e a tomada de
ISTE, 2016 problemas de maneiras que decisdes;

Dividir os problemas em partes componentes,
extrair informacdes importantes e desenvolver
modelos descritivos para compreender sistemas

complexos ou facilitar a solucdo de problemas;

e Entender como a automacdo funciona e usar o
pensamento algoritmico para desenvolver uma
sequéncia de etapas para criar e testar solucGes
automatizadas.

Fonte: Adaptado de Juskeviciené e Dagiené (2018, p. 269-270).

O termo Pensamento Computacional (PC), abordado na BNCC, apresenta a seguinte
definicdo: “[...] Pensamento Computacional: envolve as capacidades de compreender,
analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solugdes, de
forma metoddica e sistemadtica, por meio do desenvolvimento de algoritmos” (BNCC, 2013. p.
474).

Papert, que possuia uma abordagem construcionista e trabalhou com Piaget,
professava a construcdo do conhecimento por meio da aprendizagem por problemas.

Consideramos principalmente a obra de Resnick (2020), para compreender e sustentar
0s conceitos de Aprendizagem Criativa, Pensamento Computacional e Comunidade
ScratchJr. Tomar esse autor como referéncia se justifica, principalmente, pela sua trajetoria
junto a Seymour Papert, com quem trabalhou no Massachusetts Institute of Technology (MIT)
e fomentou a criacdo do LEGO Papert Professor of Learning Research, um centro de
pesquisa para desenvolvimento de novas tecnologias, utilizando Aprendizagem Criativa com
foco na infancia.

Também consideramos o0 seu projeto Lifelong Kindergarten, que agrega o
desenvolvimento da plataforma Scratch e a comunidade on-line, com o qual pesquisamos a
aplicacdo nas préticas pedagdgicas, monitorando o desenvolvimento do PC.

Resnick (2020), em seu grupo de pesquisa no MIT, organiza e nomeia 0S quatro
pilares do PC (Abstracdo, Decomposicdo, Reconhecimento de Padrbes e Algoritmos),

trazendo clareza e sistematizacdo para a aplicacdo de atividades que os explorem,
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desenvolvam e avaliem. Promove, assim, a comunidade Scratch e sua dindmica de criar,
compartilhar, remixar etc.

Para Ribeiro et al. (2017), o PC esta imbricado com a consolidacdo do raciocinio,
logo, diretamente relacionado a resolucdo de problemas. As autoras promovem um
comparativo entre o raciocinio computacional® e o raciocinio légico, mostrando que, entre a
entrada e a saida, h4 formas diferentes de tratar a informagé&o.

Ribeiro et al. (2017) ilustram o processo de resolucéo de problemas, organizando-o em

dois momentos principais: deducéo e transformacao.

Figura 11 — Processo de Resolugdo de Problemas

premissas entrada
& 2}
o c
5 3
:
=]
conclusdo salda

Fonte: Adaptado de Ribeiro et al. (2017).

Quadro 3 — Conceitos dos Pilares de PC
Abstracédo Analise Automacao

Compreende as  abstraces Consiste em técnicas de analise Envolve a mecanizacdo das
necessarias para dados e de algoritmos quanto a sua solucBes (ou de suas partes),
processos, € as técnicas de correcdo e eficiéncia, sob permitindo que maquinas nos
construgéo de solucdes diferentes aspectos. ajudem a  solucionar  0s
(algoritmos). problemas.

Fonte: Adaptado de Ribeiro et al. (2017).

Os pilares Abstracdo, Anélise e Automacao, descritos no quadro acima, aparecem no
documento técnico contendo estudo sobre o processo de implementacdo das tecnologias

digitais, nos curriculos das escolas de educagdo basica dos Paises membros da Organizacao

3 Ribeiro et al. (2017) utilizam raciocinio computacional como sinénimo de pensamento computacional.
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para a Cooperagdo e Desenvolvimento Econdmico (OCDE). Esse documento” traz o conceito
de Formacéo para o Pensamento Computacional (FPC), e relata a preocupacéo da maioria dos
paises europeus pertencentes a OCDE, em suas demandas mais recentes.

Arruda (2107) observa em sua obra que a méaxima preponderante dos modelos
educacionais é desenvolver capacidades para além da habilidade de operar ou compreender o
uso de tecnologias, de forma que “os alunos tornam-se protagonistas dos processos de
producdo tecnoldgica, na perspectiva de programacdo e desenvolvimento de tecnologias
digitais” (ARRUDA, 2017, p. 139).

O PC é frequentemente considerado e empregado como uma forma de pensar que
utiliza o computador e seus periféricos como instrumento de apoio ao processo de pensamento
humano. Com base na definicdo de Wing (2006), o processo de PC pode ser dividido em trés
estagios: 1. Abstracdo: formulacdo do problema; 2. Automacdo: representacdo de uma
solucdo; 3. Andlise: execucdo e avaliacdo da representacdo da solugdo.

Segundo Lamprou e Repenning (2018), o Pensamento Computacional, que é uma
habilidade essencial para obter éxito profissional no século 21, deveria ser desenvolvido em
todas as escolas, integrado a todas as disciplinas, e, apesar de haver estudos consistentes sobre
sua importancia, ainda é pouco explorada a abordagem de como se deve implantar uma

pratica pedagdgica que desenvolva o PC.

4 Disponivel em: http://www.oecd.org/legal/accession-process.htm.
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Figura 12 — Pilares do Pensamento Computacional adotados pelo curriculo suico

Abstracao

“como funciona um deslizamento de lama?”

" habilidades o~
Anilise Automacao
recursots go Expressao de Solugao
computador

Execucdo e Avaliacao
da Solugao

se entao

Rl S AT

vazia g mover g

“visualize a consequéncia de pensar” “construir um modelo simples de gravidade”

0 modelo AAA é um processo de trés estdgios que descreve o pensamento computacional

Fonte: Adaptado de Lamprou e Repenning (2018). Traducdo nossa

Os autores apresentam o Lehrplan 21, um curriculo suico que prevé a obrigatoriedade
do estudo de Ciéncia da Computacdo para alunos do Ensino Fundamental e Ensino Médio.
Como parte do projeto adotado na Suica, os graduandos em Licenciaturas precisam também

passar por uma formacéo, a fim de se prepararem para essa nova demanda.
O curriculo CIEB, que foi construido a partir da analise dos curriculos da Australia,

Reino Unido e Estados Unidos da América, é composto por trés eixos: Cultura Digital,

Tecnologia Digital e PC.
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Figura 13 - Curriculo de Tecnologia e Computacdo CIEB

C I E B INICIO SOBRE~ BNCC CURRICULOY —

Navegue pela imagem abaixo

o
Pensamento adas 3 e gerais e 3
Computacional habilidades da propria Base.

Decomposicio Algoritmos

Fonte: Capturado do site CIEB (2022).

Os pilares do PC, descritos nesse curriculo, sdo explorados entre as etapas da educacao
basica — Educacdo Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio —, dessa forma, coadunando
com as habilidades e competéncias da BNCC.

Abaixo, na figura 11, apresentamos um exemplo de sugestdo de pratica para a
educacdo Infantil que explora o pilar abstracdo. A atividade elege situacBes que fazem parte
do cotidiano do aprendiz, com a intencionalidade de desenvolver habilidades de organizacéo e
resolugbes de problemas. Esse tipo de atividade, como outras tantas que veremos neste
trabalho, podem ser adaptadas/remixadas para uma diversidade de situacdes que o docente
encontra em sua pratica diaria. Portanto, mais importante que um manual € a compreensao

dos mecanismos que séo imprescindiveis para o desenvolvimento do PC.
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Figura 14 — Detalhamento de atividade pilar abstracdo
C | EB INICIO SOBRE~ BMCC CURRICULO~ —

Abstragao Algoritmos Decomposigao Reconhecimento de Padroes

Hahilidade
Identificar informacgdes importantes e descartar informagSes irrelevantes

Pratica (como desenvolver a habilidade)
Procurando, em situagdes rotineiras, exemplos que podem ser convertidos em uma sequéncia de instrugies, por exemplo, listando as etapas necessarias para

lzwar 25 mios em uma sequénciz de p identificzndo passos que s3o relevantss & zjudam na resalucda do problemz |=x pegar o szbansts), & passos

irrelevantes, que ndo colaborzm nz resolucdo (=x peger a sscova de dents).

Avaliagdo (o gque observar na crianga)

- consegue definir passos claros para a execugao de uma atividade e diferenciar passos relevantes de passos irrelevantas

Miveis de Adogido de Tecnologia Palavras-chave

Escola - Emergente Docents - Basico

Habilidades BNCC
[ EID3ETOL | - Estabelecer relagles de comparagio entre objstos, obsenvando suas propriedades.

Competéncias Gerais BNCC
[€G 02 ] - Ex=rcitar & curiosidade intzlectuzl & recorrer 2 abordagem propria das déndas, incluindo 2 investigagdo, 2 refledo, 2 andlise critice, 2 imeginacio = a

criztividade, para investig , elaborar & testar hipoteses, formular & resolver problemas e criar soluges |inclusive tecnolagicas) com base nos

conhecimentos das dif
[CG 08 | - Conhecer-z2, apreciar-se & cuidsr de sua s20de fizsicz & emocionz], compraendendo-se nz diversidads humanz & reconhecendo suas emogdes & 25 dos

outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas.

Fonte: Capturado do site CIEB (2022).

Os principais estudos no campo do PC se concentram em uma faixa temporal entre

2006-2020, e contam com artigos, dissertacdes e teses, além de livros digitais e fisicos que

oferecem aporte tedrico para a escrita. Para analisar o desenvolvimento do campo de pesquisa,

elaboramos um quadro com as publicacdes dos ultimos 15 anos.

Quadro 4 — Referéncias nacionais e internacionais de pesquisas sobre o0 PC

Titulo Autor(es)/Ano
Aprendizagem de programacdo mediada por uma linguagem visual: .
- . . Poloni/2018
possibilidade de desenvolvimento do Pensamento Computacional
Improving the computational thinking pedagogical capabilities of Bower et al /2017
school teachers
Computational thinking benefits society Wing/2014
Computational thinking. Communications of the ACM Wing/2006
Research notebook: Computational thinking — What and why Wing/2011
Computational thinking and thinking about computing Wing/2008
Computer science and computational thinking in primary schools Duncan/2019
Desenvolvimento do Pensamento Computacional através de atividades
. Brackmann/2017
desplugadas na educacdo bésica
Ap_rengh;agem do Pensamento Computacional e desenvolvimento do Boucinha/2017
raciocinio
Pensamento computacional e educacdo matematica: RelacBes para o Barcelos e Silveira/2012
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Titulo

Autor(es)/Ano

ensino de computacdo na educacdo bhasica

Teaching how to teach computational thinking

Lamprou e Repenning/2008

Young Children’s Computational Thinking Competence: A Case Study
in a Third-Grade Computer Class

Chou/2020

Mediacdo do pensamento computacional e programacgao no processo
de interacdo das criancas na educacdo infantil

Bremm/2018

A disseminagdo do Pensamento Computacional no Ensino

Fundamental |: Relatos de Experiéncias e Discussdes

Martinelli e Sakata/2018

A teoria das Inteligéncias Mdltiplas contextualizada com Educagéo,
Neurociéncia e Pensamento Computacional: uma revisao sistematica

De Quadros/2020

A K-6 computational thinking curriculum framework: Implications for
teacher knowledge

Angeli et al./2016

Abordagem Desplugada para o Estimulo do Pensamento
Computacional de Estudantes do Ensino Fundamental com Historias
em Quadrinhos

Santos e Nunes/2019

Proposta de atividades para o desenvolvimento do pensamento
computacional no ensino fundamental

Andrade et al./2013

Avaliando a formacdo de docentes no contexto do pensamento
computacional

Barros et al./2018

Competéncias do Pensamento Computacional em Préaticas Pedagdgicas
de Docentes da Educacdo Basica

Machado e Warpechowski/2020

Construindo o Pensamento Computacional: experiéncia com o
desenvolvimento e aplicacdo de materiais didaticos desplugados

Schultz e Schmachtenberg/2017

Entendendo o Pensamento Computacional

Ribeiro et al./2017

Constructing Computational Thinking Without Using Computers

Bell e Lodi/ 2019

Remixing as a Pathway to Computational Thinking

Dasgupta et al./2016

Pensamento computacional: uma proposta de oficina para a formagéo
de docentes

Junior Pasqual/2019

Desenvolvimento do Pensamento Computacional
Colaboracéo: uma reviséo sistematica da literatura

por Meio da

Jesus et a.1/2019

El debate sobre el pensamiento computacional en educacion

Segura et al./2019

Estimulando o Pensamento Computacional: uma experiéncia com
ScratchJr. |

Farias et al./2019

Os futuros docentes e os docentes do futuro. Os desafios da introducéo
ao pensamento computacional na escola, no curriculo e na
aprendizagem

Ramos e Espadeiro/2014

Pensamento Computacional: Panorama dos Grupos de Pesquisa no

. Franca e Tedesco/2019
Brasil
Pensamento  Computacional, Letramento  Computacional ou
Competéncia Digital? Novos desafios da educacéo Valente/2019
A Experiéncia de Im_plantagao de uma D|SC|pI|na~Obr,|g_ator|a de Raabe et al/2017
Pensamento Computacional em um Colégio de Educacdo Basica
Um Mapeamento Sistematico sobre a Avaliacdo do Pensamento Aratljo et al/2016

Computacional no Brasil

RecomendacBes para introdugdo do pensamento computacional na
educacdo basica

Raabe et al./2015

Estimulando o Pensamento Computacional com o projeto Logicando

Da Silva et al./2018

Proposta de Ferramenta Educacional para o Desenvolvimento do
Pensamento Computacional

Dos Santos Silva et al./2018

Tecnologia na Educacdo: O Pensamento Computacional
Computacdo Desplugada como forma de Inclusdo Digital

€ a

Kologeski et al./2019

Um framework para integracdo de plataformas de aprendizado de
programacéo e computacao desplugada

Rodrigues/2019

Pensamento Computacional com enfoque construcionista no

desenvolvimento de diferentes aprendizagens

Vieira/2018

Neurociéncia cognitiva como base para andlise do processo do
pensamento computacional, através da programacao

Hinterholz et al./2014

O Pensamento Computacional em Atividades de Ensino mediadas pelo

Martinelli/2018
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Titulo Autor(es)/Ano

Professor do Ensino Fundamental |

PAPERT, Seymour. Computers and computer cultures. Creative

Computing, 1981, 7.3: 82-92. Papert/1981

Dimensdes do Pensamento Computacional: conceitos, praticas e novas

. Guarda e Pinto/2020
perspectivas

Pensamento computacional: revisao bibliogréafica Vicari et al./2018

Teaching computathnal thinking to primary school students via Faber et a.l/2017
unplugged programming lessons

Competéncias do Pensamento Computacional em Praticas Pedagdgicas

de Docentes da Educagdo Bésica Machado e Warpechowski/2020

Pensamento Computacional no Ensino Fundamental: um mapeamento

. " Werlich et al./2018
sistematico

Pensamento computacional nos ensinos fundamental e médio: uma

B o Bordini et al./2017
revisao sistematica

Pensamento Computacional e Cultura Digital: discuss6es sobre uma

pratica para o letramento digital Ortiz et al /2019

Fonte: Elaborado pelas autoras (2021).

4.1 PENSAMENTO COMPUTACIONAL COM O PROGRAMA SCRATCHJR

A programacdo visual, iniciada pela linguagem Logo e aperfeicoada no ScratchJr e
outras plataformas por meio de blocos, é citada por autores como Resnick (2020), Brackmann
(2017) e Gonzélez (2016), entre outros, como uma ferramenta de cunho ludico e que promove
o0 desenvolvimento do PC. Este estudo é dedicado a compreender como o ScratchJr, que é
uma plataforma de programacéo visual por blocos com base no Scratch, pode contribuir no
desenvolvimento do PC em criangcas dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Para
Gonzélez (2106, p. 102-103):

[...] O surgimento das novas linguagens de programagdo para criangas,
caracterizadas por serem: visuais (reduzindo as barreiras de entrada para a
programacéo que antes eram representadas pela sintaxe de linguagens textuais, como
Logo e BASIC); significativos (permitindo a criagdo de todo tipo de artefatos
digitais, proximos aos interesses de criangas e jovens); e social (porque ‘codificacdo’
ambientes de aprendizagem sdo agora ‘on-line', permitindo a aprendizagem
colaborativa do mesmo)

Nesse contexto, trazemos os estudos de Pasqual Junior (2020, p. 16), que descreve
como, apoOs a utilizacdo da programacgdo visual, “linguagem de programacdo baseada em
esquemas graficos que se encaixam para que O sujeito possa programar”, o interesse em
utilizar a codificacéo para elaborar narrativas obteve um aumento consideravel de adeptos.

De acordo com os criadores do ScratchJr, mote desta pesquisa, durante as praticas
com o aplicativo, seja produzindo uma narrativa, seja elaborando o proprio jogo, criangas
entre 5 e 7 anos aprendem a organizar 0s pensamentos e, dessa forma, resolver problemas.

Elas, ao criarem projetos, desenvolvem formas de se expressar por meio da codificacdo e, ao



59

mesmo tempo, utilizam a codificacdo para alavancar sua aprendizagem, e 0 erro como
subsidio da aprendizagem e ndo como frustracao.

Com o ScratchJr, é possivel visualizar uma ideia com apenas alguns toques na tela do
tablet ou smartphone, utilizando o encaixe dos blocos. Essa possibilidade, principalmente pela
forma ludica, em cores e formas, desenvolve um engajamento para alcar projetos mais
complexos, e, desse modo, possibilita conexdes que oferecem nova linguagem de expressao

de suas ideias, além de promover a organizacéo, abstracdo e raciocinio logico.

Figura 15 — Programacédo com blocos de ScratchJr

mEEED
DR
rES

Fonte: Capturado do site ScrathJr (2020)

Na figura 15, acima, podemos observar que a proposta da narrativa é a competicao
entre trés animais, com apenas uma mudanca (a velocidade de deslocamento), cada sprite
(ator) ira se deslocar de forma diferente. O aprendiz deve identificar o resultado que deseja e,
a partir disso, atribuir a cada um deles seu valor. Podemos identificar a decomposicéo,
abstracdo, reconhecimento de padrbes e, enfim, o algoritmo, portanto, de acordo com a
premissa que adotamos neste trabalho, € um bom exemplo de PC.

Apesar de estarmos descrevendo uma atividade de programacgédo visual no ambiente
ScratchJr por meio de um tablet ou celular, é possivel redirecionar os elementos graficos para
0 papel, e oferecer uma experiéncia desplugada que permita a visualizagdo desse conceito.

A medida que o aprendiz experimenta a construcdo de uma narrativa, seja elaborada
por um roteiro, seja testando a associacdo dos blocos, é possivel vivenciar erros e acertos e,
dessa forma, construir o conhecimento de forma consolidada.

Nesse cenario, também nos chama a atencdo a importancia do trabalho colaborativo,

que pode ser observado no contexto escolar ou mesmo em familia. Para compreender 0s
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recursos e o contexto em que podem ser aplicados, é importante conhecer as categorias de

blocos e suas fungdes.

Figura 16 — Relag&o entre os blocos das plataformas Scratch e ScratchJr

PLATAFORMA BLOCO NOME DESCRICAO
Movimento M Determina a quantidade de
ova _passos
deslocamento do ator.
P Gire_graus Indica qual é o grau de rotacdo do
r ator.
L - S V4 para Aponta determinada direcdo.
V4 . . Aponta a dire¢do nas coordenadas
aparax.__y:
Xey.
Condiciona o ator a retornar, no
Se tocar na borda, volte
caso de tocar na borda do palco.
E;Qna o estilo de rotagao Define o estilo de rotacéo.
N Indica a direcdo que o ator deve
Aponte para a dire¢do__ percorrer.
Aparéncia Dica npor  sequndos Formata a fala e seu tempo. Baldo
ga__por_seg gréfico de fala (quadrinhos).
Formata o pensamento e seu
Pense__por__segundos tempo. Baldo  grafico de
pensamento (quadrinhos).
diga e Mude para fantasia__ Migra o ator de uma posicdo para
outra, criando 0 movimento.
Mude para o cenario__ Migra de cenario.
Mude__no tamanho Altera o tamanho do ator.
Mostre Mostra o ator.
Esconda Esconde o ator.
Som P Indica que o som serd executado
SCRATCH Toque 0 som__até o fim

durante todo a narrativa.

Pare todos os sons

Indica 0 momento que 0s sons
param.

Mude o volume em__

Altera o volume em néimero.

Mude o volume para _ %

Altera o volume em porcentagem.

Quando for clicado

Promove o inicio da narrativa.

Eventos Quando a tecla espago for e .
. Promove o inicio da narrativa.
pressionada
Quando este ator for clicado | Promove o inicio da narrativa.
Quando o cenario mudar L .
Promove o inicio da narrativa.
para
Faz a ligacdo entre os tempos de
Quando eu receber . gac P
- dois atores.
. Faz a ligacdo entre os tempos de
Transmita e espere -
i dois atores.
Controle Marca 0 tempo de espera entre

Espere__segundos

uma acdo e outra.

Repita__vezes

Marca o quanto serd repetido.

Se__entdo

Condicionante de acéo.

Se__entdo__sendo_

Condicionante dupla de agéo.

Sempre

Condicionante de agéo.

Repita até que__

Condicionante de agéo.

Tocando em ?

Ao detectar a interacdo, promove
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PLATAFORMA BLOCO NOME DESCRICAO
uma agéo.
Ao detectar a interagdo, promove
Tocando nacor___ ? N 60, P
— uma acdo.
A cor__ estd tocando na | Ao detectar a interacdo, promove
cor_? uma acéo.
Pergunte e espere Envia uma fala e aguarda retorno.
Tecla__pressionada? Responde ao toque em teclado.
Mouse pressionado? Responde ao clique do mouse.
Operadores __contém _ ? Elemento x contém o elemento y.
junte_com Aproxima dois elementos.
o+ Acrescenta dois elementos.
Namero aleatério entre_ e | Insere um ndmero aleatério entre
- dois elementos.
> O elemento x é maior que y.
<. .> e Condicdo  igual para dois
i elementos.
ol Condicao igual para um ou outro
- — elemento.
Né&o Nega a permisséo.
Variaveis Minha variavel Personalizada.
mude__para__ Transforma a variavel.
Adicione__a Adiciona um elemento a variavel.
Mostre a variavel Mostra a variavel.
Esconda a variavel Esconde a variavel.
Meus Blocos N E possivel construir blocos que se
Personalizaveis X . e
adéquem as demandas especificas.
Toque - .
: . Utilizando um som da galeria por
instrumento or__batidas - . :
Outros —Por__ determinado numero de batidas.
Adicione__ao tamanho da | Modifica o tamanho do desenho
caneta. construido.
Aparece oralmente 0 texto escrito.
Falar__ i
Pode ser customizado o narrador.
Quando detectar sensor de | Ativa as agdes relacionadas a
video > captura de video.
— . .
. Aparece, por escrito, a traducdo do
Traduzir___para S
— que for digitado na lacuna.
- . Inicia o script ao pressionar a
Iniciar na bandeira verde . P P
Bandeira Verde.
Inicia o script quando o
Iniciar ao colidir personagem encosta em outro
personagem.
. Envia uma mensagem com a cor
Enviar mensagem -
especificada.
Iniciar a0 tocar Inicia o script ao tocar no
SCRATCHJR Gatilho personagem.
- Inicia o script sempre que uma
Iniciar na mensagem A
mensagem de certa cor é enviada.
Movimento Move o personagem para a direita

Mover para direita

de acordo com o nUmero de
guadrados especificado.

Mover para cima

Move 0 personagem para cima de
acordo com o0 nudmero de
guadrados especificado.
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PLATAFORMA

BLOCO

NOME

DESCRICAO

Girar para direita

Rotaciona 0 personagem no
sentido  horario em  uma
quantidade especificada. Girar 12
vezes equivale a uma rotacdo
completa.

Pular

Move o personagem para cima por
um determinado ndmero de
quadrados, e depois move para
baixo novamente.

Mover para esquerda

Move o0 personagem para a
esquerda de acordo com o0 nimero
de quadrados especificado.

Mover para baixo

Move 0 personagem para baixo de
acordo com o0 ndmero de
guadrados especificado.

Virar a esquerda

Gira o personagem em sentido
anti-horario em uma quantidade
determinada. Girar 12 para uma
rotacdo completa.

Redefine a localizacdo do
personagem para sua posicdo

Ir para casa inicial. (Para definir uma nova
posicdo de inicio, arraste o
personagem para o local).

Aparéncia Mostra uma mensagem especifica
Dizer em um baldo de conversa acima

do personagem.
Diminui 0 tamanho do

Encolher
personagem.

Desvanece 0 personagem até que
Ocultar - P agem g

ele fique totalmente invisivel.

Aumenta 0 tamanho do
Crescer

personagem.

Redefinir tamanho

Retorna o personagem ao seu
tamanho original.

Mostrar

Desvanece 0 personagem até que
ele seja totalmente visivel.

Som

Pop

Executa um som "Pop".

Tocar som gravado

Toca um som gravado pelo
USuario.

Controle

Aguardar

Pausa o roteiro por um tempo
especifico (em décimos de
segundos).

Definir velocidade

Muda a taxa com que certos
blocos sdo executados.

Para o roteiro de todos os

Parar
personagens.
. Executa os blocos um nimero
Repetir .
determinado de vezes.
Indica o final do roteiro (mas ndo
Fim afeta o roteiro de maneira

alguma).
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PLATAFORMA BLOCO NOME DESCRICAO
I para a pagina Muda para a pagina especificada
P Pag do projeto.
Repetir eternamente Executa o roteiro infinitas vezes.

Fonte: Adaptado do site ScratchJr (2021)

Com o objetivo de validar a importancia de promover 0 acesso a programacao em
blocos desde os primeiros anos da educacdo, construimos a tabela acima, que relaciona os
blocos do ScratchJr e seus descritores.

E possivel notar que, além de simples, os blocos do ScratchJr possuem uma
configuracdo que promove decis@es assertivas, como no caso do bloco de término, que possuli
apenas uma forma de conexdo, devido a sua borda arredondada na outra extremidade.
Segundo Ruiter e Bers (2021), o design do ScratchJr pretende oferecer suporte ao
desenvolvimento de PC e a expressdo em forma de linguagem por codigos, “sem se prender a
erros frustrantes de sintaxe” (RUITER e BERS, 2021, p. 6).

Ao promover o acesso aos blocos do ScratchJr, desde os anos iniciais, é possivel, de
forma gradativa, ativar a compreensdo dos conceitos que envolvem a mecanica do método de
arrastar e agrupar os comandos, Vvisuais para 0 Usuario iniciante, mas que ja escreve a
codificagéo.

Estimulando a utilizacdo de funcbes diferentes para obter narrativas diversas,
incentivamos o aprendiz a se debrucar sobre a plataforma e refletir qual seria o caminho
adequado para determinada situacdo. Nesse contexto, além da abstracdo, do reconhecimento
de padrdes e do préprio algoritmo criado para escrever a narrativa, temos a decomposicao de

um projeto complexo em partes menores, completando todas as etapas do PC.
4.1.1 ScratchJr na versao experimental para computador Desktop

No percurso da pesquisa, deparamos com uma versao experimental do ScratchJr para
computador, no site Github®, que pode ser utilizado nesse ambiente por meio de um emulador,
ja que inicialmente foi programado para ser executado apenas em sistema operacional

Android ou IOS, caracteristico de smartphones e tablets.

Figura 17 — Plataforma adaptativa: ScratchJr para Windows

® Disponivel em: https://jfo8000.github.io/ScratchJr-Desktop/
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Traonsteréncios
Baixe a instalagdo mais recente para o seu computador Mac ou Windows.
Para tablets, consulte a vers3o oficial
Moc (Beta 132) Windows (Beta 132)
Baixe um DMG para instalar o Scratch JR no seu Mac. Baixe um EXE de configuragdo para instalar o Scratch JR no seu PC.
CIDn -0 em CoEDN -0 om
¢ — ¢ ¥ e
& | : ’ w 2
i )
=
E.BES-ISEERERES - B-FEN- IS S PFEDEE
Ao baixar este software, vocé concorda com os termos e condigdes da Ao baixar este software, vocé concorda com os termos e condigdes da
licenga MIT . licenga MIT.

Baixar (Mac) Baixar (ganhar)

[ Sobre o Windows 10 Smart Screen : Como este aplicativo ndo esta
assinado, vocé precisara clicar em 'Mais informagdes' e ‘Executar assim
mesmo' para instalar.)

Fonte: Capturado de plataforma experimental do Github (2022)

Essa versdo possibilita a inclusdo de estudantes, uma vez que pode ser utilizada nos
computadores pessoais e ndo precisa de acesso a internet. Iniciativas dessa natureza, que
promovem experimentacdo dos softwares em plataformas para as quais ndo foram
programados, tém contribuido com o avanco da linguagem e estimulado a validacéo
necessaria para chamar a atencao dos produtores.

Inicialmente fizemos a instalacdo seguindo um tutorial que o site disponibiliza com a
finalidade didatica de compartilhamento de tela nos encontros sincronos, 3 dos 8 cursistas
também escolheram essa forma e o instalaram. Comparando a versdo oficial para tablet e
celular com a experimental para computador, foi unanime a preferéncia pela ultima, sem
nenhuma perda e com maior ergonomia no manuseio, ja que uma das desvantagens do celular
e tablet ¢é a tela pequena, que prejudica a visdo. Outro ponto € contar com 0 mouse e o teclado,

que dinamizam a operacdo, em comparagcdo com o arraste pelo touch na tela.
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4.2 PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL E SUA APLICACAO PRATICA

Os elementos do processo de resolugdo de problemas e suas respectivas defini¢bes
servem de subsidio para a compreensdo dos conceitos abordados neste trabalho, motivo pelo

qual apresentamos a contribuicdo de Hwang e Park (2021) na tabela abaixo.

Quadro 5 — Os componentes e defini¢cdes operacionais do PC

Elementos do PC Defini¢do operacional
O processo de aquisicdo de conceitos cientificos para resolver problemas
Coletando dados ou coleta de dados relacionados por meio de experimentos e pesquisas

no processo de resolucdo de problemas.

Analisar e compreender os dados coletados ou apresentados, encontrar
padrdes e tirar conclusdes.

Converter ou organizar dados, como graficos, tabelas, textos ou
imagens, para adquirir um conceito ou resolver um problema.

Anélise de dados

Apresentacédo de dados

Solucdo de problemas Dividir um problema em niveis solucionaveis para resolvé-lo.
Estabelecer uma maneira de resolver um problema por meio do processo
Resumo de extrair o que € necessario de varios dados ou solugbes ou remover

elementos desnecessarios.

Criacdo de um algoritmo ou procedimento para encontrar um padrdo em
uma solucdo. O processo de criagdo de um dispositivo e método
(produto) para resolver um problema.

Aplicar a saida a varias situagfes para aumentar a validade da resolucédo
realista de problemas.

Fonte: Adaptado de Hwang e Park (2018, 2021)

Algoritmos, automacéo e
simulagéo

Generalizacéo

De acordo com o quadro acima, é possivel inferir que os elementos coletando dados,
analise de dados e resumo se referem ao conceito de abstracdo, terceiro pilar do PC. A
apresentacdo de dados e solucdo de problemas podem se enquadrar no conceito de
decomposicgéo, primeiro pilar do PC, que trata da estrutura inicial do problema com sua
complexidade e seguinte transformacdo em partes menores passiveis de solugdo. Finalmente,
algoritmos, automacao e simulacdo, generalizacdo aludem ao pilar algoritmo, quarto pilar do
PC.

Hwang e Park (2021) n&o tratam do reconhecimento de padrfes, o segundo pilar de
PC, mas compreendemos que esse pilar estd contido nos processos de identificacdo de
propriedades que permitem solucionar os problemas.

Nesse contexto, justificamos a utilizagdo dos pilares do PC por Resnick (2020) como

sendo: Decomposicao, Abstracdo, Reconhecimento de Padrdes e Algoritmos.

Figura 18 — Pilares do Pensamento Computacional
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

DECOMPOSICAO

RECONHECIMENTO
DE PADROES

Fonte: Elaborado pelas autoras (2021).

4.2.1 Decomposicao

A Decomposicdo é a primeira parte do processo de resolucdo de problemas, pois
consiste em transformar um problema complexo em partes menores, de tal forma que seja
possivel sua resolucdo. “Trata da divisdo de problemas complexos em partes menores para a
sua solugdo” (RAABE et al., 2018). Apos a resolucdo de cada subproblema, é necessario
integrar os resultados a fim de sanar o problema principal.

Desde o inicio de nossas vidas lidamos com problemas, com o tempo, aprendemos
instintivamente que nem sempre € possivel resolvé-los logo de inicio, portanto, criamos
estratégias variadas. Oferecer uma metodologia que adote a decomposicdo na resolucdo de
problemas é o primeiro passo na direcdo do seu éxito.

No contexto da Aprendizagem Criativa, como vimos no tépico de mesmo nome, uma
das prerrogativas de Resnick (2020) ¢ o “chdo baixo”, ou seja, um inicio facil para
desenvolver um projeto, oportunidade ou solucionar um desafio, portanto, vemos legitimidade
nessa relagdo com a decomposicao.

No cenario do nosso estudo, utilizando o ScratchJr na producdo de narrativas plugadas
e desplugadas, propomos nessa etapa o planejamento do “P” de projeto, ou seja, narrativa e a
decomposicao de suas etapas. Utilizamos também a Aprendizagem Criativa e o “P” de Pares,

nessa etapa, 0s grupos determinam que elemento é responsavel e por qual ag&o.

Figura 19 — Aplicacdo do PC no curriculo — Decomposicao
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Quais pa Identifique as posicdes
TSRS SXPX em um time de rugby

chave do século 207

Jogue charadas
Descreva a historia
Divida foneticamente de Romeu e Julieta
uma palavra. em suas etapas principais
Idennﬁque X
instrumentos usadus

Organize uma festa dentro de uma musica
deaniversaria!
0 que vai precisar?
S el Melhores |
r conquistas!
Pg e ro s ug p&; .

Como essa postagem Descreva um dia uplco
Escrevauma lista de
Faga uma mala para seu Pt
¢ i devzarin ingredientes

para um bolo.
Como foi o desempenho Explique os movimentos,
Quais personagens Quais informacdes precisa para do Pafs de Gales na para as diferentes pecas

criard para sua histéria? trabalhar fora da circunferéncia de um circulo? Euro copa de 2016? dojogo dexadrez

Fonte: Adaptado de RobbotResources (2022). Tradugdo nossa

Podemos estimular o desenvolvimento desse recurso cognitivo desde cedo, em
situacdes da rotina de casa e da escola, mas também na vida social. Como ilustracdo, podemos
imaginar a organizacdo para uma viagem de férias, que conta com diversas etapas, conectadas
entre si, e a resolucdo de cada uma é necessaria para que o objetivo final, viagem, seja
possivel.

Com uma consolidada capacidade de decompor e resolver problemas, é possivel
desenvolver habilidades de autogestdo de tempo e autodidatismo, condi¢fes de sucesso para
qualquer profissdo do século 21.
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4.2.2 Reconhecimento de Padrodes

O Reconhecimento de PadrGes € a parte do processo em que relacionamos uma parte
do problema com outra ja conhecida, tornando aplicavel a mesma férmula para sua resolucéo.

“Envolve a identificagdo de padrdes entre problemas para a sua solugdo” (RAABE et al.,

2018).

)
A ‘ “Essa palavra soa como ...” |

Paciéncia

As milsicas teméticas de
Star Wars e Superman

Figura 20 — Aplicagdo do PC no curriculo — Reconhecimento de padrdes
Aplicacdo do pensamento computacional no curriculo!

Reveja criticamente um
trabalho existente.

Aplicagdo correta dos tempos
masculino { feminino

Quebra-cabegas
lagicos

Posicdes de jogo preferidas

Dé feedback comparando o
trabalho com critérios especificos|

Taticas de
xadrez

s0am iguais? em um esporte
Correspondéncia de
0 que 0s jogos de padrao e sequéncia
plataforma de
computador Localize a
tem em comum? .
diferenca
Quebra de Dias C}ar:ls;“a”a
Identificar as dificuldades num S.0. codigo
para medir a rota mais : = -
demandante/complicada Qual técnica de desenho "Que tati @ fpnuonou
seria melhor usar para esse bem da dltima vez
o estilo de imagem? que os jogamos?”
Tabelas de tempas
Distribuindo e Padid — |
Identifique divisoes semelhantes classificando Ajuste as formas em orificios o "'035 n-_n;tema‘qcos, por exemplo
dentro de uma musica Caga palavras atividades de formato correto Série de Fibonacci (112,35813.21...)

Fonte: Adaptado de RobbotResources (2022). Tradugdo nossa

Pelo que compreendemos, esse pilar é o mais desenvolvido desde os anos iniciais de
escolaridade e o que possibilita maior repertorio na resolucdo de problemas. Uma atividade
muito utilizada na Educacdo Infantil é a organizacdo de objetos por cor, forma, entre outras
qualidades, dessa forma, estd em construcdo uma série de padrdes que podem ser utilizados
em problemas mais complexos, nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, como uma charada
que tenha perguntas relacionadas aqueles objetos anteriores. Nesse contexto, estamos sempre
classificando e reconhecendo para aprofundar as conexdes com o0 meio, permitindo um
repertorio sem fim que oportuniza as resolugdes de problemas diéarios e mais complexos.

Relacionando o pilar Reconhecimento de PadrGes com a Aprendizagem Criativa (AC),
o0 “chéo baixo” também esta presente, visto que, partindo de um repertorio conhecido, € mais

confortavel e eficiente desenvolver a solucdo para o desafio proposto.
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Para o curso desenvolvido, que tem a narrativa plugada e desplugada com base no
ScratchJr, fizemos um levantamento de narrativas ja utilizadas na pratica docente, dentro de
suas especificidades, e como elas podem ser transformadas pelos pilares do PC, de forma que,
ao aplica-las, os professores fomentem o desenvolvimento dessa habilidade em seus

aprendizes.
4.2.3 Abstragédo

A Abstracdo pode ser compreendida como uma habilidade de concentrar a atencdo em
um ponto especifico, a despeito de outros envolvidos no mesmo processo, utilizando
estratégias para entdo resolver uma parte do todo. “Abstragdo envolve filtragem e

classificacao de dados para resolugdo de problemas” (RAABE et al., 2018).

Figura 21— Aplicacdo do PC no curriculo — Abstracdo

“0 que vocé aprendeu com Escreva uma sinopse Faga um desenho de sua familia

alicdo de hoje?" para o seu filme
- Quais sao as principais habilidades de que vocé
Que barulho Percorraum Escreva um boletim de jogo precisa ser um bom jogador de héquei?
um cachorro faz? mapa do metr6

Recrie Explique

>
- ‘ﬂ aimagem brevemente o que
& Abstracao “
Escreva umassinopse &E - no seu

da sua histdria jogos de
computador
Explique asua
ideia em 30
segundos!

\erminolegiaiprimarialspensaimentos”
Rrimeiros anostfundamental = giceias:
Beckham?

. ) Demonstre a
Quais 530 os calculos Qual é 0seu técnica usada para
chaves necessarios Resumaas descobertas plano parao

dentro da formula? chave de sua pesquisa final de semana?" o
Faga uma imitagdo de....
0 que aconteceu com as esposas de Henrigue VIII?

Fonte: Adaptado de RobbotResources (2022). Tradugdo nossa

Quando sdo contadas historias para uma crianga muito pequena, utilizando modulagéo
de voz, gesticulacdo e artificios que estimulem sua imaginacdo, esta sendo desenvolvida a
capacidade de abstracdo. Os sinais de transito sdo exemplos de abstracdo em conceitos que
sdo, além de importantes, regulados pela legislacdo. Nesse contexto, ndo apenas quem dirige

veiculos deve conhecé-los, mas também todos os outros que se utilizam das vias.
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No contexto do curso que pretende desenvolver narrativas utilizando o ScratchJr de
forma plugada e desplugada, a propria narrativa representa a abstrac&o.

Relacionando esse pilar com a Aprendizagem Criativa, podemos fazer um link com
Projetos, Pares e Play (pensar brincando), mas sempre que possivel € preciso estimular aqui o
“P” da Paixao, o que pode ser feito, por exemplo, escolhendo o tema favorito do professor ou

propondo um tema inusitado que desperte motivacéo.
4.2.4 Algoritmo

O Algoritmo é uma organizacdo de etapas que se destinam a resolver o problema.

“Refere-se a construcdo de orientagdes claras para resolugdo de problemas” (RAABE et al.,
2018).

Figura 22 — Aplicagdo do PC no curriculo — Algoritmo

A
Escreva um algoritmo que
mostre como o personagem
Crie uma linha do tempo Crie uma pintura por nimeros do seujogo de computador
de eventos para vai se mover.
Segunda guerra mundial

Escreva uma receita
para...

Escreva os passos

paraa
condugao do
seu experimento

Crie um origami

Crie cartGes
Crieuma para as etapas

érvolre‘ Crie um fluxograma para mostrar Crie etapas para alguém reproduzir seu de umjogo
genealogica como vocé faria ... desenho i

Fonte: Adaptado de RobbotResources (2022). Tradugdo nossa

Durante toda a vida, em variadas situacdes, deparamos com problemas ou
oportunidades, as quais demandam tomadas de decisfes que as resolvam ou, pelo menos, nos
permitam participar de forma exitosa desses processos. Nesse contexto, utilizamos por vezes
sequéncias de atitudes que podemos chamar de algoritmo.

Para ilustrar, citamos a preparacdo de um alimento, que muitas escolas ja utilizam
desde a Educacdo Infantil em seus curriculos.
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A Aprendizagem Criativa se relaciona com o pilar Projeto, pela propria construcao do
algoritmo, Pares, porque o projeto tem essa metodologia de aprendizagem, Play (pensar
brincando), por exercitar as narrativas de forma ladica, e, desejavelmente, Paixdo, pelo

engajamento.

4.3 AVALIACAO DE NIVEIS DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Podemos afirmar que ndo existe um consenso em praticas de avaliacdo acerca do PC.
Concordamos com Brennan e Resnick (2012, p. 23), quando afirmam que “O pensamento
computacional ndo é um estado binario de existir ou ndo em um Gnico ponto no tempo, e
qualquer abordagem de avaliagdo deve se esforcar para descrever onde um aluno esteve, esta
atualmente e pode ir”.

Chou (2020) tece consideracdes acerca da abordagem na avaliacdo de criancas
pequenas, ao utilizar o ScratchJr, ele recupera de Brennan e Resnick (2012) uma estrutura
que permite a analise sob trés pontos: conceitos, praticas e perspectivas. Usando a
programacdo Scratch como um exemplo de instrucdo, Brennan e Resnick (2012)
desenvolveram uma Estrutura de PC com trés componentes, a saber: “conceitos de PC”,
“praticas de PC” e “perspectivas de PC”.

Kwon et al. (2021) prop8em, para iniciantes, 0 método de tentativa e erro utilizado no
desenho de seus projetos, de acordo com seu desenvolvimento, corroborando Brennan e
Resnick (2012), quando afirmam que a “abstragdo e modularizagdo” sdo pontos-chaves para a
pratica computacional. Engquanto refletem, os alunos precisam avaliar suas solugdes e corrigir
erros (depurar), se encontrarem uma discrepancia entre o resultado real de seu cédigo e o que
pretendiam (KWON et al., 2021, p. 14).

No estudo de Chou (2020), ele utiliza uma versao adaptada, mais simples, “devido aos
recursos limitados em ScratchJr e o desenvolvimento cognitivo relativamente baixo de
criancas pequenas” (CHOU, 2020, p. 3). Pretendemos considerar as experiéncias de Chou
(2020), com a simplificacdo da proposta de Brennan e Resnick (2016), durante a abordagem
acerca das percepcdes no ScratchJr, no curso “Pensamento Computacional na Pratica

docente”.
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4.3.1 Avaliagéo para a plataforma ScratchJr

Ruiter e Bers (2021) apresentam a metodologia Avaliacdo dos Estagios de Codificacéo
(CSA) para a linguagem de programacdo visual ScratchJr e, dessa forma, vém suprir uma
lacuna na avaliacdo da plataforma que foi desenvolvida por Bers e Resnick em 2014. As

autoras a definem como

uma avaliacdo que testa explicita e propositalmente diferentes aspectos da
codificacdo, da mesma forma que, por exemplo, as avaliagdes de leitura investigam
diferentes aspectos da habilidade de leitura (por exemplo, consciéncia fonémica,
fluéncia, vocabulario) de uma forma apropriada para a idade (RUITER; BERS,
2021, p. 2).

Sobre a avaliagdo CSA, Ruiter e Bers (2012) comparam a abordagem da codificacéo
relacionada as disciplinas STEAM e desta forma direcionada a resolucdo de problemas e a
suas abordagens Codificando como Outra Lingua (CAL) (BERS, 2020). Neste contexto,
entende-se a programacao visual ScratchJr como uma linguagem, com a qual a crianga se
expressa e adquire habilidade de pensar organizando os simbolos dos codigos da mesma
forma que utiliza na leitura e na matematica. Construindo seu aprendizado em um inicio facil
e ludico e ultrapassando a si mesma em estagios progressivos

A progressao de um estdgio de codificagdo para outro independe da idade, embora o
nivel de desenvolvimento da crianca influencie a rapidez com que ela progride, bem
como o tipo de instrugdo de programacao que a crianga recebe. Por exemplo, embora
aprender a codificar seja possivel apenas mexendo e explorando linguagens de

programacdo apropriadas para o desenvolvimento, para dominar habilidades
complexas ha uma necessidade de ensino explicito (RUITER; BERS, 2021, p. 4).

O framework Estagio de Caodigos (CS) conta com cinco estagios: Emergente,
Codificacdo e Decodificacdo, Fluéncia, Novo Conhecimento e Objetivo, conforme podemos

verificar no quadro abaixo com suas descri¢oes.

Quadro 6 — Estagios de codificacdo e 0s conceitos correspondentes que as criangas dominam nesse estagio

Estagio de Codificacdo Descricdo

A crianga reconhece que as tecnologias sdo criadas por humanos e séo
projetadas com uma variedade de propositos.

A crianca entende o conceito de simbolizacdo e representacdo (ou seja, um
comando ndo é o comportamento, mas representa 0 comportamento).
Emergente A crianga entende o que é uma linguagem de programacdo e a finalidade de
seu uso (sabe gue existe uma sequéncia basica e uma estrutura de controle).
A crianga estd familiarizada com os fundamentos da interface (ligar e
desligar a ferramenta e interagir corretamente). Este € um estagio de
iniciante.

Codificacdo e Decodificagdo | A crianca entende que 0 sequenciamento é importante e que a ordem em
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Estagio de Codificacéo

Descricdo

gue 0s comandos sdo colocados gera comportamentos diferentes.

A crianca aprendeu um conjunto limitado de simbolos e regras gramaticais
para criar um projeto simples.

A crianca pode criar corretamente programas simples com comandos
simples de causa e efeito.

A crianga pode identificar e corrigir erros gramaticais no cédigo.

A crianga realiza uma depuracdo simples por tentativa e erro.

A crianca se engaja na exploracdo de comandos orientada para objetivos.

O maior crescimento pode ser visto nesta fase. As criangcas aprendem o
basico da linguagem de programacgdo e entendé-la pode servir para criar
projetos de sua escolha.

Fluéncia

A crianga domina a sintaxe da linguagem de programacdo e pode criar
programas corretamente.

A crianga esta pessoalmente motivada para criar programas complexos.

A crianca entende como distinguir e corrigir erros 16gicos no cddigo.

A crianca esta comecando a ser estratégica na depuracdo. Este estdgio é
caracterizado pela crianga passando de uma postura criativa de “aprender a
codificar” para uma de “codificar para aprender”.

Novo Conhecimento

A crianca entende como combinar varias estruturas de controle e criar
programas aninhados que alcangam um sequenciamento complexo.

A crianca se envolve em uma exploragdo ldgica mais orientada para
objetivos com seus programas.

A crianca esta pessoalmente motivada para criar programas complexos.

A crianca é estratégica na depuracdo e desenvolveu estratégias.

A crianca aprende como aprender novos comandos ou novos usos da
interface. Este estdgio é caracterizado pela capacidade da crianga de usar
seu conhecimento para criar um projeto pessoalmente significativo e, se
necessario, adquirir novos conhecimentos por conta propria para atender as
demandas do projeto.

Objetivo

A crianca pode criar habilmente programas complexos para suas
necessidades e propdsitos.

A crianga sabe como analisar, sintetizar e traduzir conceitos abstratos em
cddigo e vice-versa.

A crianga é capaz de identificar varias maneiras de traduzir conceitos
abstratos em cddigo.

A crianga entende como criar programas que envolvem a entrada do
usuario.

A crianca pode criar varios programas que interagem entre si.

E possivel depurar varias estruturas de controle. Este estagio é
caracterizado pela crianga ser capaz de codificar de maneira rapida e
eficiente em altos niveis de abstracéo, exigindo habilidade e flexibilidade, e
aplicando essas habilidades para criar um projeto pessoalmente
significativo. Uma crianga que chega a esse estadgio domina todos os
comandos, gramatica e sintaxe da linguagem de programacdo e tem a
capacidade de se expressar por meio do projeto que cria.

Fonte: Adaptado de Ruiter e Bers (2021).

Ruiter e Bers (2021), ao abordar a codificacdo como uma linguagem, ampliam sua

aplicacdo no que se refere ao contexto escolar, neste cenario, como prevé o paragrafo 8 inciso

IT da LDB (1996), “conhecimento das formas contemporaneas de linguagem”, negando ao

aprendiz dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental seu acesso e incentivo qualificado, um

potencial recurso para seu desenvolvimento lhe seré furtado.
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Segundo esses autores, 0 objetivo da avaliagdo CSA é perceber se e quando o aprendiz
tem desenvolvida a habilidade para utilizar a codificacdo em projetos e narrativas, ou seja, 0
quanto ele esta letrado na programacao visual por blocos ScratchJr por meio de atividades
mediadas por jogos (RUITER; BERS, 2021). Abaixo um exemplo de questdo da Avaliacdo
CSA.
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Figura 23— Atividade avaliativa conceitual para ScratchJr
10 @ LE DE RUITER E MU BERS

Figura 2. Uma pergunta verbal do bloco emergente. A crianga vé este programa e pergunta: “Olhe para
este programa. O que ha de errado com este programa? ". Respostas satisfatérias incluem 'esta para
tras', 'o inicio precisa vir primeiro', 'a bandeira verde precisa estar no inicio'.

Fonte: Ruiter e Bers (2021, p. 10).

Na figura acima, é mostrada ao aprendiz uma captura de tela de associac¢do de codigos

que ndo funcionam, o proposito € que descubra o porqué.

Figura 24 — Atividade avaliativa de sintaxe para ScratchJr

Figura 3. Uma pergunta baseada em tarefas do bloco de Fluéncia. A crianca é primeiro instruida a recriar o programa em
seu dispositivo. A eles sdo perguntados: Eu quero que o Gato vé para a proxima pagina apos a mudanca. Como vocé pode
alterar este programa para fazer o Gato ir para a préxima pagina no final deste programa? . A resposta é considerada
satisfatdria se a crianca adicionar corretamente uma pagina e alterar o bloco final para ir para a préxima pagina.

Fonte: Ruiter e Bers (2021, p. 10).

No caso da figura acima, o aprendiz deve realizar atividades de codificacdo, e, de
acordo com Ruiter e Bers (2021), gradativamente seu avanco em relagdo a complexidade das
sintaxes sera monitorado, pela comparagdo com os critérios CSA.

Compreendemos que o exemplo acima se refere a uma elaboracdo abstrata inicial
acerca da proposta da narrativa, que, ao ser materializada no aplicativo de forma correta,
indica a proficiéncia em relacdo aos blocos, suas funcdes e 0 processo de construcdo da

narrativa.
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4.4 RELACAO ENTRE COMPETENCIAS DIGITAISE PC

Diante do cenério que amplia os lugares de estudo, trabalho e lazer para o contexto
digital, é emergente que cada dia mais cedo seja oportunizada as criangas ndo apenas a
alfabetizacdo digital, como forma de operar equipamentos e executar tarefas simples, mas o
seu letramento, que implica a percepcdo de espacos, dados e sujeitos que, mediados pelo
digital, conseguem relacionar-se e com o todo de forma critica e cidadd. Nessa perspectiva,

partindo da definicdo de competéncia digital (CD) como

0 conjunto de conhecimentos, habilidades, atitudes (incluindo habilidades,
estratégias, valores e consciéncia) que sdo necessarios ao usar TIC e midia digital
para realizar tarefas; resolver problemas; comunicar; gerenciar informacoes;
colaborar; criar e compartilhar contelido; e construir conhecimento de forma eficaz,
eficiente, adequada, critica, criativa, autdbnoma, flexivel, ética, reflexiva para o
trabalho, lazer, vparticipvagéo, aprendizagem, socializacdo, consumo e
empoderamento (JUSKEVICIENE; DAGIENE, 2018, p. 266).

De outra ponta, o Pensamento Computacional (PC), considerado como uma habilidade
desejavel aos aprendizes do século 21 e amplamente estudada em paises dos seis continentes,
deve ser desenvolvido durante toda a vida em situacdes abstratas e concretas, em ambientes
diversos e principalmente em ambiente digital. Dessa forma, considerando o PC como
estratégias que oferecem meios para resolucdo de problemas utilizando os conceitos da
computacdo de dados como entrada, saida e transformacao.

Juskeviciené e Dagiené (2018) fazem uma andlise da relacdao entre PC e CD, a partir
de estudo em documentos oficiais, e reforcam que “o Digital Competence (DC) Framework
2.0 (DigCom) e promovido no mesmo portal do European Commission Science Hub. 1sso
mostra que os dois topicos tém muitas coisas em comum” (JUSKEVICIENE; DAGIENE,
2018, p. 265).

Abaixo, no diagrama adaptado de JuSkeviciené e Dagien¢ (2018), pode-se ver as
interconexdes entre CD e PC com os critérios de categorizacdo: Informacdo e alfabetizacéo
midiatica; Comunicacdo digital e colaboragdo; Contetdo digital; Uso responsavel; Resolucéo
digital de problemas; Anéalise e representacdo de dados; Artefatos de computacéo;
Decomposicdo; Abstracdo; Algoritmos; Comunicagdo e colaboracdo; Computacdo e
sociedade; Avaliagéo.
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Figura 25 — Interconexdes entre CD e PC
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Fonte: Adaptado de Juskeviciené e Dagiené (2018)

Para auxiliar na interpretacdo do diagrama, elaboramos o quadro abaixo, relacionando

0s componentes do PC , os conceitos mobilizados e as habilidades exigidas.

Quadro 7 — Grupos de componentes PC

Componentes PC

Conceitos abordados Habilidades

GRADL Para coletar informagdes apropriadas e dar

Colegédo de dados sentido aos dados

GRAD2 Para dar sentido aos dados, encontre

Anélise de dados ~ ~
padrdes e desenhe conclusfes

GRAD3 Para representar e organizar os dados em

Representacdo de dados e ) e .
graficos apropriados, gréficos, palavras ou imagens

’D.atAnaRep: - GRAD4 Para expandir uma solucdo existente para
An?;;)sfeg:n?;g;; & Generalizagdo um determinado problema para cobrir mais casos
~ GRADS Para identificar os padrdes e semelhangas
Encontrando padrbes .
entre artefatos, processos ou sistemas
. ~ GRADG6 Para encontrar semelhancas entre itens
Tirar conclusoes . x
como forma de ganhar informaco extra
Baseado em: (CSTA; ISTE, 2011; ATMATZIDOU et al., 2016; CATLIN;
WOOLLARD, 2014; KRAUSS; PROTTSMAN, 2017).
Desenvolvimento de CCAl Crie um artefato (conteddo) com uma
artefato intengdo prética, pessoal ou social
Coma: CCA2 Selecione as técnicas apropriadas para
Informatica Proieto de artefato desenvolver um artefato computacional (contelido)
Artefatos . CCA3 Use principios de gerenciamento de
informacdes e algoritmos apropriados
Baseado em: (COLLEGE BOARD, 2017).
D1 Para quebrar um problema (dados, processos)
Decom: em partes que sdo mais faceis de gerenciar ou em

Decomposicao

Quebrando em partes partes constituintes para torna-los mais faceis de

trabalhar

Baseado em: (ATMATZIDOU; DEMETRIADIS, 2016; CAS, 2015;
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Componentes PC

Conceitos abordados

Habilidades

GOOGLE 2015).

Abst:

Supressdo de detalhes

Al Explicar dados, informacdes ou conhecimento
representado por uso computacional

A2 Explicar abstracGes usadas em computacdo ou
modelagem

< Modelagem A3 ldentificar abstracdes
Abstracdo
A4 Descreva a modelagem em um contexto
computacional
Filtragem de informacdo | A5 Filtrando informages ao desenvolver solucdes
Baseado em: (COLLEGE BOARD, 2017; CAS, 2015).
. EM 1 lIdentifiqgue os processos e a sequéncia de
Sequéncia de etapas
eventos
Algo: Procedimentos AT2 Conect? pdegas em um algoritmo para ajudar
Algoritmos - - com um resultado - -
Conjunto de instrugdes AS 3 Controle um processo por meios automaticos,
Automacéo reduzindo intervencdo a um minimo
Baseado em: (CATLIN; WOOLLARD, 2014; KRAUSS; PROTTSMAN, 2017).
CC1 Explique o significado de um resultado no
contexto
L CC2 Descreva a computagdo com linguagem
Comunicagéo ' ~ LT
precisa e notacdes ou visualizacdes
CC3 Resuma o0 prop6sito de um artefato
computacional
CC4 Colabore com outro aluno na resolucéo de um
ComCol: problema computacional, produzindo um artefato

Comunicacéo
& colaboracéo

Colaboracéo

(contelido)

CC5 Compartilhe a carga de trabalho fornecendo
contribui¢Bes individuais ao esforco colaborativo
geral

CC6 Promova um clima de colaboragdo construtivo
resolvendo conflitos e facilitando as contribuicdes

Anélise Computacional

CC7 Trocar conhecimento e feedback

CC8 Revise seu trabalho conforme necessario para
criar um artefato de qualidade

Baseado em: (COLLEGE BOARD, 2017; CAS, 2015).

Influéncia da computacédo

CnC1 Identifique os impactos da computacéo,

ComSaoc: Implicacdo de computacdo | descreva as conexdes entre pessoas e computacao
Informética & . x CnC2 Explique as conexdes entre 0s conceitos de
. Conceitos de computacédo ~
Sociedade computacao
Baseado em: (COLLEGE BOARD, 2017; CAS, 2015).
E1 Avalie uma solucdo proposta para um problema
Avaliacéo E2 Localize e corrija os erros
Ev_al: Correcéo E3 Expligue como funciona um artefato (contelido)
Avaliagdo E4 Justifique a adequacéo e correcdo

Baseado em: (COLLEGE BOARD, 2017; CAS, 2015).

Fonte: Adaptado de Juskeviciené e Dagiené (2018).

Relacionado ao quadro acima, também ilustramos os componentes das competéncias

digitais, os conceitos mobilizados e as habilidades exigidas.
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Quadro 8 — Componentes e habilidades CD

Componentes CD

Conceitos abordados

Habilidades

InfMedLit:
Em formacdo &
alfabetizacdo

Busca de informacéo

IML1 Para articular as necessidades de informacdo, para
pesquisar dados, informacdes e contelido, para acessar e
navegar

IML2 Para criar e atualizar estratégias de pesquisa pessoal

IML3 Para adaptar estratégias de pesquisa com base na
gualidade de informac&o encontrada

Anélises de informagdo

IML4 Para analisar, comparar e avaliar criticamente a
credibilidade e confiabilidade das fontes de dados,

midiatica Avaliacao critica : . p -
informacdes e conteudo digital
IML5 Para organizar, armazenar e recuperar dados,
Processamento de informacdes e contelldo em ambientes digitais
informacéo IML6 Para processar informacBes em um ambiente
estruturado
Interacio digital DCC1 P_ara_ir_lte_ragir por meio de uma variedade de
tecnologias digitais
Comunicacio digital DCC2 Para_l entender a comunicacgéo digital apropriada para
um determinado contexto
DCC3 Para compartilhar dados, informagdes e contetdo
Estratégias digital_ com outros por meio de tecnologias digitais
apropriadas
DCC4 Para saber sobre praticas de referéncia e atribuicdo
DCC5 Para participar da sociedade por meio do uso de
Troca de dados - : SR
recursos publicos e servicos digitais privados
DigComCol: o DCC6 _Para puscar (_)p_ortt_midades de _auto—capacitagéo_ e
Digital Auto-capacitacio para cidadania participativa por meio de tecnologias

comunicagdo
& colaboracéo

digitais

Colaboragdo digital

DCC7 Para usar tecnologias digitais para colaboragdo e
para
coconstrucdo de recursos e conhecimento

Participacdo civica
Normas comportamentais

DCC8 Estar ciente das normas comportamentais e know-
how em ambientes digitais

DCC9 Para adaptar as estratégias de comunicacdo ao
especifico publico e estar ciente da diversidade cultural em
ambientes digitais

DCC10 Para criar e gerenciar identidades digitais

Protecdo digital

DCCL11 Para proteger a propria reputacdo

DCC12 Para lidar com os dados que se produz através de
varias tecnologias digitais, ambientes e servicos

DigCon:
Contetdo Digital

Desenvolvimento de
conteldo digital

DCrl Para criar e editar contedo digital em diferentes
formatos

DCr2 Para se expressar por meios digitais

DCr3 Para modificar, refinar, melhorar e integrar
informacdes e conteldo em um corpo de conhecimento
existente

DCr4 Para criar conteido e conhecimento relevantes

Copyright e licencas

DCr5 Para entender como direitos autorais e licencas se
aplicam aos dados, informacdo e contetido digital

Fontes de referéncia
Identidade digital

DCr6 Para planejar e desenvolver uma sequéncia
compreensivel de instruces para um sistema de
computacdo para resolver um determinado problema ou
executar uma tarefa especifica

ResUse:
Uso responsavel

Seguranca digital
Ameagcas digitais
Responsabilidade digital

RU1 Para proteger dispositivos e contetido digital, e para
entender riscos e ameacas em ambientes digitais

RU2 Para entender as medidas de protecdo e seguranca

RU3 Para proteger dados pessoais e privacidade em
ambiente digital

RU4 Para entender como usar e compartilhar informacdes
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Componentes CD

Conceitos abordados

Habilidades

pessoais a0 mesmo tempo em que é capaz de proteger a Si
mesmo e aos outros de danos

RUS5 Para entender que os servicos digitais usam uma
“Politica de Privacidade” sobre como os dados pessoais sdo
usados

Bem-estar fisico
Bem-estar psicolégico
Bem-estar social

RU6 Para evitar riscos a salde e ameagas fisicas e ao bem-
estar psicoldgico ao usar tecnologias digitais

RU7 Para proteger a si mesmo e aos outros de possiveis
perigos em ambientes digitais, por exemplo, cyberbullying

RUS8 Estar ciente das tecnologias digitais para o bem-estar
social e inclusdo social

RU9 Estar ciente do impacto ambiental do digital,
tecnologias e seu uso

RU10 Para monitorar 0 comportamento dos alunos em
ambientes digitais a fim de salvaguardar o seu bem-estar

RU11 Para reagir imediatamente e efetivamente quando o
bem-estar dos alunos é ameagado em ambientes digitais

DigProSol:
Resolvendo
problemas digitais

Solucéo de problemas

DPS1 Para identificar problemas técnicos ao operar
dispositivos e usando ambientes digitais, e para resolvé-los

Avaliacdo
Desenvolvimento de
competéncia digital

DPS2 Para ajustar os ambientes digitais as necessidades
pessoais

DPS3 Para identificar, avaliar, selecionar e usar tecnologias
digitais para resolver uma determinada tarefa ou problema

DPS4 Para usar tecnologias digitais de maneiras
inovadoras para criar conhecimento

Necessidades pessoais
Auto desenvolvimento

DPS5 Para entender onde sua competéncia digital precisa
ser melhorada ou atualizada

DPS6 Para apoiar outros em seu desenvolvimento de
competéncia digital

DPS7 Para buscar oportunidades de autodesenvolvimento e
para se manter atualizado com a evolugdo digital.

Fonte: Adaptado de Jugkeviciené e Dagiené (2018) com base em Digcompedu (2017)8.

4.5 CODIGOS DE PROGRAMACAO POR BLOCOS — SCRATCHJR

A plataforma de programacéo introdutoria em blocos ScratchJr foi desenvolvida a

partir da linguagem Scratch, em uma parceria do grupo de pesquisa DevTech, na

Universidade Tufts, o grupo de pesquisa Lifelong Kindergarten, no MIT, e a Companhia

Playful Invention. Lancado em 2014, ele € encontrado como um aplicativo gratuito para iOS,

Android e Chromebook, e vem suprir uma lacuna para a faixa etaria dos 5 a 7 anos, ja que

habilidades de leitura ndo séo pré-requisitos para sua utilizacdo. Acreditamos que possa ser

validado pelos sujeitos investigados neste trabalho, uma vez que eles trabalham com criangas

de 6 a 7 anos (primeiro e segundo anos do Ensino Fundamental).

® A relacdo detalhada das informages apresentadas nos quadros esta em processo de construgdo pelas autoras.
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Figura 18 — Literatura ScratchJr

nelp your N
Kids Learn

to code!

Fonte: Capturado do site Amazon (2020).

Em 2015 foi langado o livro “The official ScratchJr book: Help your kids learn to code”, de
Marina Umaschi Bers e Mitchel Resnick, que foi elaborado para pessoas que desejam ensinar

programacdo para criangas pequenas, mas ndo possuem conhecimento prévio.

Figura 19 — Plataforma ScratchJr em smartphone
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Fonte: Capturado do aplicativo ScratchJr (2021)

7

O ScratchJr ¢ um programa que possibilita uma iniciacdo a linguagem de
programacéo por meio da construcdo de uma narrativa, utilizando blocos que produzem agoes

determinadas.

Quando apresentamos 0 Scratch para os jovens, me sinto empolgado com o que eles
criam e com o que aprendem durante o processo. Mas 0 que mais me anima é a
forma como varios scratchers comegcam a se perceber como criadores,
desenvolvendo confianca e orgulho em sua capacidade de criar coisas e de se
expressar fluentemente com novas tecnologias (RESNICK, 2020, p. 47).
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A estrutura do software se apresenta de forma ludica, colorida, intuitiva e com
ferramentas simples. Utilizando o movimento de arrastar os blocos, que possuem icones em
uma hierarquia de categorias, a crianga consegue construir, ja na primeira utilizacdo, uma
narrativa simples.

Modificando fundos, personagens, inserindo sons e atribuindo aos elementos
movimentos diversos, as criancas menores podem usufruir da linguagem Scratch, ja
consolidada entre as criangas maiores de 8 anos, sem necessitar de leitura. Sendo assim, 0s
usudrios iniciantes podem experimentar a programacdo por meio de um ambiente visual e
intuitivo, promovendo a internalizacdo de conceitos como raciocinio, organizacdo, e
desenvolvendo habilidades como o pensamento critico e a colaborag&o.

Os desenvolvedores do ScratchJr defendem a programacéo por blocos desde a mais
tenra idade, nesse caso, a partir de 5 anos, e justificam que, quando elas constroem uma
narrativa considerando as variadas possibilidades oferecidas, lidam diretamente com o
processo de causa e efeito, e articulam o raciocinio légico, pensamento critico e resolugdo de
problemas, portanto, desenvolvem o PC.

“A codifica¢do ajuda os alunos a organizar seu pensamento e expressar suas ideias,
assim como a escrita o faz” (BERS; RESNICK, 2015, p. 16). Os autores reiteram que a
programacdo é um tipo de alfabetizacdo, como a escrita e a leitura, e que deveria ser
explorada por todas as criangas, com o0 objetivo de desenvolver habilidades cujas
especificidades sdo essenciais para lidar com desafios do século 21. Raabe (2020, p. 3) afirma
que “a programag¢do possibilita que os estudantes aprendam e resolvam problemas pela
criagdo de modelos conceituais que sdo transformados em codigos” (RAABE et al., 2020, p.
3). E Chou (2020, p. 2) afirma que “a programagdo visual como forma de desenvolver
habilidades de PC em alunos do Ensino Fundamental pode ser apontada como uma tatica
exitosa”.

“Conforme as criangas usam ScratchJr, elas ndo estdo apenas aprendendo a codificar,
elas estdo codificando para aprender” Chou (2020, p. 2). Assim, utilizando variadas
possibilidades de narrativas, que envolvem habilidades como matematica, linguagens e
ciéncias, as criangas utilizam o ScratchJr como uma ferramenta ludica e potencial
desenvolvedora de expertises, ferramenta a qual s6 estariam expostas, normalmente, apos a

alfabetizacéo tradicional.
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4.5.1 Construcdo de uma rubrica para avaliacdo diagnéstica em ScratchJr plugado

Para identificar o ponto inicial de entendimento sobre a plataforma, elaboramos, junto
ao grupo focal, uma tabela com pontos importantes na construcdo da narrativa por blocos de

programacdo visual, relacionando-a a espiral do processo criativo (RESNICK, 2020).



Quadro 9 — Rubrica de avaliacdo diagnostica Scratchdr

| ' " 2
& = 3 Precisa
o Excelente Bom egular
(%R AR T lent ° Regul melhorar
Apresenta Apresenta N&o consegue
. ) Apresenta .
Imaginar narrativa . . narrativa com apresentar uma
. narrativa simples "
(narrativa) complexa e pontos de narrativa
e coerente. . . 5
coerente. incoeréncia. sozinho/a.
Faz uma Faz intervencgdes Faz pequenas o
o . . Nao intervém no
personagem substanciais na intervengdes na
. personagem.
Criar autoral. personagem. personagens.
(interface
grafica) . Faz intervencdes Faz pequenas . .
Faz um cenario o . - Nao intervém no
substanciais no intervengdes no -
autoral. .. o cenario.
cenario. cenario.
Consegue
Explora as
explorar as plore . . .
. . categorias e Utiliza até duas Utiliza apenas
Brincar categorias . ) - . - N
« - utiliza mais de 2 fungdes além de uma fungéo além
(programacédo) | utilizando blocos - T P .
de fungdes funcoes inicio e fim. de inicio e fim.
: diferentes.
variadas.
Compartilha o Compartilha o Nao sente
. ue aprendeu e ue aprendeu e Compartilha o vontade de
Compartilhar gue aprenc que ap P :
ajuda a mais de ajuda a um que aprendeu. compartilhar
um colega. colega. ainda.
Consegue
identificar pontos Consegue Identifica com s . .
. P . o ) Néo identifica os
Refletir frageis e se identificar pontos ajuda os pontos .
- . P pontos frageis.
propde a frageis. frageis.
modifica-los.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

4.6 AS POLITICAS E PROGRAMAS EXISTENTES QUE TRATAM DO PC NAS
ESCOLAS BRASILEIRAS

Para haver equidade na oferta de oportunidades do desenvolvimento do PC em
territério nacional, sdo necessarias politicas publicas de promocdo de formacdo docente e
subsidio curricular. Paises que estdo na lideranca educacional ja consideram a programacao
como uma linguagem, portanto, imprescindivel no curriculo.

Antenados com o0s avangos educacionais mundiais por meio da programacéo, surgem
no Brasil iniciativas privadas que oferecem como curso suplementar uma disciplina nessa
area, da mesma forma que é ofertado o ensino de linguas. As iniciativas no ambito publico
surgem de forma tardia e com pouca articulagdo nacional, acontecem pontualmente em

grandes capitais e associadas a universidades que possuem grupos de pesquisas na area.
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A linha do tempo abaixo mostra a evolucdo de atos governamentais que demarcam o

movimento de informatizacdo e, consequentemente, refletem na politica de desenvolvimento
do PC.

Quadro 10 — Linha do tempo de a¢des governamentais brasileiras

ANO ACAO

1970 Caminho para a informatizacdo da sociedade — Brasil

1982 Diretrizes d_a Presidéncia da Republica para informatica educativa estabelecida no 111
Plano Setorial de Educacéo e Cultura e Desporto (1980/1985)

1984 Aprovada a Lei de Informatica pelo Congresso Nacional (Lei n.° 7.232/1984)

1986 Programa de Ac¢do Imediata em Informatica na Educacédo de 1° e 2° graus no Brasil

1989 Criacdo do Programa Nacional de Informética Educativa (Proninfe)

1996 Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB n.° 9394/1996)

1997 O Proinfo (Programa Nacional de Informatica na Educacao) foi incorporado ao Proninfe

2010 Prouca — Instituido pela Lei n.° 12.249, de 11 de junho de 2010

2014 Plano Nacional de Educacdo (PNE Lei n.° 13005/2014)

2017 Institui-se a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) — Referéncia a integracio do PC
ao curriculo. Cria-se o Programa Inovacdo Educacdo Conectada

Fonte: Adaptado de PROGRAMAE (2018).

Em revisdo de literatura buscando iniciativas governamentais acerca de programas

brasileiros que contemplem o PC em escolas da educacao basica, encontramos Brackmann et
al. (2020), cujo trabalho consistiu em mapear as iniciativas globais, apresentando um
comparativo entre as principais referéncias.
Quanto as consideracdes sobre acbes e politicas publicas, Brackmann et al salientam que
“estdo oficialmente restritas a abordagem do letramento e inclusdo digital”. Em noticias
veiculadas em ambiente digital, encontramos, no Estado de S&o Paulo, o projeto Robolab,
uma parceria entre a Qualcomm, Grupo + Unidos e o governo de Séo Paulo, que consistiu em
aparelhar e fomentar aprendizagens em 10 escolas publicas selecionadas, contando com um
total de 450 envolvidos na iniciativa piloto no ano de 2018.

Anteriormente, em 2017, foi disponibilizado pela Prefeitura de S&o Paulo (2019) o
documento “Curriculo da Cidade para o Ensino Fundamental — Componente Curricular:
tecnologia para a aprendizagem”, no qual é possivel identificar o esforgco de recuperagéo, em
funcdo da defasagem brasileira frente aos curriculos europeus e americanos.

Como objetivo mais amplo do Curriculo de Tecnologias para Aprendizagem da
Cidade de Sdo Paulo, esta a promocdo do pensamento computacional, em uma

abordagem construcionista, a partir de trés eixos: Programagdo, Tecnologia de
Informacéo e Comunicacéo e Letramento Digital (PROGRAMAE, 2018, p. 4).



86

O documento, que oferece subsidio tedrico e organizacdo do curriculo para docentes
do Ensino Fundamental, foi fruto de articulagdes da rede municipal de educacdo de Séo
Paulo, visando ao

[...] desenvolvimento integral dos estudantes, ao fortalecimento das politicas de
equidade e a educacdo inclusiva, além de garantir as condi¢fes necessarias para que
sejam assegurados os direitos de aprendizagem e desenvolvimento a todas as
criancas e aos adolescentes das nossas escolas, respeitando suas realidades
socioecondmica, cultural, étnico-racial e geogréfica (SAO PAULO, 2019, p. 7).

Em fevereiro de 2020, encontramos noticia dessa parceria sendo reafirmada, na pagina
“Olhar Digital”, com destaque para a proposta do convénio: “O Projeto Inova Educacdo sera
oferecido em 3,8 mil escolas publicas ao redor de Sdo Paulo. Serdo ministradas aulas
semanais de Letramento Digital, Pensamento Computacional e Tecnologias Digitais da
Informagdo e Comunicagdo” (DIGITAL, 2020).

Também identificamos uma iniciativa da Sociedade Brasileira de Computacéo (SBC),
o Programa Meninas Digitais, cujo objetivo ¢ “divulgar a area de Computagdo e suas
tecnologias para despertar o interesse de meninas estudantes do Ensino Médio (nas suas
diversas modalidades) e dos anos finais do Ensino Fundamental, para que estas conhegam
melhor a area e sintam-se motivadas em seguir uma carreira em Computagido” (DIGITAL,
2020).

O projeto “Bercario de Hackeres”, criado em 2014 por pesquisadores do Gepid da
Universidade de Passo Fundo (UPF), tem como objetivo “explorar o ensino de programagao
de computadores na Educacdo Infantil, buscando o potencial do ato de programar sobre a
cognicao” (RAABE; ZORZO; BLIKSTEIN, 2020, p. 71). A iniciativa utiliza o software
ScratchJr e monitora o desenvolvimento do PC por meio de narrativas desenvolvidas por
criangas da faixa etaria de 5 a 6 anos.

O programa Letramento em Programacdo, iniciado em 2015 e desenvolvido em
escolas publicas de Ensino Fundamental do municipio de Itatiba, no Estado de Séo Paulo, foi
voltado para educadores, que aplicaram esses conhecimentos aos estudantes de suas escolas
no contraturno escolar. O objetivo dessa ag¢ao foi “proporcionar a vivéncia € a compreensao
do pensamento computacional e oferecer recursos para que os educadores possam incorporar
novos conceitos e praticas relacionadas — mas ndo restritas & computacdo, em sua agdo na
escola” (RAABE; ZORZO; BLIKSTEIN, 2020, p. 256). Em 2016, o projeto foi replicado em
municipios do Norte do Rio Grande do Sul, envolvendo secretarias de Educagdo e

universidades.
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Em agosto de 2021, o governo do Parana langou o Edutech, que contempla a formacéo

de discentes (anos finais do Ensino Fundamental, Ensino Medio e Educacéo de Jovens e

Adultos) e pretende desenvolver capacidades nas areas de tecnologia e inovacao.

Os percursos sdo distribuidos em trilhas do conhecimento: Nivel 1 (6° e 7° Anos),

Nivel 2 (8° e 9° Anos), 12 Série, 22 Série, 32 Série e Técnico. As trilhas iniciam em um ponto

facil, com a programacédo visual do Scratch, e avancam em Aplicativos mais robustos, a

medida que o aprendiz se familiariza com a linguagem de programacao.

Pautada nas Diretrizes para Ensino de Computacdo na Educagdo Bésica, da
Sociedade Brasileira de Computacdo, e considerando as Competéncias Gerais da
BNCC para a formagdo do jovem do século XXI, a Secretaria de Estado da
Educacdo e do Esporte, visando a compreensdo plena do mundo, cada vez mais
conectado e imerso em tecnologias digitais, oportuniza a aprendizagem da
programacdo a criangas, adolescentes e jovens matriculados nas instituicbes de
ensino da Rede Puablica Estadual do Parana, aumentando a capacidade de
aprendizagem e resolugéo de problemas, promovendo novas formas de expresséo e
pensamento com a utilizacdo de linguagem digital, exercitando a curiosidade
intelectual, o pensamento critico, cientifico e a criatividade e dando apoio ao
aprendizado das demais disciplinas (GOVERNO DO ESTADO DO PARANA,
2021, p. 15).

Em setembro de 2021, o governo do Ceara lanca o Programe_CE, que pretende atingir

25 escolas de Ensino Médio em Tempo Integral (EEMTIs) da rede publica estadual, 2000

estudantes e 100 docentes.

O Programe_CE é um projeto da Secretaria da Educacéo (Seduc), em parceria com a
Fundacdo Cearense de Apoio ao Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico
(Funcap) e o Programa Cientista Chefe. Por meio da oferta das eletivas de
programacéo, busca-se proporcionar novos conhecimentos e habilidades para que 0s
estudantes tenham mais oportunidades de ingresso no Ensino Superior e no mercado
de trabalho (SECRETARIA DE EDUCACAO DO CEARA, 2021).

Em setembro de 2021, o governo do Rio Grande do Sul lanca o Dev the Devs, um

programa que pretende atender a mil estudantes, com 50% das vagas para meninos e 50%

para meninas.

A formacéo para jovens desenvolvedores ocorrerd de maneira virtual e terd duracéo
de cinco meses. As aulas abordardo conceitos de computacdo e de pensamento
computacional; funcionamento abstrato de computadores; funcionamento da internet
e impacto na programacdo de sistemas; conjunto de ferramentas e linguagens de
programacdo para desenvolvimento de sistemas e para web (SECRETARIA DA
EDUCACAO DO RIO GRANDE DO SUL, 2021, p. 9).

O objetivo do programa Dev the Devs é suprir a lacuna de profissionais em tecnologia

e inovagdo, cada vez mais demandados, mas podemos afirmar que, consolidando a cultura

digital, é provavel que a cada dia seja nitida a importancia de programas que se dediquem a
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letrar digitalmente os iniciantes discentes e, dessa forma, desenvolver habilidades que néo
apenas suprirdo o mercado, mas criardo nichos e realidades nem ao menos imaginadas.

Em Belo Horizonte, o “Programando Sonhos Delas”’, uma iniciativa da Prefeitura
Municipal, foi implantado desde o segundo semestre de 2019 e tem o objetivo de “formar em
Programacdo Web mulheres que vivem em situagdo de vulnerabilidade social e podem, a
partir do acesso e do desenvolvimento das novas tecnologias, se qualificarem para este novo
mercado” (PBH, 2019, p. 1).

Durante a concepcdo deste estudo, constatamos que estamos em um momento de
discusséo e reflexdo coletiva sobre a importancia do letramento digital, essa demanda surge,
principalmente, pelo momento de distanciamento social e pela necessidade de mediagéo por
meio do computador nas redes digitais. Como resultante, apds mais de um ano de pandemia e
passados os primeiros momentos de ajustes ao digital, podemos verificar que os modelos
internacionais de abordagem para o letramento, utilizando principalmente as concepcdes de
PC, estdo circulando no meio docente e ja inspiram alguns timidos programas governamentais
em solo brasileiro.

Acreditamos que, com a veiculacdo digital e gratuita de grande parte dos congressos,
simpdsios e divulgaces cientificas, desde o inicio da pandemia pelo Covid-19, foi possivel
acelerar o processo de intercambio de metodologias e conceitos que antes sé acontecia por
meio de livros de alto custo e em linguas diferentes do portugués. Neste contexto,
apresentamos no proximo capitulo os procedimentos metodoldgicos deste trabalho e como
este se entreteceu a constru¢do do curso “Pensamento Computacional na Pratica Docente:

utilizando ScratchJr”.

construcdo do curso “Pensamento Computacional na Pratica Docente: utilizando ScratchJr”.

7 Site: https://prefeitura.pbh.gov.br/prodabel/programando-sonhos
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este capitulo apresenta a metodologia e os materiais utilizados para responder a
questdo e aos objetivos da pesquisa, incluindo cada uma das etapas percorridas durante a
investigacdo. Considerando nosso objetivo de desenvolver, aplicar e analisar um curso de
formagdo em Pensamento Computacional, a partir da mediacdo da ferramenta ScratchJr;
executamos, a partir de uma abordagem qualitativa, de cunho interpretativo, os procedimentos
de coleta e analise de dados, da maneira como estdo descritos neste capitulo.

Quanto a forma de abordagem, esta pesquisa € qualitativa, de carater exploratorio. De
acordo com Gil (2002), esse tipo de abordagem “tem como objetivo proporcionar maior
familiaridade com o problema, com vistas a tornd-lo mais explicito ou a constituir hipoteses”
(GIL, 2002. p. 41). Considerando que analisamos apenas uma oferta de curso formativo,
como método de investigacdo qualitativa utilizamos o estudo de caso, que, segundo Yin
(2015, p. 4), ¢ indicado quando procuramos explicar “circunstancia presente (por exemplo,
“como” ou “por que” algum fendmeno social funciona)”, e quando “suas questdes exigirem
uma descrigdo ampla e “profunda” de algum fenomeno social”. A figura 26 ilustra a

organizagao desta investigagéo.

Figura 26 — Organizagdo metodoldgica da pesquisa

PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA PRATICA DOCENTE
REFERENCIAL TEORICO METODOLOGIA
R Instrumentos Sujeitos de Ambiente de
Eoftio o s Metodoldgicos Pesquisa Pesquisa
e Aprendizagem Criativa Entrevistas Professores atuantes e ——
— Questiondrio dos anos iniciais & 4eSinerouae
_Pensamento Avaliacdo Participante = do Ensino Fundamental
Computacional
PERCURSO FORMATIVO
Desenvolvimento | Levantamento final
Levantamento inicial de atividades e Produgio de atividade || depraticas e conceitos
das percepgdes de construgDes tedricas como avaliagdo Avaliagio do curso
conceitos e praticas Acompanhamento por somativa e auto avaliago
avaliacoes formativas para cursistas

Fonte: Elaborado pelas autoras (2021).
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5.1.1 O percurso de criagdo do curso, implantacéo e desisténcia dos participantes

Considerando que o objetivo desta investigacéo foi desenvolver e analisar um curso de
extensdo (modelo de formacédo) acerca do desenvolvimento do PC por meio da plataforma
Scratch, organizamos uma primeira oferta de curso on-line de 8 semanas destinado aos
docentes dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental da RME-BH.

Na primeira edicdo do curso (que consideramos como um piloto), realizamos a
divulgacdo pelas redes sociais. As inscricdes se deram por meio de inscricdo prévia em
formulario digital, Google Formularios. Foram selecionados/as 25 docentes. A selecéo se deu
considerando dois pré-requisitos: lecionar para turmas dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental de escolas publicas, e o interesse em trabalhar com atividades ligadas ao PC.

Os interessados tiveram liberdade de recusa na participacdo, garantia de
esclarecimento sobre metodologia, antes e durante a pesquisa, garantia de sigilo e privacidade
dos dados confidenciais envolvidos na pesquisa, e indicacdo do Comité de Etica em Pesquisa
(CEP) como 6rgéo de consulta sobre duvidas éticas.

O curso foi desenvolvido em uma estrutura que contemplasse atividades praticas com
fundamentacdo tedrica sob a perspectiva da realidade dos/as docentes, utilizando momentos
sincronos de troca coletiva e assincronos, valorizando tanto o coletivo quanto o individual.
Dessa forma, intencionamos a constru¢do de uma rede colaborativa para a aprendizagem, mas
também atingir demandas personalizadas de cada sujeito.

Ao utilizar os mddulos com duas trilhas de aprendizagens, “Programagio por Blocos”
e “Programacdo Desplugada”, pretendemos oferecer subsidios para fomentar a reflexdo acerca
da programagdo e algumas nuances que podem enriquecer a experiéncia de ensino-
aprendizagem. Mesmo para aprendizes que possuam recursos materiais como instrumentos e
conexdo digital é valoroso utilizar recursos desplugados, muitos destes construidos por eles
préprios por meio de orientacdes docentes. Iniciadas as conexdes elementares, 0 processo de
associacfes com o pensamento complexo se dara de forma fluida e prazerosa.

Inicialmente, foi feito o levantamento dos dados dos cursistas, por meio de
questionario® digital com questdes sobre, por exemplo, experiéncia prévia com a plataforma,
disponibilidade para dedicacdo ao projeto, e condi¢Ges técnicas (equipamento e conexao

digital) para participagdo. Devido a pandemia do Covid-19, ndo foi possivel operar as

8 Todos os dados coletados durante a pesquisa ficardo armazenados no computador de acordo com a Resolugdo
510 do CNS, art. 28, que estabelece que é responsabilidade do pesquisador "IV - manter os dados da pesquisa em
arquivo, fisico ou digital, sob sua guarda e responsabilidade, por um periodo minimo de 5 (cinco) anos apés o
término da pesquisa”. Os resultados serdo publicados, sendo eles favoraveis ou néo.



91

atividades em campo fisico. Logo, o grupo a ser observado no estudo piloto foi eleito por
apresentar condicdes técnicas e disponibilidade para se dedicar ao curso.

Utilizamos a escala Likert no questiondrio como instrumento de mensuracdo da
percepgao do conceito de PC entre os cursistas. “A escala de verificagdo de Likert consiste em
tomar um construto e desenvolver um conjunto de afirmacgdes relacionadas a sua definicéo,
para as quais os respondentes emitirdo seu grau de concordancia” (SILVA JUNIOR; COSTA,
2014, p. 5), trazendo, assim, parametros comparativos que mapeiem as mudancas na reflexao
sobre as praticas com a mediacdo dos contetidos ministrados, na associacdo desse questionario
inicial com outro de autoavaliagéo, aplicado ao final do curso.

Ainda dentro do corpus da pesquisa, procuramos desenvolver, junto aos docentes,
instrumentos de avaliacdo ancorados no Curriculo de Referéncia em Tecnologia e
Computacdo da Educacdo Infantil ao Ensino Fundamental, para perceber com maior
amplitude o desenvolvimento do PC diante da aplicacdo das rotinas didaticas que envolveram

a plataforma ScratchJr e a programacéo desplugada.

Quadro 11 — Instrumentos de Coleta de Dados

Etapa Atividade

12 Etapa Levar_ltarpgnto de dados diagnodsticos dos docentes do grupo focal por meio de
guestionério na plataforma Google Form.

22 Etapa Entrevista semiestruturadzi sobrg as_préticas, realizada individualmente pela plataforma
Google Meet, com gravacgdo de 4udio.

32 Etapa Avali_agc”)es formativas ao fim de cada mddulo com os instrumentos Kahoot e
Mentimeter.

42 Etapa Atividad_e final de avgliagéo somativa, acrescida da avaliagdo do minicurso e
autoavaliacdo pelos cursistas.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2021).

O percurso, que foi divulgado em redes sociais como WhatsApp, Instagram e
Facebook, na semana de 15 a 21 de julho de 2021, teve inicio em 22 do mesmo més. Ao todo,
recebemos 42 respostas ao formulario de inscricdo aplicado aos candidatos, destes, 12
atendiam ao perfil de professor dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental do Municipio de
Belo Horizonte.

No primeiro encontro (22/07/21), estiveram presentes a professora A e a professora E.
Dedicamos o primeiro momento as apresentacdes, escuta de suas percepcOes e expectativas
quanto ao curso, e foi apresentada a proposta das trilhas de aprendizagem, que estavam
desenhadas contando com as adaptacGes por demandas dos docentes cursistas.

No segundo encontro (29/07/2021), estiveram presentes a professoras B e a professora

C. Para esse encontro, as professoras deveriam ter acessado previamente a plataforma
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ScratchJr e explorado as ferramentas. A professora B conseguiu criar a conta e demonstrou
ter percorrido parte das ferramentas, jA percebendo a utilidade de algumas no primeiro
contato, e justificou sua auséncia pelos compromissos ja agendados. A professora C nédo criou
a conta nem pode explorar a plataforma, e justificou sua auséncia na aula anterior devido aos
compromissos ja estabelecidos. Foi apresentada a plataforma pelo compartilhamento de tela e,
mediante as demandas das professoras, foram feitas sugestdes de exploracdo das ferramentas
e producdo de programacoes.

No terceiro encontro (12/08), esteve presente a professora E, que justificou sua
auséncia no encontro anterior devido a um conflito entre agendas. Ela declarou que n&o pode
acessar a plataforma, mas durante a semana seguinte o faria. Acessamos a plataforma e
compartilhamos a tela, apresentando as ferramentas para a professora e exemplificando uma
narrativa simples que poderia ser elaborada ou remixada posteriormente. Mostramos também
a galeria da plataforma e a possibilidade de, acessando a parte interna do arquivo, utilizar
aquela narrativa, remixada de acordo com suas necessidades.

No quarto encontro (19/08), esteve presente a professora B. Foi pedido a ela que
fizesse uma retrospectiva do percurso até o momento e, diante disso, elaborasse o que ele
tinha apresentado de significativo, se ela via a possibilidade de utilizar algum recurso
apresentado em sua pratica e se o considerava valido em sua apresentacdo. A forma de
entrega seria um documento no ambiente Classroom, que pedia as percepgdes dos cursistas
durante o processo, mas ndo obteve adesdo.

Na plataforma Google Classroom, foram observadas as interacdes a seguir:

a) As professoras A, B e D participaram da atividade o Brainstorm, no App
Mentimeter, aplicado por meio de um link disponivel no topico aquecimento do
ambiente Google Classroom, que pretende perceber o repertério prévio acerca dos
conceitos de PC e AC. Essa atividade foi realizada de forma assincrona.

b) As professoras A, B e D participaram da atividade Quiz, no App Google Slides,
aplicado por meio de um link disponivel no tépico aquecimento do ambiente
Google Classroom, que pretende introduzir os conceitos de PC de forma ludica,
neste particular, direcionado a matematica dos anos iniciais.

c) Apenas a professora B participou do mural colaborativo na plataforma Padlet,
disponibilizado por meio de um link no topico aquecimento do ambiente Google
Classroom. Nessa atividade, o objetivo era uma apresentagdo “quebra-gelo”, para

gue os/as docentes se conhecessem melhor, facilitando o trabalho em pares.
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d) Para a atividade construcdo de narrativa utilizando a plataforma Scratch, que
poderia ser feita individualmente ou em grupo, ndo recebemos devolutivas. Apos
apresentar as ferramentas e construir uma narrativa de exemplo, além de indicar
tutoriais e galerias de narrativas na propria plataforma, foi sugerido que criassem
uma narrativa que pudesse ser aplicada em um momento de suas praticas.

O ambiente Google Classroom, do curso piloto, ofereceu ainda bibliografia e links
externos para aprofundamento tedrico nos tdpicos de Scratch e ScratchJr, mas néo
percebemos interacdo nem foram manifestadas, por parte dos/das professores/as, quaisquer
davidas ou contribuigdes.

Apbs quatro encontros, a metade do percurso programado, sem que O grupo
apresentasse as percepc¢des iniciais ap0s o contato com o0s conceitos e o Scratch e ScratchJr,
consideramos que ndo houve interesse suficiente para justificar sua continuidade. Para o
aprofundamento acerca das percepgdes antes, durante e ap0s 0 percurso, estava prevista uma
entrevista semiestruturada que identificasse os niveis de entendimento do/a cursista, e se
aquela/e docente acreditava ser valido o percurso como forma de desenvolvimento de
habilidades para lidar em seu contexto com o mote do PC e da AC.

Tendo em vista que apenas um professor cursista declarou consentimento para a
participacdo nessa modalidade de coleta de dados, entendemos que seria prejudicada nossa
percepcao e ndo produziriamos andlises de relevancia cientifica, considerando nosso objetivo
de pesquisa.

Apesar de manifestarem interesse pelo tema, foi unanime, por parte dos docentes
participantes, a sinalizacdo da auséncia de tempo para as atividades assincronas e
principalmente para os encontros sincronos. Como a proposta desenvolvida foi ancorada na
construcdo colaborativa sincrona e assincrona, a fim de estabelecer parametros para a
Aprendizagem Criativa entre pares e o desenvolvimento do PC, ndo seria possivel prosseguir
sem a participacao dos docentes, entdo, decidimos que seria necessario interromper o percurso
e remodela-lo sob nova estratégia didatica.

Na pesquisa qualitativa e sobretudo quando € proposto como metodologia o estudo de
caso, 0 processo de producdo de dados e, porventura, a ndo possibilidade de formulacdo de
evidéncias empiricas também fazem parte dos dados da pesquisa.

Nesse sentido, destacamos os principais limitadores para execu¢do do curso proposto:
de acordo com quatro dos seis docentes que participaram de algum momento do curso, o
maior motivo para a evasao foi o acimulo de demandas provenientes do ensino remoto

emergencial e da organizagdo do ensino hibrido para 0 momento seguinte. Muitos desses
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docentes, que possuiam apenas conhecimentos basicos para operar um editor de texto, e-mail
e buscadores, foram impelidos a alimentar plataformas de interagdo complexas e produzir
material instrucional que atendesse as demandas.

O fato de o curso se iniciar na mesma época em que as aulas presenciais foram
retomadas nas escolas foi um grande limitador também. Os participantes precisaram se
organizar em idas escalonadas as escolas, além de todas as demandas j& presentes no ensino
remoto emergencial.

Em uma entrevista realizada por meio de perguntas enviadas em texto pelo WhatsApp,
respondidas em &udio e transcritas, sobre os principais problemas e potencialidades do curso,
a professora cursista A respondeu:

[...] gostei das pessoas que falaram sobre os temas, achei pessoas bem legais,
falaram muito bem, acho que esses foram 0s pontos principais, despertou meu
interesse, as pessoas que envolvidas nesse projeto, nesse curso sdo super bacanas,
explicam superbem, com super paciéncia. [...] a questdo pra mim de ndo ter aulas
gravadas dificulta um pouco [...] pra gente ter poder praticar em momentos sem
ser ou dar aula [...] Mini videos ensinando passo a passo das coisas eu acho que
seria mais interessante pra aprender [...] treinar aprofundado em outro momento,
seguir o passo a passo que fizeram na aula. Achei uma ferramenta muito legal que
pode acrescentar muito nas minhas aulas futuras. O ScratchJr eu ndo consegui
mexer, tentei mexer no aplicativo do celular, mas eu ndo consegui, agora no Scratch

(no computador) eu consegui fazer bastante coisa (PROFESSORA A, 2021, grifo
N0ss0).

O extrato da fala da professora A sugere que atividades formativas assincronas (como
videos de curta duracdo) seriam mais adequadas a rotina docente. A professora destaca, ainda,
a limitacdo do uso do Scratch no smartphone (aparelho mais utilizado para acompanhar 0s
Cursos).

Quando questionada sobre os principais limitadores do modelo de curso ofertado, a
professora B destaca a complexidade da ferramenta e o tempo limitado, dentro da rotina de
trabalho docente, de aprender a utilizar uma ferramenta nova.

Muito bonitinho, acho que é super valido construir narrativas, fazer com que as
criangas interajam também, construindo o proprio joguinho, s6 que eu achei bem
complicado pra aprender em poucas horas de curso, talvez eh ndo fosse uma
ferramenta que a gente pudesse utilizar imediatamente [...] muita dificuldade em
funcdo do excesso de demanda e do excesso de interagdes virtuais que a gente

tem e que acabam sugando uma parte maior do tempo da gente [...] tenho
dificuldade por causa do tempo [...] (PROFESSORA B, 2021, grifo nosso).

A professora B também sugere materiais objetivos e disponibilizados off-line

criar alguma cartilha, algum material que fosse bem didéatico, sintético nos
mecanismos, ai quem ndo pudesse participar dos encontros ficaria com essa
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ferramenta pra usar a qualguer momento, tem que ter um tempo praticando pra
poder a duvida surgir [...] (PROFESSORA B, 2021).

Ja no extrato abaixo, a fala da professora B chama a atencdo para a adequacdo dos

exemplos de atividades indicados no curso a idade dos estudantes

ndo sei se eu consigo utilizar agora, acredito também que é mais adequada pra
criancas mais velhas, né? Das Ultimas séries do fundamental [...] esse foi um ponto
por exemplo que ndo é negativo, mas que com essas criancas que estou esse ano eu
ndo conseguiria usar acredito. Familias sem acesso & internet de qualidade [...]
criancas de seis anos tém muita dificuldade de trabalhar com ferramentas na
internet entdo pra esse ano por exemplo, pra mim, seria bem complicado, mas eu
adquiri conhecimento sem divida e utilizarei nos proximos anos com outras turmas,
eu teria que testar pra ver, né, se se eles conseguem ou ndo (PROFESSORA B,
2021 grifo nosso).

A professora C destacou como causas da sua evasdo no curso as demandas
abruptas de mudanca da pratica e insercdo das tecnologias no ensino remoto emergencial,

ocasionadas pela pandemia

Devido a alguns problemas pessoais e de trabalho eu participei apenas de alguns
encontros do curso de pensamento computacional [...] devido a pandemia a gente
precisou aprender a utilizar as ferramentas tecnoldgicas (que eu ndo domino)
fazer as aulas on-line criativas e interessantes pros alunos pra que eles
gostassem [...] participar das aulas on-line tomava muito tempo, entdo acabei
me atropelando com tantas coisas e infelizmente ndo consegui participar de mais
encontros [...] Dos encontros que eu participei, gostei muito [...] Como ensinar
programacdo achei assim muito interessante e fiquei chateada de néo poder
participar de mais encontros e aprender mais sobre esse programa tdo rico. Tinha
proposta de a gente aprender outros programas mas nado foi possivel [...] espero ter
oportunidade de participar em outros momentos porque ja comecou a abrir né a
minha mente para ser mais criativa tanto com as coisas aqui em casa brincando com
as minhas filhas e pensar em coisas criativas pros meus alunos (PROFESSORA C,
2021, grifo nosso).

O professor AB também destacou como fator limitador da proposta formativa a alta

demanda que os professores vivenciaram na pandemia.

O evento que vocé promoveu foi superinteressante, eu ja tinha algum conhecimento
com relagdo as plataformas, acho que pra mim foi mais facil. [...] Acho que aquele
rapaz que trouxe um pouco da experiéncia dele, um pouco mais técnica, para 0s
professores ndo é a melhor opgdo [...] prezo a questdo do chdo baixo e da questdo da
exploracéo mais livre, de algumas poucas orientacGes fundamentais iniciais para que
as pessoas possam comecar a manusear de forma muito simples. [...] Acho que
foram vérias as dificuldades, porque a gente realmente estava vivendo um
momento muito dificil na vida profissional né (PROFESSOR AB, 2021, grifo
N0ss0).
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A organizagdo de horérios, a dificuldade de acesso a internet e a baixa interagdo nos
cursos totalmente on-line também foram destacados como fatores que levaram a evasdo dos
participantes

Entdo as pessoas tinham dificuldades com relacdo ao horario, a questdo da
internet [...] Eu acho que essa relagdo a distancia acaba sendo um pouco mais
fria [...] também que talvez precisasse de uma contextualizagdo um pouco maior,
acho que uma conversa e uma experimentagdo [...] s6 no on-line é muito dificil,
falta o calor humano, nés vivemos muito essa dificuldade aqui [...] A experiéncia
com Scratch é muito interessante, mas eu sei que as pessoas tiveram dificuldade [...]
se a gente estivesse em outra condi¢cdo, com oportunidade de estar com as
pessoas, mostrar com calma, mostrar para elas as possibilidades que elas tém
de trabalho prético efetivo na sala de aula, entdo eu acho que assim seria muito
diferente[...] Eu acho que o on-line traz uma frieza para gente que realmente é
dificil de superar nesse primeiro momento, e é dificil de eles perceberem a
possibilidade préatica no cotidiano porque eu acho que as pessoas se envolvem
com aquilo que podem fazer a diferenga na vida delas né. Elas ndo viram essa
relagdo direta, ela existe, mas em virtude das circunstancias elas néo
conseguiram enxergar essa possibilidade no momento, da forma que foi

colocado, em virtude do contexto que a gente estava vivendo (PROFESSOR AB,
2021, grifo nosso).

O curso possuia uma organizacao ancorada em atividades assincronas, com momentos
sincronos pontuais, dessa forma, compreendemos que ndo atendeu as necessidades dos que
ndo teriam a disponibilidade além dos momentos sincronos. Entdo, resolvemos reformatar a
proposta, principalmente esse ponto observado nesse que foi o percurso piloto, a fim de obter
melhor aceitacdo e quica éxito na proxima oferta.

Optamos por organizar uma campanha de divulgacdo diretamente com a SMED, por
meio de correio institucional para os diretores das escolas. Reformulado, o curso teria apenas
quatro encontros, em que todas as atividades e conceitos seriam trabalhados, sem delegar para
outros horarios, entendendo que a falta de tempo foi a maior justificativa dos cursistas para as
auséncias. Para tanto, decidimos nos aprofundar no ScratchJr, trazer o Scratch como
colaborador e ndo mais utilizar um maédulo inteiro de Scratch para subsidiar o ScratchJr.

Foi observada também a importancia de um recurso audiovisual de pouca duracao,
como uma animagéo ou um tutorial, para consulta dos cursistas antes de operar as ferramentas
e programas e mesmo depois do curso, para relembrar pontualmente algum tépico. Apesar de
terem sido ofertados tutoriais escritos e artigos, notamos que ndo foram suficientes.

Para a segunda oferta do curso, desenvolvemos as atividades sincronas por meio da
plataforma Google Meet, e assincronas utilizando a plataforma Google Classroom, uma
plataforma de interacdo intuitiva, contendo espaco de didlogo como foéruns e mensagens,
repositério de documentos, envio de tarefas e avaliagcdo. Associado ao Google Classroom,

utilizamos o Google Drive, Google Agenda, Google Documentos, Google Planilhas, Google
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Formulérios e o Jamboard. Utilizamos também o Kahoot e o Mentimeter, que ndo fazem
parte da rede Google e oferecem uma avaliacdo formativa em um ambiente de vivéncia
gamificada.

O piloto permitiu que entendéssemos melhor a realidade das escolas e dos docentes,
além de viabilizar a melhoria continua das atividades desenvolvidas e criagdo de novas

atividades que pudessem desenvolver todos os pilares do PC.
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6 ANALISE DE DADOS

Neste capitulo, apresentamos o percurso vivido pelos cursistas, na segunda oferta do
curso, evidenciando os niveis de compreensédo do conceito de PC por docentes, antes e depois
da participacdo no curso; os elementos do PC presentes nas praticas pedagogicas dos
docentes, antes e depois da participagdo no curso, e caminhos e instrumentos para
desenvolver o PC, por meio das préaticas pedagdgicas dos docentes.

Considerando nossos objetivos especificos — identificar os niveis de compreensdo do
conceito de PC por docentes da rede municipal de Belo Horizonte, antes e depois da
participacdo no curso; e identificar elementos do PC presentes nas praticas pedagdgicas dos
docentes, antes e depois da participacdo no curso —, fizemos o levantamento dos dados
iniciais, comparando-os aos dados obtidos durante e ao final do curso, por meio de
observacdo, entrevista e analise de formulario, trazendo para esse escopo o0s estudos de Ruiter
e Bers (2021).

Para identificar os niveis iniciais de compreensdo do conceito de PC, utilizamos o
formulario disponibilizado no ato da inscri¢do no curso, que foi complementado com os dados
da entrevista semiestruturada. Para identificar os possiveis ganhos, tanto na compreensao
conceitual quanto no desempenho nas plataformas Scratch e ScratchJr, utilizamos o
framework Estagio de Cdodigos (CS), quadro 9, adaptado de Ruiter e Bers (2021), localizado
no capitulo 3, Pensamento Computacional, deste documento. Como recurso para a
autoavaliacdo dos/das professores/as cursistas, disponibilizamos a rubrica de EDUTEKA
(2013)°.

Figura 27 — Rubrica para avaliar narrativas ScratchJr em docentes

Fonte: Adaptado de Eduteka (2013).

9 Site do Eduteka: https://eduteka.icesi.edu.co/articulos/rubricascratch
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6.1.1 O curso ‘Pensamento Computacional na Pratica Docente’

A nova oferta do curso continuou direcionada a docentes da Educacdo Baésica, e teve
como critério unico de selecdo a atuacdo nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental da rede
publica de Belo Horizonte. Foi ofertado na modalidade on-line, com duracéo de 30 horas, e
foi registrado como uma atividade de extensdo do projeto Educacdo, Tecnologia e Sociedade,
da Faculdade de Educacéo, na Universidade Federal de Minas Gerais.

Quanto as percepcBes sobre o conceito e os pilares do PC, o curso mostrou-se
introdutorio, como pretendiamos, principalmente no aspecto de identificacdo dos pilares na
propria préatica docente e em situagBes externas ao ambiente escolar. Os professores
identificaram e elencaram com propriedade suas préaticas que atendiam ao escopo estudado.

Apds consolidados o conceito base de PC e apropriacao de seus pilares, é possivel aos
professores cursistas avancar em conexGes com novas praticas docentes e
transdisciplinaridade, criando materiais e métodos fundamentados e autorais.

Entre os cursistas que ja conheciam o termo PC, identificamos os que ndo sabiam que
ja o utilizavam em suas praticas, para alguns, era necessaria a utilizagdo do computador, tablet
ou celular, por outro lado, ha os que sabiam que o utilizavam, mas apenas em parte de sua
pratica, aos dois grupos ficou clara ao final a amplitude do conceito e de suas abordagens.

Recuperando a contextualizacdo do tema pensamento computacional, a partir de seus
conceitos, e dedicando especial atencdo aos pilares (decomposicdo, abstragéo,
reconhecimento de padrGes e algoritmos) e sua aplicacdo pratica, tanto plugada quanto
desplugada, desenvolvemos um ambiente colaborativo, com trocas entre os pares, inclusive na
construcdo de sugestdes praticas do desenvolvimento do PC, com a finalidade de produzir
uma vivéncia agradavel com ganhos efetivos na ampliacdo de repertorios.

A nova oferta se deu por meio de um questionario, que contou com questdes objetivas
e dissertativas, criado no Google Formulério, distribuido nas redes sociais WhatsApp,
Instagram e Facebook, sendo ofertadas 25 vagas gratuitas. O Google Formulario oferece uma
interface amigavel, gratuita, cujos dados coletados podem ser convertidos em gréaficos e
tabelas, tornando mais acessiveis a interpretacdo e andlise. Os candidatos selecionados
receberam por e-mail os termos: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),
Termo de ASSENTIMENTO Livre e Esclarecido (TALE), Termo de Compromisso de
Utilizagcdo de Dados (TCUD), Consentimento Pos Informado e 0 acesso para 0 ingresso na
plataforma Google Classroom, e foi criado um grupo de WhatsApp como forma de contato

direto entre os participantes.
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No primeiro acesso a plataforma, ja estavam disponiveis para os cursistas o plano do
curso, a bibliografia utilizada e o cronograma. As comunicagdes coletivas eram enviadas no
mural e pelo e-mail, e replicadas no grupo do WhatsApp.

As apresentacdes dos encontros foram disponibilizadas para os cursistas dentro da
plataforma Google Classroom, dessa forma, puderam rever o que foi estudado,
potencializando sua aprendizagem.

Durante o curso, foi enviada uma entrevista semiestruturada, por meio do WhatsApp,
para cada cursista, que deveria devolvé-la em audio, para fins de transcricdo das questfes
propostas e categorizacdo dos dados coletados. Ao final do curso, como forma de avaliacéo
somativa, foi proposta ao cursista a confeccdo de um planejamento de intervengcdo em sua
pratica utilizando a ferramenta ScratchJr.

A plataforma Google Classroom contou com os topicos: Aguecimento e ScratchJr,

abaixo detalhados quanto ao conteudo e a proposta metodoldgica.

Quadro 13 — Organizagao dos tépicos no Google Classroom

Topicos Aguecimento ScratchJr

* Apresentacdo do percurso em um | s Link para o site ScratchJr
video contendo os  objetivos, | « Link para um video curto (3min) da
metodologia e a justificativa do Marina Bers, que apresenta o

curso. ScratchJr

* Anexos com os documentos: | . Link para video curto (3min) de uma
Descrigéo cronograma, plano  de curso, | animagdo de  construcio  de

referenciais tedricos e sugestdes de narrativas.

leituras para aprofundamento. » Material: colegdo de cartdes com
* Tutorial de primeiro acesso ao sugestﬁes de narrativas.

Google Classroom. _ * Apresentacdo em slides do desafio
 Mural colaborativo Padlet (link) narrativa ScratchJr

Elaborar em dupla ou trio uma
narrativa, no programa Scratch, que
contemple uma tematica abordada
durante o ano letivo. E desejavel que
Desafio - o/a cursista utilize as ferramentas:
Gatilho, Movimento, Aparéncia, Som,
Controle e Término. Também é
desejavel que utilize o cenério e mais
de um personagem.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2021).

A partir de nossa experiéncia com o curso piloto, constatamos um cenario de
sobrecarga de trabalho e de exposi¢do as midias. 1sso nos levou a remodelar a oferta anterior,
priorizando 0 embasamento tedrico necessario, e deixamos sugestfes para aprofundamento.
Com esse procedimento, pretendiamos que 0 curso tivesse adesdo e 0 minimo de evasdo

possivel, para possibilitar uma coleta de dados significativa.
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Nesse contexto, fizemos encontros sincronos de uma hora, nos quais tivemos:
exploracdo dos conhecimentos prévios do grupo quanto aos conceitos de PC e a abordagem
Aprendizagem Criativa, a contribuicdo do grupo quanto as praticas que utilizam e podem ser
identificadas como promotoras do desenvolvimento do PC, atividades individuais e em grupo
na plataforma ScratchJr, desenvolvimento de narrativas nas plataformas que contemplem
tematicas utilizadas nos planejamentos escolares, e autoavaliagdo individual e em grupo por
meio de formulario no Google Formulario.

Durante o percurso, houve demandas pelo WhatsApp acerca dos conteudos, mostrando
um pouco das percepcdes de cada cursista, individualmente, evidenciando também a
preferéncia por um canal de interacdo mais direto, particular, fato que, no nosso
entendimento, valida a ferramenta, tanto no uso coletivo, aberto para trocas entre 0s pares,

como no uso individual.

Figura 28 — Esquema do modelo de formagdo em PC na préatica docente

Desenvolvimento do Pensamento Computacional na pratica docente

Incrigao no curso Video com apresentacdo pessoal, Plataforma Scratch:
com levantamento inicial justificativa, objetivos do curso e conhecer, aprender, ensinar,
das percepgdes de PC, introdugao ao PC. Biblioteca de avaliar e remixar.
experiéncias e perspectivas subsidios tedricos na plataforma
dosfas professoresfas cursistas Google Classroom.
pelo Google formulario.

Narrativas e aprendizagem Rubrica de avaliagdo
criativa nos anos iniciais entre pares e guestiondrio
do Ensino Fundamental. levantamento dados

do curso.

Oficinas maos na massa, Rodada individual de Avaliacao do curso no Google
construindo com Scratch Jr. percepgoes acerca do PC formulario e fechamento.
edo Scratch Jr.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2021).
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A partir do estudo do MOOC do projeto Canadense Class'Code!?, propomos o

desenvolvimento do seguinte programa para nosso curso.

[N

Quadro — Programacéo do Curso

. Introducdo: o que é pensamento computacional?

1.1 Conceitos
1.2 Pilares (Decomposicdo - Abstracdo -

Reconhecimento de padrdes - Algoritmo)

2.1 Pilares do PC

2. Pensamento Computacional na pratica docente
2.2 Resolvendo problemas
. 3.1 Letramento digital nos anos iniciais - aplicativo e
3. ScratchJr plugado na prética . .
cards: personalizando e construindo
) ] 4.1 Construcdo de planejamentos a partir da propria
4. Criando e remixando com ScratchJr . .
pratica e da préticas de pares
5. ScratchJr desplugado na prética 5.1 Préticas desplugadas utilizando materiais
disponiveis
6. Planejando e avaliando com ScratchJr 6.1 Plano, avaliacio e remodelagem
6.2 Bibliografia  recomendada e  material
disponibilizado no Classroom
7. Refletindo sobre a prética 7.1 Feedback sobre o curso e as aprendizagens
pretendidas ou alcangadas
Fonte: Baseado e adaptado do MOOC do projeto Class'Code.
6.1.2 Perfil docente

No formulario de inscricdo para o curso Pensamento Computacional na prética

docente, foi feito um questionario, disponivel na integra nos anexos, para servir de base

d

iagnostica do perfil docente.

Abaixo, na caracterizagdo do grupo focal, podemos perceber que ha uma diversidade

na experiéncia docente dos cursistas, esse fato foi comprovado durante o percurso, tanto nas

contribuicdes quanto na diversidade de repertorios.

10 Curso disponivel em: https://openclassrooms.com/en/courses/3075566-decouvrir-la-programmation-creative




Gréfico 1 — Tempo em docéncia

Perfil docente - Tempo de experiéncia na docéncia

Menos de 1 ano 1-5
12,5% 12,5%
16-20
125%
Mais de 20 anos
37.5%
6-10
250%

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).
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Ha também, como podemos observar no grafico abaixo, grande variacdo etaria entre

0s cursistas, esse fato, porém, ndo chama a atencdo no que diz respeito ao envolvimento e

colaboracgéo dos cursistas.

Grafico 2 — Idade

Perfil docente - Idade

31-35
12,5%

41-45
37 5%

Mais de 45

36-40
R 25,0%

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

Quanto a diversidade de titulagdo, podemos inferir que esse dado, associado a

experiéncia docente, contribuiu para uma rica discussao durante o percurso.
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Gréafico 3 — Ultima titulagéo

Perfil docente - Ultima titulag&o

Graduagdo

12,5%

Especializagdo
37 5%

Mestrado

37.5%

Pds Doutorado
12,5%

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

Com a intencdo de perceber a criatividade nas praticas docentes, foi aplicada a
pergunta: “O quadro abaixo se refere a algumas estratégias utilizadas em planos de aula.

Responda de acordo com o que mais se aproxima da sua realidade.”

Grafico 4 — Estratégias na pratica docente

B Discordo completamente B Discordo parcialmente Neutro B Concordo parcialmente B Concordo completamente
6

2
0
Costumo utilizar contagio Utilizo jogos de tabuleiro Incluo as brincadeiras e Procuro me atualizar sobre
de historias por algum por algum tempo em jogos utilizados no espago novas formas de
tempo em algumas aulas. algumas aulas. escolar no meu brincadeiras e jogos

planejamento.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

No grafico acima, para a pergunta “Costumo utilizar conta¢do de historias por algum
tempo em algumas aulas”, podemos perceber que a resposta “concordo plenamente” foi
significativa, com 4 votos, seguida com distancia pela “concordo parcialmente”, com 2 votos,
dado que nos faz entender que o grupo de cursistas ja compreendia a narrativa como elemento
significativo em sua pratica antes do curso.

Sobre a pergunta “Utilizo jogos de tabuleiro por algum tempo em algumas aulas”,

notamos diversidade nas respostas, a mais votada foi “concordo plenamente”, com 3 votos,
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seguida de perto pela resposta “neutro”, com 2 votos, € 0 restante equilibrado com 1 voto
para cada alternativa. Essa estratégia mostrou-se a menos utilizada, entre as apresentadas pelo
questionario, entendemos que o0s jogos digitais ja sdo muito utilizados, principalmente pela
facil adesdo por parte dos estudantes e por ndo necessitar de reposi¢des periodicas devido as
perdas pelo uso.

Acerca da pergunta “Incluo as brincadeiras e jogos utilizados no espacgo escolar no
meu planejamento”, temos a maioria dos votos para “concordo plenamente”, com 4, seguido
de “concordo parcialmente”, com 3, e apenas 1 em “neutro”. Podemos afirmar que as
brincadeiras e jogos sdo unanimidade neste grupo de estudos, visto que a respondente que
votou em “neutro” deu esse mesmo voto em todas as outras questdes, ndo configurando,
portanto, expressdo para parametros.

A pergunta “Procuro me atualizar sobre novas formas de brincadeiras e jogos” obteve
lideranca da resposta “concordo plenamente”, com 5 votos, seguida de longe, com 2 votos, de

“concordo parcialmente”, confirmando o interesse na ludicidade e reafirmando a questdo

Grafico 5 — Jogos para faixa etaria que atuam
B Discordo completamente B Discordo parcialmente MNeutro B Concordo parcialmente B Concordo completamente
6
A instituigio dispie de A instituigio dispoe de Antes de aplicar um jogo Ja elaborei uma Ja elaborei um jogo ou
Jjogos para a faixa etdria espago para brincadeiras ou brincadeira pela brincadeira ou adaptei, de  adaptei, de um existente,
que atuo, além da sala de aula. primeira vez procuro uma existente, para para conseguir um
explicar os procedimentos conseguir um objetivo. objetivo.
oferecendo suporte para as
dividas,

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

J4 a primeira pergunta do grafico acima, “A instituicdo dispde de jogos para a faixa
etdria em que atuo”, mostra diversidade consideravel, com empate das respostas “concordo
plenamente” e “concordo parcialmente”, com 3 votos cada, e 2 votos em “neutro”,
justificamos esse parametro pela diversidade de instituicdes em que os respondentes atuam.

A pergunta “A institui¢do dispde de espago para brincadeiras além da sala de aula”

obteve empate dos votos em “neutro” e “concordo plenamente”, 3 para cada, seguido de 2
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votos em “concordo parcialmente”, entendemos que pode se tratar de uma diversidade da
gestdo de espaco e recursos, confirmando a resposta anterior.

A pergunta “Antes de aplicar um jogo ou brincadeira pela primeira vez procuro
explicar os procedimentos oferecendo suporte para as duvidas” obteve resposta “concordo
plenamente” com 6 votos, quase unanime, considerando que houve apenas 1 voto para
“concordo parcialmente”, e que a respondente foi neutra em todas as outras questdes. Para a
pergunta “Ja elaborei uma brincadeira ou adaptei de uma existente para conseguir um
objetivo”, obtivemos 0 mesmo resultado da questdo anterior, confirmando a pratica dos
cursistas.

Ja a pergunta “J4 elaborei um jogo ou adaptei de um existente para conseguir um
objetivo” obteve uma resposta “discordo parcialmente”, modificando o padrdo das duas
questdes anteriores. O jogo, nesse caso, pode ter sido interpretado como um artefato fisico,
talvez a questdo pudesse ser formulada de forma diferente, j& que pelas narrativas durante o
curso percebemos que era evidente a criacdo de situacdes gamificadas durante as préaticas

docentes.
Gréfico 6 — Uso do espago externo
B Discordo completamente B Discordo parcialmente Neutro B Concordo parcialmente - Concordo completamente
6
4
Pelo menos uma vez por Utilizo projetos em minha Utilizo trabalhos em
semana utilizo espaco pratica. grupos.
externo a sala de aula.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

O grafico que representa as respostas para a pergunta “Pelo menos uma vez por
semana utilizo espaco externo a sala de aula” mostra a resposta “neutro” superior as outras,
com 4 votos, seguida de “concordo plenamente”, com 3 votos, € 1 voto em “discordo
parcialmente”, este dado em particular nos parece muito relevante, pois trata da oferta regular
ao estudante de ambientes diversificados, mencionada nas “paredes largas” da abordagem
AC. Durante o curso, procuramos construir juntos formas de utilizar os diversos espacos

dentro do planejamento.
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A pergunta “Utilizo projetos em minha pratica” recebeu como respostas 5 votos em
“concordo plenamente”, a maioria, 2 votos em “neutro”, e 1 em “concordo parcialmente”. A
pratica de projetos no planejamento ja é consolidada na maioria das Escolas Municipais, e
esse dado se confirma com o grafico da sequéncia que trata das metodologias ativas, no qual a
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) é uma das mais citadas.

Sobre a pergunta “Utilizo trabalhos em grupos”, a resposta “concordo plenamente”
obteve 6 votos, quase unanime, considerando que apenas 1 voto foi para ‘“concordo
parcialmente”, e que a respondente foi neutra em todas as outras questdes.

Os dados coletados, nesta questdo especifica, permitiram que entendéssemos as
especificidades deste grupo em especial, mas também as relacbes dos cursistas com o
ambiente escolar enquanto individuos comprometidos com a educacao e a criatividade como

subsidio para a aprendizagem.

Grafico 7 — Recursos didaticos

Perfil docente - Quais recursos didaticos utiliza em suas aulas?

Celular
8.2%
Datashow
8.2%

Jogos de tabuleiro

8,2%

Material concreto

98%

Jogos digitais
Passeios 6.6%
8,29

o

Videos ou filmes

Dramatizagdo/dinamic

131%

Projetos

6,6%

Computadornotebook
9,8%

Revistas livros para

11,5%

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

O grafico acima trata dos recursos didaticos que o0s docentes cursistas utilizam em suas
praticas, nele podemos observar uma grande adesdo ao recurso “dramatizagdo/dinamicas em
grupo ou individuais”, com 13,1% dos votos, seguido de
“Revistas, livros, paradidaticos ou jornais”, com 11,5% dos votos. Com menor adesdo, temos

(13

“Jogos digitais”, com 6,6%, empatado com “ Projetos interdisciplinares”, dado que nos
causou surpresa, e, durante o curso, pudemos comprovar que o desejo de utilizar as

plataformas digitais era acompanhado da inseguranca relacionada ao valor pedagogico desse
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recurso e ao letramento digital. Nesse contexto, entendemos que os cursistas finalistas estéo
habilitados a incorporar tal recurso em suas praticas e, assim, mudar esse resultado.

O grafico abaixo mostra a diversidade de metodologias ativas utilizadas pelos
cursistas, com destaque para a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), com 18,2% dos

votos.

Grafico 8 — Metodologias ativas na pratica docente

Perfil docente - Metodeologias Ativas de Aprendizagem quais vocé ja utiliza ou
utilizou?

M3o na massa
15 8%

Aprendizagem Baseada

18,2%

Ensino Hikrido
13,69

i Aprendizado baseado
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0

Rotagdo por estagdes
23%

Qutro

4.5%

Gamificagdo

1%

Sala de aula invertida
11,4%

Ensino por pares
11,4%

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

Analisando os recursos digitais que os cursistas declararam utilizar em sua préatica
docente, podemos perceber que os produtos Google sdo 0s mais citados, com destaque para o
Google formularios, um recurso utilizado para aplicar questionarios, entre outras atividades.
Em outro extremo, observamos “Rotacao por estagdes”, como a metodologia menos utilizada,
com 2,3% dos votos. Entendemos que para alguns docentes o espaco disponibilizado pela
escola e a materialidade oferecida implicam diretamente essa metodologia.

O fato de os cursistas finalistas jA possuirem experiéncia em varias metodologias
ativas chamou a nossa atencdo, compreendemos que muitos docentes buscaram se apropriar
das ferramentas e até incluiram uma ou outra em suas préaticas, porém o gque temos neste curso
é um grupo seleto de educadores pesquisadores que, para além da pratica docente, se
preocupam em atingir objetivos de aprendizagem ambiciosos, dai o interesse e a permanéncia

até o fim do curso, com dialogos e reflexdes produtivas a cada encontro.
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Grafico 9 — Recursos digitais na pratica docente

Perfil docente - Recursos Digitais que utiliza ou ja utilizou em sala de aula
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Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

O gréfico acima trata da utilizagdo de alguns recursos digitais pelos docentes
cursistas em suas praticas escolares, nele podemos observar que o Google formulario, com
14,5% dos votos, foi considerado uma ferramenta adequada para avaliacdo pelas escolas no
ensino remoto emergencial. O Socrative, com 1,8%, e o Kahoo, com 3,6%, ndo foram

expressivos, e mesmo hoje, depois do curso, ainda ndo eram relevantes para esses cursistas.

Gréfico 10 — Conhecimentos acerca do escopo do curso: ScratchJr

Perfil docente - Seus conhecimentos sobre as plataformas abaixo s&o:
[Plataforma ScratchJr]

mediano
12,5%
suficiente
25,0%
Insuficiente
62 5%

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

Observando o grafico acima, sobre os conhecimentos acerca do ScratchJr, temos a
resposta “insuficiente” com 62,5% dos votos, o que representa a maioria e, portanto, a base de

nosso estudo.
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Gréfico 11 — Conhecimentos acerca do escopo do curso: BNCC

Perfil docente - Como declara seus conhecimentos acerca da utilizacae da
BHCC (Base Macional Comum Curricular) na pratica docente?

mediano
12,5%
avangado
250%
suficiente
£2,5%

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

Para a questdo sobre os conhecimentos da BNCC na préatica docente, temos
62,5% dos votos declarados para “suficiente”, e 25% para “avangado” , demonstrando a

qualificacédo dos professores cursistas e suas expertises.

Gréfico 12 — Conhecimentos acerca do escopo do curso: Aprendizagem Criativa

Perfil docente - Como declara seus conhecimentos acerca da Aprendizagem
Criativa?
insuficients razoavel
12,5% 125%
avangado mediano
25,0% 250%
suficients
—_ 25,0%

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

Para o grafico acima, que trata dos conhecimentos da Aprendizagem Criativa, temos
empatados em 25% “avangado”, “suficiente” e “mediano”, que perfazem 75% do total,

reverberando a compreensdo dos professores cursistas sobre a AC, e identificamos que alguns



111

ja fazem parte do grupo de articulagdo da Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa (RBAC),
em Belo Horizonte, pelo WhatsApp.

Grafico 13 — Conhecimentos acerca do escopo do curso: programagao por blocos

Perfil docente - Como declara seus conhecimentos acerca da programacéoc por
blocos?

mediano

razoavel

suficiente

insuficiente

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

Sobre a questdo “programacao por blocos”, 37% declaram que seu conhecimento €
“insuficiente”, mas empatados em 25% temos “razoavel” e “suficiente”, e ainda 12,5% dos
votos em “mediano”, dessa forma, compreendemos que inicialmente havia uma diversidade
de repertdrios que, ao ofertarmos o curso, convergiu em trocas e pudemos comprovar que a
aprendizagem em pares foi determinante para esse resultado.

As observacdes do questionario diagnéstico puderam ser validadas, quando
comparadas as colaboragdes dos cursistas e as devolutivas durante a entrevista.

De forma geral, podemos observar que cursistas sdo docentes engajados em relacdo as
tecnologias digitais, em sua maioria, possuem conhecimentos acerca de metodologias
contemporaneas e recursos tecnoldgicos mediadores do processo de ensino e aprendizagem.

Acerca dos niveis de compreensdo do conceito de PC e elementos do PC presentes nas
praticas pedagogicas dos docentes, a maioria dos docentes, antes de desenvolver o curso,
relacionava o conceito de Pensamento Computacional com a resolucdo de problemas e o
percebia como uma das competéncias digitais necessarias para 0 processo de ensino e

aprendizagem, como exemplificam os trechos abaixo:

Pensamento Computacional é um processo de aprendizagem, € uma abordagem
reflexiva e ponderada para resolugdo de problemas, € uma competéncia para
aprendizagem de outras competéncias. (CURSISTA G, 2022)
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E indispensavel compreender como se processa 0 Pensamento Computacional na
formulacéo de uma situacdo problema e na busca de sua solugdo a ser realizada quer
pelo ser humano quer por uma maquina quando do nosso planejamento, pedagdgico
e estratégico, escolares. (CURSISTA H, 2022)

Se desenvolvido, com adequacdo a cada etapa de desenvolvimento cognitivo, e de
forma continua, pode proporcionar o desenvolvimento de habilidades de
planejamento e analise, das situagdes mais simples para a crianga as habilidades
técnicas que levem o jovem a competéncias profissionais relevantes ao mercado de
trabalho. (CURSISTA C, 2022)

Em relacdo aos niveis de compreensdo do conceito de PC, observamos que a maioria
dos docentes conhecia o conceito, apesar de ndo emprega-lo com frequéncia em sua pratica
pedagogica. Foi unanime o reconhecimento da importancia de haver espacos formativos para
0 desenvolvimento do pensamento computacional entre os docentes, como exemplifica o
trecho

Vocé disponibiliza muito material mas ainda ndo acessei tudo, eu nem imaginava
como seria essa programacao. Vejo que além de ser didatico pra quem ndo tem
nogdo nenhuma, ou vai ser a primeira vez que vai ter contato, fica evidente a
importancia dessa linguagem de programagdo. Dentre aquele leque de opgdes,
acredito que v& desenvolver, agucar a curiosidade e passar de usuario a ser aquele
que programou ou que criou (CURSISTA H).

Podemos notar, na fala do cursista H, a percepcdo da relevancia do material
disponibilizado na plataforma Classroom, mas, devido as agendas comprometidas, ndo era
possivel aprofundar o estudo. A sobrecarga de trabalho fora do ambiente escolar é uma
alegacdo recorrente pelos que estdo em percursos de aperfeicoamento.

Sobre a pergunta “Como descreveria hoje (ap6s a metade do curso) sua percep¢ao
sobre o pensamento computacional?”, evidenciamos que, na metade do curso, muitos
cursistas ja conseguiam ver uma alteracdo no seu nivel de percepcdo acerca da tematica.
Muito provavelmente, porque o pensamento computacional ndo estava associado também as
atividades desplugadas.

Minha percepcdo sobre o pensamento computacional ampliou muito logo apés o
inicio do curso. Como nunca tive muita proximidade com o tema, ndo considerava
que seria tdo proximo ao cotidiano escolar, mesmo sem acesso a internet
(CURSISTA A, 2022).

Podemos notar, na fala do cursista A, a percepcdo do PC em atividades diversas que
ele ja praticava. A identificacdo do desenvolvimento dessa competéncia da legitimidade e
robustez a docéncia, coadunando teoria e pratica.

Aprendi sobre a definicdo do pensamento computacional, antes eu tinha uma ideia

errada sobre isso, entendia que era relacionada a atividades com computadores,
informatica, nogdes de informatica, nessa direcdo, o curso foi que me fez pesquisar
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mais sobre o assunto, pesquisar atividades que eu poderia utilizar (CURSISTA B,
2022).

Observamos, no relato do cursista B, a percep¢cdo do PC como competéncia
diretamente ligada as atividades praticadas dentro e fora do ambiente escolar. Entendemos
que existe ainda um mito do PC indissociavel da programacéo plugada e do ambiente digital,
mas, para esse professor, foi possivel perceber a amplitude do conceito e sua aplicabilidade.

“Minha percepcdo sobre o pensamento computacional sempre foi muito positiva do
ponto de vista da aplicacdo do raciocinio 16gico do estudante e 0 curso veio agregar € me
deixar estimulada” (CURSISTA C, 2022).

A cursista C possuia prévia percepcao de conceito e pratica de desenvolvimento de PC
e reforca junto ao grupo as sugestdes ofertadas pelo curso, validando-o.

“Antes pensava que o pensamento computacional envolvia uma linguagem complexa
de computadores, hoje consigo enxergar o pensamento computacional em uma simples
tomada de decisdo do cotidiano” (CURSISTA D, 2022).

Na fala do cursista D, assim como na de outros professores, podemos perceber a
desconstrucdo do mito de que o PC implicava complexa engenharia tedrica e pratica. Com a
aproximacdo do PC de sua rotina diéria, ficou mais factivel introduzi-lo em suas préaticas
docentes.

Percebo agora que o pensamento computacional vai aléem de um equipamento
tecnoldgico, esse pensamento computacional, ele perpassa a vivéncia diaria de
tarefas programadas, organizacdo e sequéncia, ir resolvendo situagdes para chegar
num objetivo final (CURSISTA E, 2022).

Como no caso dos cursistas A, B, C, e D, o cursista E compreendeu a amplitude do
conceito e préaticas de desenvolvimento de PC, neste caso, com percepcdo de organizacdo
sistematizada.

“Aprendi bastante coisa, entendi mais sobre o pensamento computacional, o programa
e gostei da abordagem dialdgica do curso” (CURSISTA F, 2022).

O cursista F menciona a metodologia aprendizagem em pares, sustentada pela
abordagem Aprendizagem Criativa que ancorou este trabalho e principalmente a aplicacdo do
curso.

E uma competéncia humana para resolugio de problemas inspirada em logica e de
programagdo, uma estratégia interessante para exercitar o raciocinio légico e que

possibilita desenvolver habilidades, permitindo desenvolvimento de criatividade
(CURSISTA G, 2022).
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A fala do cursista G demonstra conhecimento da raiz conceitual do termo PC, suas
aplicacbes e potencialidades. Para ele, 0 meio digital ainda é a maior opcdo de

desenvolvimento do PC.

Sobre a pergunta: “O que acredita que pode ser aplicado (dentre o que viu até aqui) em
sua pratica atual ou em algum momento da docéncia?”

“Me sinto segura para apresentar aos professores com 0s quais trabalho uma
metodologia que expanda a visdo dos mesmos sobre pensamento computacional”
(CURSISTA A).

A cursista A relata aqui uma aplicacdo do curso para além de sua propria prética,
considera compartilhar a aprendizagem junto aos seus pares, dessa forma, ampliando o escopo
de resultados naquele circulo de docéncia.

Ele pode ser utilizado em qualquer disciplina, em varios contetdos, ja trabalhei de
algumas formas sem perceber, posso trabalhar com jogos e atividades. De acordo
com as a infraestrutura que eu tiver nas escolas pode ser trabalhado também de
forma interdisciplinar. Deixa o aluno muito mais participativo, dono do seu

aprendizado. Quero sim utilizar em algum momento da minha na minha docéncia
(CURSISTA B).

Podemos notar que o cursista B identifica em suas praticas componentes que
participam do desenvolvimento de PC, compreende as relagdes com toda esfera escolar e sua
permeabilidade.

Acredito que sim, utilizando os pilares do pensamento computacional, para trabalhar
0 ensino de ciéncia e o ensino de biologia. O que eu acho que me chamou atengdo ¢é
a de usar isso em momentos diferentes. Em situac@es diferentes contetidos que as
vezes a gente fazia uma abordagem mais teérica (CURSISTA C).

O cursista C consegue perceber a aplicacdo direta dos pilares do PC na disciplina que
leciona, demonstrando diversidade e enriquecimento pratico.

“Em muitas situagdes, ja estou usando em sala de aula. Inclusive comecei a observar
que alguns livros didaticos também estdo abordando sobre o pensamento computacional”
(CURSISTA D).

O cursista D, além de identificar o PC na propria pratica, identifica materiais
didaticos que o trazem em seu contexto. Relevante dizer que essa observagédo foi esponténea,

ja que ndo trouxemos analises de materiais didaticos para o curso.
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Visualizo as possibilidades de aplicacdo pela simplicidade, da riqueza de material no
desplugado, da criatividade que vocé traz pra nos, materiais simples de baixo custo,
isso mostra pra gente que € possivel desenvolver um trabalho 1a no nosso espaco
sem gastos (CURSISTA E).

Para o cursista E, é possivel utilizar as sugestfes de atividades que desenvolvem o PC
oferecidas durante o curso. Em seu caso particular, as atividades desplugadas possuem maior
viabilidade do que a plugada utilizando o ScratchJr.

A cursista F ndo respondeu a essa pergunta.

O curso se mostrou extremamente articulado com a realidade de sala de aula,
articulando com clareza teoria e pratica de uma forma bastante adequada. O curso
oferece aplicacdo de uma metodologia ativa, seja plugado ou desplugado, isso €
muito pertinente para 0 meu uso em docéncia, independente de qual seja o contetdo
especifico que eu esteja ministrando (CURSISTA G).

No contexto do cursista G, 0 curso se mostra adequado e ele consegue relacionar as
aprendizagens com sua docéncia. Compreender a amplitude da aplicacdo em projetos diversos

demonstra que compreendeu o conceito.

Acerca da pergunta: “Quais as suas percepcdes da metodologia Aprendizagem
Criativa e 0 que pode identificar dentro de suas proprias praticas?”’

“Pode auxiliar muito o trabalho docente e aproximar os professores dos interesses dos
alunos, aliado a uma abordagem diferenciada” (CURSISTA A).

Para o cursista A, é possivel utilizar a Aprendizagem Criativa (AC) como elemento de
valorizagédo dos interesses dos estudantes. Podemos inferir que, em sua opinido, dessa forma
havera uma aprendizagem significativa e mais ativa.

“Eu aprofundei, pesquisei mais a partir do curso, entdo este me ajudou a aprender
sobre esses quatro “P”, que antes eu sabia muito superficial” (CURSISTA B).

Para o cursista B, o curso foi um motivador para avancar na avaliacdo da propria
pratica. Compreender os quatro “Pés” (Projeto, Paixdo, Pares e Play) traz para ele seguranca
em ancorar seu planejamento docente.

“Na minha pratica a problematizacdo ¢ algo muito presente e potencializa com a
reflexdo que vem a partir da metodologia da Aprendizagem Criativa” (CURSISTA C).

No contexto do cursista C, a AC vem subsidiar as reflexdes e metodologias que ja
praticava, fazendo-as mais robustas.

“Acredito que com a Aprendizagem Criativa, fazer a introdu¢do do pensamento
computacional faz com que o processo seja mais ladico, motivador e inspirador, além de

divertido. E uma abordagem séria e que funciona” (CURSISTA D).
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O cursista D identifica a ludicidade do “Play” da AC, no contexto de desenvolvimento
do PC, mas também compreende a complexidade das habilidades que resultam no exercicio
dessa competéncia.

Eu acredito e espero, a nivel municipal e de Brasil, uma aprendizagem onde exista
uma troca, envolvimento e no planejamento do projeto exista paixdo. Uma
sequéncia possivel de uma forma ludica, leve e envolvente as pessoas trabalharem
juntas, te da abertura para imaginar, compartilhar, refletir sobre todo esse processo.
E um dos elementos para a construcdo do conhecimento, na minha opinido é o inicio
de tudo (CURSISTAE).

E possivel inferir, pela fala do cursista E, que ele compreende o conceito de AC
qguando discorre citando elementos da espiral do processo criativo (imaginar, criar, brincar,
refletir e compartilhar).

A cursista F ndo respondeu a essa pergunta.

Eu sou um adepto da Aprendizagem Criativa e me inspiro no contetido desse curso e
em suas praticas e para elaborar meu trabalho como professor. Por isso eu tento
inserir ndo apenas em minha atividade com os estudantes mas também no trabalho
com meus pares, 0s principios da aprendizagem como por exemplo os quatro Ps, 0
principio do ch&o baixo, teto alto e paredes largas (CURSISTA G).

No contexto do cursista E, a AC ja é uma realidade, ainda assim, considerou o curso
pertinente para contribuir com praticas que dialoguem com o desenvolvimento do PC em

atividades docentes. No excerto, podemos observar que menciona os principios “chao baixo”,

“teto alto”, e “paredes largas” e os 4 “P” s, alicerces da AC.

Acerca da pergunta: “Como qualificaria esse processo formativo, quanto a relevancia
para a categoria, no momento atual?”

“Acredito que compreender que o pensamento computacional ndo precisa estar
necessariamente atrelado a um computador ou aparato tecnoldgico para fazer sentido é um
bom ponto de partida (CURSISTA A).

Para o cursista A, o curso viabilizou o entendimento primario acerca do conceito de
PC, desse modo, acredita que o docente consiga operar em sua pratica desenvolvimento de
PC, mesmo ndo possuindo um amplo estudo, ja que mesmo em atitudes simples é possivel
fazé-lo.

“O passo a passo que foi envolvido no curso fez abrir um leque para incorporar novas
metodologias, refletir sobre isso, de colocar o aluno como centro da aprendizagem, na
resolugdo de problemas” (CURSISTA B).
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Para o cursista B, o curso permitiu vislumbrar aplicagdes praticas de desenvolvimento
de PC em sua docéncia, utilizando resolucéo de problemas com o protagonismo do estudante.

“Uma forma de fazer que se encaixa em frentes diversas de trabalho, independente da
disciplina, acho muito valido exatamente por se aproximar da realidade, pela questdo da
problematiza¢gdo” (CURSISTA C).

Observamaos, no relato do cursista C, o entendimento de que o PC perpassa disciplinas
e o proprio ambiente escolar. Nesse contexto, o cursista valida o curso e o considera legitimo.

“Esse processo formativo ¢ de extrema importancia, neste mundo “VICA” (Volatil,
Intenso, Complexo e Ambiguo). Para n6s docentes acompanhar essas mudangas é primordial”
(CURSISTA D).

O cursista D traz em seu relato um conceito novo para este trabalho, “VICA”, acima
descrito, e que enriquece a discussdo acerca da tematica do PC, considerando-o valido.

Acredito que ela seja essencial, que ela abre caminhos e que professores,
principalmente do fundamental 1, deveriam passar por ela. Possibilita que esse
professor explore de uma forma mais significativa para 0s meninos as habilidades
(CURSISTAE).

Para o cursista E, o desenvolvimento de PC e sua adocdo em praticas docentes
deveriam ocorrer no inicio da educacao basica, nesse contexto, fortalecendo as aprendizagens
e possibilitando ao estudante desenvolver habilidades para lidar com resolugdes de problemas
préprios do cenario contemporaneo.

A cursista F ndo respondeu a essa pergunta.

E extremamente til. E uma formacdo muito pertinente que da a resposta as
demandas advindas da inser¢cdo das modernas tecnologias da informagdo e da
comunicacdo no nosso fazer pedagdgico. Uma resposta importante para a
necessidade de reorientacdo das préaticas pedagOgicas conservadoras, presentes
ainda, no nosso meio da educacdo (CURSISTA G).

O cursista G valida o curso, justificando a utilidade dessa formacdo em sua prética
docente, considera o curso e os aspectos do desenvolvimento de PC inovagdes que se somam

aos avancos da/para a educacédo basica.

Acerca da pergunta: “Qual conceito ou abordagem identificou durante o curso (até o
momento) que poderiamos acrescentar? O que descartaria no curso ou mudaria a
abordagem?”

Considerei a abordagem do curso pertinente a realidade da escola, sobretudo pela
possibilidade de curso on-line, jA que ha uma dificuldade grande de participacao
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presencial devido a sobrecarga docente. Considero que, para uma maior
participacdo, a adesdo ao curso poderia ser feita via secretarias de educagdo, que
poderiam avaliar uma forma de compensar o tempo investido pelo profissional na
formacdo (CURSISTA A).

De acordo com a cursista A, assim como em outras falas, o professor cursista precisa
abrir médo de seu tempo de descanso para um aperfeicoamento docente ndo programado pela
instituicdo a qual pertence, muitas vezes isso o desestimula a ingressar ou concluir percursos
importantes em sua carreira.

“O curso atendeu bem a proposta, realizou todos 0s objetivos que foram apresentados.
Tivemos 0 momento da pratica, da teoria a mdo na massa plugada e desplugada e em todo
momento foram utilizados os referenciais tedricos” (CURSISTA B).

Para o cursista B, cumprimos o que desenhamos para o curso, tanto em conceituagao
quanto na pratica, desta forma concluimos sua validacéo.

“Acrescentaria a questdo de poder trabalhar o pensamento computacional com os
pequenininhos, a partir do que a gente ja conseguiu perceber na neurociéncia, um reforgo
positivo de alto valor” (CURSISTA C).

O cursista C propbe o acréscimo da neurociéncia para fundamentacdo e
experimentacao, esse ponto pode ser considerado em nova oferta.

“Me chamaram atencdo, algumas abordagens como a méo na massa, sala de aula
invertida e Aprendizagem Criativa. N&o descartaria e ndo mudaria nada no curso”
(CURSISTA D).

Para o cursista D, ndo sera necessario mudar elementos conceituais nem estratégias
metodoldgicas, dessa forma, inferimos que esta concordante com a legitimidade do curso.

“Senti falta de uma andlise mais rigida nos projetos, apresentando os limites e falhas”
(CURSISTAE).

Para o cursista E, faltou uma avaliacdo mais aprofundada dos projetos que
socializaram, ele se refere a uma narrativa que pedimos para desenvolverem com o ScratchJr,
como forma de verificar se entendiam os comandos e 0 conceito a ser elaborado.
Consideramos valida a tarefa cumprida pelos cursistas e, naquele momento, ndo era
necessaria precisdo ou complexidade. Podemos pensar em uma segunda atividade avancada
que possa se dedicar a esse escopo.

“Nao vejo necessidade de alteracdes no percurso” (CURSISTA F).

Para o cursista F, ndo h& necessidade de mudancas, inferimos que isso legitima nosso

curso, em conceitos e praticas.
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E um curso réapido, que funciona como uma introducido qualificada. Com esse
recorte € um curso bem completo para o qual ndo percebo necessidade de
acréscimos de novas abordagens. Téo pouco vejo necessidade modificar algo de seu
escopo atual (CURSISTA G).

Para o cursista G, o curso foi validado, ele observa o carater introdutorio do curso e
sua relevancia.

O questionario aplicado aos cursistas, por meio do Google Formulério, demonstrou ser
adequado ao objetivo proposto de mapear seus conhecimentos prévios e, a partir disso, entéo,
adequar pontos importantes como 0s conceitos de Pensamento Computacional, Aprendizagem
Criativa e a abordagem para construcdo do curso de forma colaborativa.

Compreender a diversidade dos cursistas que iniciaram essa caminhada foi
enriquecedor, porém trabalhar ao lado deles foi desafiador e nos ofereceu ganhos. O momento
de aplicacdo do curso foi complexo para a maioria dos docentes, que ainda se encontravam
em ensino remoto emergencial, rotina exaustiva para todos nos.

Os cursistas finalistas tinham em comum um perfil investigativo e critico, alguns ja
buscavam o tema em outras esferas e acreditamos que esse interesse foi 0 motivador de sua
permanéncia até a conclusédo do curso.

Concluimos que os dados coletados inicialmente no questionario dialogam com o que
observamos nos encontros sincronos e nos foi reportado nos depoimentos finais. Nesse
contexto, concordamos em validar este experimento com este grupo focal, e entendemos que
ele pode ser reaplicado em outro momento para uma amostragem de maior corpo.

Como projeto de conclusdo do curso, elegemos uma narrativa autoral que
contemplasse a criatividade e um inicio desplugado, mas que poderia ser aplicado no software
ScratchJr ap6s finalizado, ou seja, o trabalho serviria de storyboard, técnica comum em
producdo de filmes que funciona como uma histéria em quadrinhos, com quadros que indicam

as cenas e o0s detalhes que devem aparecer na narrativa a ser produzida.



Figura 29 - Storyboard da programacéo desplugada
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DIA DA AMIZADE
2] [  Aubio
CENA IMAGEM _
g Fy \e NARRAGAQ: Nina € uma menina
Cena 1 ‘ § : - branca, de cabelo nos ombros,

Convite para o Dia da Amizade na
escola

cor castanho-claro. Tem 5 anos e
frequenta a educagao infantil na
EMEI Estrela. Sempre muito

alegre, € articulada e brinca o
tempo todo com coleguinhas e
brinquedos fisicos e imaginarios.

Existe uma grande amizade entre
Mina e Mari, sua melhor amiga
desde seus 2 aninhos, quando
comecgou a frequentar o
playground do condominio.

Descrigdo da imagem

Nina estd brincando com seu
ursinho Ted, insepardavel, no
playground do prédio onde mora,
dai encontra com Mari gque ja
estava ali ha mais tempo
brincando com seus avidezinhos
de papel e as duas conversam
durante algum tempo.

Nina convida Mari para ir ao Dia
da Amizade que haversd em sua
escola no praximo sabado e esta
aceita.

fundo de musica instrumental
suave e alegre.

OTEM PO:15s

Fonte: Adaptado de Freepik (2022).

A finalidade da atividade foi oferecer o conceito da programacédo utilizada no

ScratchJr de forma desplugada, podendo ser utilizada como Unica estratégia em campos
interdisciplinares.
Sugerimos aos professores cursistas que identificassem em suas construcdes as

seguintes habilidades descritas na BNCC,

(EF12LP06) Planejar e produzir, em colaboragdo com os colegas e com a ajuda do
professor, recados, avisos, convites, receitas, instru¢des de montagem, dentre outros
géneros do campo da vida cotidiana, que possam ser repassados oralmente por meio
de ferramentas digitais, em audio ou video, considerando a situa¢do comunicativa e
o tema/assunto/finalidade do texto. (BNCC, 2018, p. 103)

(EFO5LP15) Ler/assistir e compreender, com autonomia, noticias, reportagens,
videos em vlogs argumentativos, dentre outros géneros do campo politico-cidadéo,
de acordo com as convencdes dos géneros e considerando a situacdo comunicativa e
0 tema/assunto do texto. (BNCC, 2018, p. 123)

(EF69LP12) Desenvolver estratégias de planejamento, elaboragdo, revisdo, edicao,
reescrita/ redesign (esses trés altimos quando nao for situacdo ao vivo) e avaliacdo
de textos orais, audio e/ou video, considerando sua adequacdo aos contextos em que
foram produzidos, a forma composicional e estilo de géneros, a clareza, progressao
temética e variedade linguistica empregada, os elementos relacionados a fala, tais
como modulag8o de voz, entonagdo, ritmo, altura e intensidade, respiracéo etc., 0s
elementos cinésicos, tais como postura corporal, movimentos e gestualidade
significativa, expressdo facial, contato de olho com plateia etc. (BNCC, 2018, p.
145)
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Dessa forma inferimos que os excertos da BNCC acima foram contemplados com a
atividade efetuada. A implantagéo das narrativas nesse contexto, utilizando o storyboard, com
e sem o ScratchJr, possui a estratégia da versatilidade para qualquer projeto disciplinar e
interdisciplinar, trabalhando elementos da Aprendizagem Criativa, STEAM, e desenvolvendo

habilidades que contemplam o PC.

6.1.3 Desenho do curso

O curso “Pensamento Computacional na Pratica Docente — Utilizando o ScratchJr” foi
desenhado em dois momentos, a saber, 0 assincrono, pela plataforma Google Classroom, com
atividades e leituras sugeridas em texto e videos, e 0s encontros sincronos, que foram
realizados pela plataforma da Rede Nacional de Ensino e Pesquisa (RNP), e ndo no Google
Meet, como previsto no projeto inicial, devido as mudancas na politica de gratuidade do
Google, que ndo nos permitiria gravar ou exceder o tempo de 60 minutos. Como temos conta
federada da UFMG, foi mais conveniente entdo utilizar a plataforma robusta e autbnoma
RNP.
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Figura 30 — Cronograma do curso

ENCONTROS: TERCAS-FEIRAS - HORARIO: 19h - 20h (60min) - PLATAFORMA: i i} p

CRONOGRAMA

SINCRONO (8 h ASSINCRONO (22 h

* Por que desenvolver? Onde? Como?
. plos de praticas (plugad

« Pilares do PC
+ Resolvendo problemas

+ O que ¢ o ScratchJr?
« Por que utilizar?
+ Quando? Onde? Como?

+ Letramento digital nos anos iniciais - ap!

« Construgio de planejamentos a partir da propria pratica e da praticas de pares

« Praticas desplugadas utilizando materiais disponiveis

« Plano, avaliagdo e remodelagem
« Bibliografi dada e material disponibilizado no Cl

« Feedback sobre o curso e as

P P

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).
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Figura 31 — Plataforma de Conferéncia Web RNP para atividades sincronas

video (9)

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

A figura acima mostra um momento sincrono, em que construimos colaborativamente
uma tabela de rubrica de avaliacéo para o ScratchJr.

Compreendemos que o desafio de criar do zero uma narrativa utilizando as
plataformas de programacdo visual ScratchJr colaborou com a percepcdo dos niveis de
desenvolvimento do PC, servindo como base para mapeamento do préprio desenvolvimento
do professor cursista, que pode, a cada nova narrativa, compreender suas percepcoes.
Consolidada a ferramenta rubrica como fonte de andlise, considerando os contextos iniciais
com o proposito de entender o desenvolvimento, os/as professores/as cursistas podem adapta-

la para um nivel elementar que possa ser aplicado em seus aprendizes.
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Figura 32 — Plataforma Google Classroom para atividades assincronas

= (@Pensamento ComputacionalnaPr..  Mural  Atividades  Pessoas  Notas ® =@
Pensamento Computacional na pratica docente Brincando
a1 com
utilizando o Scratchjr W’WE
®
Codigo da turma: : " Encrevaumavico (':')
gixfira I3
= (@Pensamento Computacional na Pr... Mural Atividades Pessoas Notas
ﬂ Google Agenda (& Pasta da turma no Google Drive

Todos os temas ‘
BOAS VINDAS
SEMANA @ Apresentagao do curso B 2 Ultima ediggo: 17
SEMANA 2 @ Quebrando o gelo! E] 15 Ultima edigdo 17
SEMAMNA 3

@ Acesso aos encontros sincrenos (online ao ... Item postade em 23 de mar.
SEMAMA 4

@ Primeiro acesso ao Google Classroom Item postado em 24 de nov. ..
SEMANA 5
SEMANA 6 @ Acesso ao grupo de WhatsApp Item postado em 19 de mar
SEMANA 7 . —

@ Grupos de trabalho (GTs) Ultima edigdo: 21 de mar.
SEMANA B

@ @ GLOSSARIO El1 Item postado em 30 de mar.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

Observamos que, embora discretas e espacadas, as contribuigdes dos cursistas na
plataforma G-Classroom aconteceram de forma colaborativa e nos serviram de devolutiva
quanto aos materiais disponibilizados, como mostram os seguintes comentarios: no topico
Introdugio ao Pensamento Computacional, “Esses dois videos ensinam brincando!*! Postei no

Face e retweetei a nota da SBC sobre a aprovagédo das normas sobre Computa¢do na Educacéo

1
https://youtu.be/VEWRSgAGB8JE video O que é Pensamento Computacional do canal “Bate-papo: educagio”



https://youtu.be/VEwRsgAG8JE
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Basica pelo CNE”!2 (CURSISTA H); no tépico Apresentagio do Curso, “Interessante
aprender que para desenvolver o Pensamento Computacional ndo precisamos de
computadores!” (CURSISTA H); no topico Pensamento Computacional na Pratica Docente,
“chamou muito a minha atencdo a interatividade do infografico do Curriculo de Referéncia.
Fiquei motivado em exploréa-lo mais depois. O Padlet!® esta com muitas 6timas ideias... vale a

pena!” (CURSISTA H); no topico ScratchJr plugado na pratica,
O ScratchJr permitiu conhecer sobre a criagdo de jogos interativos, sem a
necessidade de uma linguagem ou formacdo em programacdo. Desta forma, com o
auxilio de uma metodologia prépria, ¢ um recurso valioso para despertar e criar
habilidades nos estudantes. A criacdo de um jogo nesta plataforma foi muito
agradavel e de facil entendimento, achei muito interessante as funcionalidades que
apresenta (CURSISTA B, 2022).

Acreditamos que, diante do cenario ainda critico devido a pandemia por Covid 19,
podemos afirmar que o curso obteve éxito, se ndo pela quantidade de cursistas, pela qualidade
do debate e das construcdes elaboradas durante sua realizacdo. De acordo com o0s
depoimentos dos proprios professores cursistas, soubemos que ja haviam retomado as
atividades presenciais nas instituicbes em que trabalham, porém, a conexao digital ainda se
estabelecia fortemente, mostrando um acréscimo significativo em sua carga de trabalho, o que
0s impedia, muitas vezes, de se dedicarem com mais empenho ao curso.

Em relacdo as percepcdes do pensamento computacional em suas praticas, concluimos
gue obtivemos éxito, ja quanto as percepg¢des do ScratchJr como ferramenta para fomentar o
desenvolvimento do PC, entendemos que sdo necessarios mais estudos, ja que os professores,
apesar de acreditarem na proposta, ainda tém que inclui-la experimentalmente em suas
propostas pedagogicas.

Durante este estudo, a pauta ScratchJr ganhou corpo e descobrimos novas formas de
acesso, antes apenas Android e 10S, em celulares e tablets, agora j& em computadores e
Chromebook, registros que prometem expandir suas aplicacOes e incluir uma diversidade

maior de usuarios.

12

https://www.sbc.org.br/noticias/10-slideshow-noticias/2380-cne-aprova-normas-sobre-computacao-na-

educacao-basica

CNE aprova normas sobre Computacdo na Educacdo Bésica do site da SBC
13

Padlet do curso https://padlet.com/brincandocomproblemas/sinceit4cy2x7thg



https://www.sbc.org.br/noticias/10-slideshow-noticias/2380-cne-aprova-normas-sobre-computacao-na-educacao-basica
https://www.sbc.org.br/noticias/10-slideshow-noticias/2380-cne-aprova-normas-sobre-computacao-na-educacao-basica
https://padlet.com/brincandocomproblemas/sinceit4cy2x7thq
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Apods a aplicacdo do curso “Pensamento Computacional na Pratica Docente —
Utilizando o ScratchJr”, durante oito semanas consecutivas para um grupo finalista de oito
cursistas educadores de Belo Horizonte, de forma remota com encontros sincronos pela
plataforma de Conferéncia Web RNP* com duracdo de uma hora, e acesso a plataforma
Google Classroom e grupo de WhatsApp, registramos elementos que coadunam com o estudo
teorico sustentado anteriormente.

Consideramos a abordagem pedagogica Aprendizagem Criativa, utilizada na
concepcao, aplicacdo e avaliacdo deste processo formativo, em que docentes atuantes
experimentaram a ferramenta para programacao visual em blocos ScratchJr e a partir dela
criaram narrativas, validada pelos professores cursistas, que em sua unanimidade
compreenderam seus pilares fundantes, Pares, Projetos, Paixdo e Play (pensar brincando),
além dos conceitos de “Chao baixo”, “Paredes Largas” e “Teto Alto”.

Em relacdo aos niveis de compreensdao do conceito de PC por docentes da rede
municipal de educacdo de Belo Horizonte, antes e depois da participa¢do no curso, trazemos
recortes das principais identificacfes coletada do formulario diagnéstico na etapa da inscri¢éo

no curso,

O pensamento computacional, em geral, tende a aliar, aplicar, entender e resolver
problemas e informacfes por meio ou ndo das tecnologias e ferramentas
computacionais no processo de criticidade do aluno, colaborando com a sua
autonomia e aprendizado. (CURSISTA B, 2022)

Podemos perceber o conceito de PC ja consolidado no cursista B, identificando uso de

ferramentas e metodologias para resolver problemas.

Se desenvolvido, com adequacdo a cada etapa de desenvolvimento cognitivo, e de
forma continua, pode proporcionar o desenvolvimento de habilidades de
planejamento e andlise, das situacBes mais simples para a crianca a habilidades
técnicas que levem o jovem a competéncias profissionais relevantes ao mercado de
trabalho. (CURSISTA C, 2022)

O cursista C, procura aplicar o conceito em proposta metodologica para a formagéo
profissional desenvolvendo o sujeito desde 0s anos iniciais.

Pensamento Computacional € um processo de aprendizagem, é uma abordagem
reflexiva e ponderada para resolucdo de problemas, € uma competéncia para
aprendizagem de outras competéncias. (CURSISTA G, 2022)

A conceituacdo do cursista G, sugere que o PC estd no centro da aprendizagem e
colaborando com outros recursos para ser um fim.

14 https://conferenciaweb.rnp.br/



https://conferenciaweb.rnp.br/
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E indispensavel compreender como se processa 0 Pensamento Computacional na
formulacéo de uma situacdo problema e na busca de sua solucéo a ser realizada quer
pelo ser humano quer por uma maquina quando do nosso planejamento pedagdgico
e estratégico escolares. (CURSISTA H, 2022)

Podemos observar que o cursista H utiliza o conceito nas tarefas de gestdo escolar de
forma a demonstrar seu entendimento.

Metade dos cursistas ja possuiam nog¢des sobre o PC e se inscreveram no curso para
aprofundarem seus conhecimentos, a outra metade dos cursistas estavam em fase inicial de
construcdo conceitual do PC e nestes foi possivel perceber ganho. Neste contexto, podemos
concluir que foi atendido o objetivo, contribuindo, refor¢cando e ampliando a aplicacdo do PC
em suas praticas. No diagndstico que antecedeu o curso foi possivel identificar que parte dos
elementos significativos que contemplam o PC ja fazia parte da pratica didatica dos
participantes. O fato de serem docentes com bastante proficiéncia em competéncias digitais
permitiu que as reflexdes e vivéncias fossem mais aprofundadas.

Em relacdo aos elementos do PC presentes nas praticas pedagogicas dos docentes,
antes e depois da participacdo no curso, foi possivel ver que j& faziam parte de suas rotinas
principalmente o Reconhecimento de Padrdes e o Algoritmo, e, em menor quantidade, a
Decomposicdo e Abstracdo. Nesse contexto os educadores, em consenso, admitiram que é
possivel reformatar algumas praticas de forma a contemplar os pilares pouco utilizados.

Foi evidenciado em relacdo aos caminhos e instrumentos possiveis para desenvolver o
PC, por meio das praticas pedagdgicas dos docentes, que as narrativas sdo aceitas como
mediadoras do processo de aprendizagem de forma unanime. A utilizacdo do ScratchJr foi
aceita em parte das praticas, como forma de producdo de narrativas com abordagem no
letramento digital, porém as dinamicas desplugadas, com utilizacdo da codificacdo em blocos
de forma impressa, utilizando personagens e construgdo coletiva da narrativa, obtiveram
maior percentual de aceitacdo. Nesse cenario, nosso trabalho pode comprovar que é possivel
desenvolver o PC em praticas docentes por meio da programacdo em blocos plugada e
desplugada, utilizando o ScratchJr, e principalmente as narrativas que o programa sugere,
adaptando-as a diversos contextos e, dessa forma, tornando o professor e o estudante autores
de suas praticas e narrativas, respectivamente.

Quanto ao processo de letramento digital, do qual nos aproximamos, compreendemos
que os professores cursistas possuem uma tarefa de cunho didatico e politico, estabelecendo
relagbes com aprendizes, com o objetivo de colaborar para uma préatica de esclarecimento e
consolidacdo de valores que primam pela seguranca e cidadania digital, entre a comunidade

escolar e para além dela.
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Ao utilizar o ScratchJr, produzindo narrativas autorais, refletindo sobre sua aplicacédo
na docéncia, os professores cursistas experimentaram e se apropriaram do software, mas
também do hardware, ja que ora o utilizavam no celular ou tablets, com o ambiente Android,
ora no computador, com o sistema operacional (S.0.) Windows, como visto na secao
ScratchJr deste documento.

Foi utilizada uma ferramenta de autoavaliacdo em forma de depoimento, que mostrou
0 guanto os cursistas estavam comprometidos com o proprio aprendizado, apesar do momento
critico de demandas diversas e um cenario ainda pandémico.

Identificamos, durante o processo formativo, que os professores cursistas tinham
interesse em aprofundar o repertério acerca do software ScratchJr e, para tanto, buscavam
recursos de suporte paralelo ao curso, como no caso da plataforma em teste para o ambiente
Windows, que a instalamos para efeito de uma didatica produtiva e, para sua surpresa, foi
reproduzida pelos cursistas.

No grupo de oito cursistas, houve sintonia e consonancia, trazendo para 0 processo
rica contribui¢do colaborativa, validando o trabalho em pares e legitimando a metodologia
utilizada.

Retomando os objetivos deste trabalho, consideramos que o curso pode servir de
instrumento de aperfeicoamento docente no que diz respeito a introdugdo da programacéo
visual por blocos utilizando o ScratchJr. Conseguimos identificar que o conceito de PC pode
ser construido pelos cursistas de forma a criar referéncias e significado dentro de sua prépria
pratica. Os professores cursistas, apos o curso, puderam identificar momentos da docéncia em
que ja dialogavam com o desenvolvimento do PC, dessa forma, acreditamos que o0 conceito
consolidado e o dominio de ferramentas, plugadas e desplugadas, podem facilitar a aquisicdo
dessa competéncia.

Trazendo elementos autoavaliativos, consideramos que a plataforma RNP, utilizada
para mediar os encontros sincronos, teve sua utilidade validada. A principio este trabalho
previa a utilizacdo do Google Classroom, porém, com a mudanca na politica de gestdo de
tempo da empresa que oferta a plataforma, ao final de 60 minutos seriam interrompidas as
transmissfes, ja com a plataforma de Conferéncia web RNP com login federado, ou seja,
utilizando dados de acesso da UFMG, tivemos tempo ilimitado, o que foi determinante para a
qualidade que pretendiamos.

Fatores como internet de qualidade dos cursistas, equipamentos compativeis e tempo
disponivel para os encontros foram determinantes para o numero final de concluintes, oito.

Identificamos, também, que alguns cursistas que evadiram apresentavam demandas de
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tutoriais de facil entendimento, um “modo de fazer” mais tecnicista, para aplicarem a suas
turmas, sem a preocupacéo de identificar as necessidades dos aprendizes tutelados e, dessa
forma, construir projetos significativos, que era a proposta deste trabalho.

Durante as oito semanas de encontros sincronos e assincronos, foram discutidas pelo
grupo possibilidades de envolvimento da comunidade escolar acerca da programagdo como
meio de desenvolvimento do PC. A utilizagdo do ScratchJr pelos estudantes nos tablets, ja
em posse das escolas municipais de Belo Horizonte, se mostrou a estratégia mais oportuna no
momento, por se tratar de um software de utilizacdo mais simples, adequado a faixa etéria dos
alunos (especificar a idade?).

Os professores cursistas vislumbraram a aplica¢do do ScratchJr para além do contexto
dos anos iniciais, quando estudamos a abordagem da Aprendizagem Criativa e sua premissa
de “chdo baixo”, que seria o inicio facil na introducdo da programacdo, mesmo com o0s

estudantes de séries além desse escopo.

Nesse contexto, podemos concluir que respondemos o problema de pesquisa que
tratava da associacdo das praticas pedagogicas desplugadas associadas ao ScratchJr, no
desenvolvimento do PC.

Durante a escrita deste trabalho, efetuamos uma observacdo participante dentro do
Centro de Linguas, Linguagens, Inovacdo e Criatividade (CLIC), situado no 3° andar da
Secretaria de Educacao da Prefeitura de Belo Horizonte (SMED/PBH), com o objetivo de nos
aproximarmos do contexto de gestdo de recursos materiais, pedagogicos e politicos que
envolvem o processo formativo em rede dos profissionais da educacdo que seriam 0 escopo
deste projeto.

Fomos convidadas para organizar, no CLIC, o evento mundial Scratch Week, que
comemora 0s projetos e vivéncias dos usuarios do Scratch, denominados ‘“scratches”,
organizado aqui no Brasil pela Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa (RBAC), e cujo
tema em (colocar o ano) foi “Ondas de Gentileza”. Essa foi a primeira vez do evento na
SMED/PBH, que pretende manté-lo como parte de sua agenda anual. Para o proximo ano ja
foi inserido o ScratchJr como parte das comemoragoes.

Durante a observagdo, ao participar do evento Scratch Week e durante algumas
oficinas ofertadas nesse periodo, pudemos perceber que a rede possui equipamentos como
tablets e Chromebook suficientes para acolher a formagdo de professores e utilizagdo com

seus estudantes, validando assim a utilizacdo deste trabalho para o escopo pretendido.
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Identificamos no CLIC a utilizagdo da abordagem pedagdgica Aprendizagem Criativa
dentro de suas préticas e organizada como fundamentacgdo tedrica em seus planos de cursos. A
cultura Maker, do aprender fazendo, é trabalhada em um espaco organizado para atender
demandas da rede, tanto de formacdo docente quanto de estudantes. Durante o periodo de
observagdo no CLIC/SMED, fomos convidadas para ofertar uma formagéo docente presencial
no proximo ano com professores da rede PBH, que poderdo se inscrever para participar do
curso “Pensamento Computacional na Pratica Docente: utilizando o ScratchJr”, desenvolvido
como recurso/produto deste trabalho.

Pretendiamos construir com os pares, colaborativamente, ao final desse percurso, um
site com contetdo autorais, porém, devido a falta de disponibilidade dos professores cursistas,
essa etapa foi adiada para um préximo momento, no entanto, estamos desenvolvendo um
grupo de articuladores pensando préticas hibridas, plugadas e desplugadas, que envolvam o
desenvolvimento do PC, associado a Aprendizagem Criativa e ao STEAM, voltadas para 0s
Anos Iniciais do Ensino Fundamental, mas que também contemplem o “Chdo Baixo” de
qualquer ciclo estudantil.

Como trabalhos futuros, pretendemos estudar a roboética verde, também chamada
alternativa, que contempla elementos que seriam descartados, como papeldo, tampas de
garrafas, palitos e outros, associada a planejamentos interdisciplinares como subsidio para o

desenvolvimento do PC em estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental.
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Curso: Pensamento Computacional na pratica docente!®

Pensamento
Computacional
na
Pratica Docente

il )\

PENSAMENTO COMPUTACIONAL Recurso Educacional da dissertagio de mestrado de
NA PRATICA DOCENTE Sandra Regina Sanches Ribas, com orientacio da

Prof*. Dr*. Andréia de Assis Ferreira.

O objetivo do presente recurso € servir de modelo de
formacao para professores da educagdo basica, onde
seja prioritario o desenvolvimento do Pensamento
Computacional, incorporando atividades, estratégias,

formas de avaliagdo que permitam o uso criativo e
critico da tecnologia, a partir da resolugao de

@brincandocomproblemas problemas e da Aprendizagem Criativa.

15 https://drive.google.com/file/d/1GfvAgad7AXQcwx1xcWS920 gNnCLXBX9/view?usp=sharing
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Pensamento
Computacional
na
Pratica Docente

Por meio da abordagem Aprendizagem Criativa, nosso curso se dedica a explorar o desenvolvimento do
Pensamento Computacional nas praticas de docentes do ensino basico.
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Pensamento
Computacional
na
Pratica Docente

APLICACAO DO
PENSAMENTO
COMPUTACIONAL NO
CURRICULO

Identificar em situagdes
diarias ~ formas  de
desenvolver o PC em
cada um de seus 4 pilares.
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PLATAFORMA SCRATCHJR

Para iniciar o letramento digital associado ao PC,
escolhemos a plataforma Scratchlr, pela sua
interface ladica e intuitiva,
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[\

Com a ferramenta ScratchJr, podemos criar narrativas
autorais, plugadas e desplugadas, construindo projetos
que pretendem desenvolver o PC desde a educagio
infantil.
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Propomos elaborar novos projetos com os professores.
e utilizar projetos entre pares, remixando-os,
transformando-os para sua realidade.
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T

DESCONECTANDO

K

Este momento ¢ dedicado a curadoria de
recursos ja existentes. comuns ou nao aos
docentes, mas também para o
desenvolvimento de recursos autorais.
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Pensamento
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A

REFLETINDO SOBRE A PRATICA

Utilizando as construgdes coletivas que se deram
durante o percurso, este ¢ 0 momento de reflexdo,
modelagem e compartilhamento de percepg¢oes
acerca das aprendizagens desenvolvidas.
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PLANEJANDO E AVALIANDO COM PLANEJANDO E AVALIANDO COM
SCRATCHJR ‘ SCRATCHJR

Construindo juntos o processo avaliativo
garantimos que seja uma aprendizagem ativa.
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