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RESUMO

O objetivo da pesquisa foi desenvolver uma proposta didatica para fomentar o
desenvolvimento do pensamento computacional em alunos do Ensino Médio em
escola da rede publica de ensino no municipio de Ararangua/SC, abordando o
conceito e a importdncia do Pensamento Computacional na educacido basica,
destacando sua relevéancia no contexto da transformagéo digital. O Pensamento
Computacional é definido como a capacidade de resolver problemas de forma
eficiente, inspirada na maneira como os computadores operam, embora ndo dependa
necessariamente deles. A integragao do Pensamento Computacional na educacéao é
vista como essencial para a alfabetizagdo digital e para o desenvolvimento de
competéncias necessarias no século XXI. No Brasil, o tema, passou a ser oferecido
como novo componente curricular nas escolas publicas em 2022, no “Novo Ensino
Médio”, seguindo as recomendacdes definidas pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). A metodologia utilizada, na pesquisa, explorou a aplicagdo do Pensamento
Computacional na educacdo basica, destacando trés momentos: aplicagao
desplugada, online e offline. Essas aplicagdes foram realizadas em turmas do primeiro
ano do Ensino Médio em escola de educacdo basica, pertencente a rede publica
estadual de Santa Catarina, com turmas de estudantes entre 16 e 18 anos, em sua
maioria trabalhadores na industria e comércio local. Os resultados obtidos no estudo
de caso foram satisfatorios considerando a infraestrutura fisica e tecnoldgica
disponivel, na escola. Por fim, a pesquisa abordou os desafios e oportunidades da
adocdo do Pensamento Computacional na reforma educacional, destacando a
necessidade de estratégias para sua integracao eficaz nos curriculos educacionais
em diferentes niveis. A pesquisa também propde melhores praticas para o ensino de
Pensamento Computacional no contexto do Novo Ensino Médio, contribuindo para a
discussao sobre sua implementagao.

Palavras-chave: Educacao Basica; BNCC; Pensamento Computacional.



ABSTRACT

The aim of this research was to develop an educational proposal to foster the
development of computational thinking among high school students in a public school
in the municipality of Ararangua/SC. The study addresses the concept and importance
of Computational Thinking in basic education, highlighting its relevance in the context
of digital transformation. Computational Thinking is defined as the ability to solve
problems efficiently, inspired by the way computers operate, although it does not
necessarily depend on them. The integration of Computational Thinking into education
is seen as essential for digital literacy and the development of skills necessary in the
21st century. In Brazil, the topic was introduced as a new curricular component in
public schools in 2022 as part of the "New High School" initiative, following the
guidelines defined by the National Common Curricular Base (BNCC). The research
methodology explored the application of Computational Thinking in basic education,
emphasizing three stages: unplugged, online, and offline activities. These activities
were conducted with first-year high school students in a state public school in Santa
Catarina, with students aged 16 to 18, most of whom work in local industry and
commerce. The case study results were satisfactory considering the available physical
and technological infrastructure at the school. Finally, the research addressed the
challenges and opportunities of adopting Computational Thinking in educational
reform, highlighting the need for strategies for its effective integration into educational
curricula at different levels. The study also proposes best practices for teaching
Computational Thinking in the context of the New High School, contributing to the
discussion on its implementation.

Keywords: Basic education; BNCC; Computational Thinking.
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1INTRODUGAO

O pensamento computacional € um conjunto de habilidades e processos
mentais que envolvem a solugcdo de problemas de forma sistematica e eficiente,
inspirado pela forma como os computadores funcionam. Embora nido dependa
necessariamente de computadores, ele utiliza conceitos e técnicas que séao
fundamentais para a ciéncia da computacao. Ele constitui-se em importante elemento
para a alfabetizac&o digital e para o desenvolvimento de habilidades essenciais para
o século XXI, como a resolucéo de problemas, a criatividade e o pensamento critico.
Na educacgao, ele pode ser integrado em diversas disciplinas para ajudar os alunos a
aplicar essas habilidades em diferentes contextos e situagdes. (Wing, 2006); (Papert,
1980); (Barr; Harrison; Conery, 2011)

A tendéncia global de integrar tecnologias digitais e a compreensao do
pensamento computacional como essencial para a alfabetizagao digital € abordada
em diversas referéncias académicas e politicas. O pensamento computacional esta
intimamente relacionado as competéncias necessarias para o século XXI. Estas
competéncias sado frequentemente categorizadas em quatro areas principais:
habilidades de pensamento critico, criatividade, comunicacdo e colaboragdo. O
pensamento computacional contribui significativamente para o desenvolvimento
dessas competéncias. (National Research Council, 2010); Partnership for 21st
Century Learning ,2015)

No ambito educacional, paises como Portugal, Italia e Estados Unidos tem
integrado o pensamento computacional nos seus curriculos tomando com o
argumento para o desenvolvimento do pensamento l6gico de seus estudantes, bem
como do auxilio destes para a formagao na solugao de problemas por meio de meios
computacionais. Porém, este transcende o ambito educacional, se tornando de
interesse para todos os segmentos.

No ambito educacional, diversos paises como Portugal, Italia e Estados
Unidos tém incorporado o0 pensamento computacional nos seus curriculos,
reconhecendo a sua importancia para o desenvolvimento do raciocinio légico e a
formacao na resolucédo de problemas. Esse interesse vai além do ambiente escolar,
abrangendo varios segmentos da sociedade. Em Portugal o Ministério da Educagéao

elaborou documento que fornece as diretrizes para a inclusdo do pensamento
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computacional na educacido basica no pais, enfatizando o desenvolvimento de
competéncias logicas e de resolugao de problemas. (Ministério da Educacao, 2018).

Na Italia o Ministero dell'lstruzione, dell'Universita e della Ricerca (MIUR) criou
as diretrizes do MIUR. Estas destacam a integracdo do pensamento computacional
no curriculo italiano, com foco na preparagao dos alunos para os desafios da era
digital. (MIUR, 2018).

E nos Estados Unidos o incentivo a criagéo e disponibilizagdo de frameworks
e padrbes tais como o Code.org e ISTE, tem fornecido uma base sodlida para a
educagcao em ciéncia da computacgao, incluindo o pensamento computacional, sendo
amplamente adotado nos Estados Unidos. Exemplos disso sédo o Code.org e os
padrées e diretrizes estabelecidos para a integracdo de tecnologia e pensamento
computacional na educagéo, como os da ISTE." (Code.org 2016); (ISTE, 2016).

Esta pesquisa apresentou a aplicagdo do Pensamento Computacional na
Educacao Basica, em trés momentos, o primeiro de forma desplugada, sem envolver
a utiizacdo de computadores, o segundo em uma aplicagdo offline, com
computadores e sem conectividade e finalmente uma aplicagcdo online, com
computadores e conectividade. Esses momentos de aplicacdo se deram em turmas
do primeiro ano do Ensino Médio na Escola de Educacédo Basica de Ararangua
(EEBA), que faz parte da rede publica estadual de ensino. Os estudantes participantes
tinham entre 16 e 18 anos estudavam em turmas noturnas e em sua maioria

trabalhadores na industria e comércio de Ararangua, Santa Catarina.

1.1 PROBLEMATIZACAO

A presenga crescente da tecnologia na vida das pessoas e seu papel na
transformacdo da comunicagdo e na digitalizagdo como motor de inovagéo e
crescimento na sociedade é amplamente discutida na literatura académica e em
relatorios de organizagbes renomadas. Manuel de Castells (2009) abordou a
transformacdo da sociedade pela tecnologia e digitalizagdo, enfatizando como a
comunicagao e a economia sao impactadas pelas redes digitais. Klaus Schwab (2017)
abordou como a digitalizagao e outras tecnologias emergentes estao transformando a
sociedade e a economia, oferecendo novas oportunidades e desafios. Também pode
ser visualizado nos relatérios da European Commission (2018) que destaca a

importancia da digitalizagdo na educagéo e como a tecnologia pode ser um motor de
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inovacao e crescimento. E do World Economic Forum (2016) que discute como a
digitalizagao esta transformando o mercado de trabalho e a necessidade de novas
habilidades para se adaptar a essas mudancas.

Conforme mencionado anteriormente a aplicagdo do pensamento
computacional nao se restringe apenas a problemas computacionais, mas pode ser
utilizada de forma mais ampla, para raciocinar e trabalhar outros tipos de situacdes e
areas do conhecimento. Em esséncia, € uma habilidade de resolu¢cado de problemas
que pode ser automatizada (Zapata, 2015).

O pensamento computacional, segundo Selby (2015), € um processo
cognitivo que permite a geragao de solugdes para problemas, por meio do uso de
habilidades especificas, como abstragdo, decomposi¢ao, generalizagéo, avaliagéo e
design algoritmico. Atualmente, ha grande interesse em ensinar Pensamento
Computacional desde cedo (Garcia-Penalvo; Mendes, 2018; Garcia-Pefialvo et al,
2016) porque a resolugdo de problemas € uma habilidade util para as pessoas
independentemente do seu perfil profissional. De acordo com Blinkstein (2008), tanto
aprender, quanto pensar computacionalmente, configura-se essencial na atualidade.

Segundo a Academia Nacional de Ciéncias, Engenharia e Medicina dos

Estados Unidos (National Academies of Sciences, Engineering, and Medicine):

O Pensamento Computacional permite que as pessoas cultivem a
capacidade de resolver problemas, fazendo abstragbes e dividindo os
problemas em outros de menor complexidade para propor a melhor solugéo;
E aplicado em diversas areas do conhecimento como ciéncia, pesquisa,
jornalismo, geografia, negdcios, meio ambiente, engenharia, entre outras;
sendo mais aplicado em algumas areas do que em outras. (The National
Academies, 2010, p. 32).

Em 2010, Jeannette Wing, juntamente com outros autores, atualizou a
definicdo de pensamento computacional: “sdo os processos de pensamento
envolvidos na formulacdo de problemas e suas solugdes de modo que as solucdes
sejam representadas em uma forma que possa ser efetivamente executada por um
agente de processamento de informagdes.” (Wing J., 2011, p. 1), aludindo ao
pensamento computacional como um processo que participa da formulacdo de
problemas e de suas solugdes realizadas de forma eficaz.

Ja o pensamento computacional Desconectado, de acordo com Aranda e

Ferguson (2018): “programacgédo desplugada" (UP, na sigla em inglés) refere-se



19

amplamente ao aprendizado de conceitos de pensamento computacional e ciéncia da
computacao sem depender de dispositivos computacionais.” (Ferguson, 2018, p.281),
observando que “Programacado offline refere-se amplamente ao aprendizado do
pensamento computacional e de conceitos de ciéncia da computagdo sem depender

de dispositivos computacionais." Neste sentido, Bell et al, (2009) apontam:

Geralmente, as atividades desplugadas envolvem resolugdo de problemas
para alcangar um objetivo e, no processo, lidar com conceitos fundamentais
da Ciéncia da Computagdo... O Pensamento Computacional ndo é
(necessariamente) usado para resolver problemas com um computador, mas
para usar ideias da Ciéncia da Computagao para resolver problemas do
mundo real. Por exemplo, suponha que vocé esteja tentando se comunicar

com alguém que s6 pode piscar os olhos. (p.2)

Conforme mencionado anteriormente, as atividades desconectadas envolvem
a resolugcdo de problemas para alcangar um objetivo sem a necessidade de um
computador. Zapata-Ros (2019) destaca que o Pensamento Computacional
Desconectado se refere a um conjunto de atividades, com um desenho educacional
especifico, desenvolvido para promover habilidades de pensamento computacional
em criangas, com o objetivo de que essas habilidades sejam evocadas e
potencializadas no futuro.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento de carater normativo
que define os direitos de aprendizagem de todos os alunos do Brasil orientam que os
curriculos devem incorporar, de forma transversal e integradora, temas importantes
para o desenvolvimento da cidadania, que impactam a vida humana nos ambitos local,
regional, global e que promovam ampla abordagem da educagéo ambiental (BRASIL,
2021).

A BNCC é um documento organizado de forma a atualizar propostas
anteriores as demandas do estudante desta época, preparando-o para o futuro”
(Brasil, 2018), um dos pontos incluidos na BNCC diz respeito ao pensamento
computacional. Quanto ao caso particular do ensino médio brasileiro, a reforma
educacional implementada pelo Ministério da Educagdo (MEC, 2018), lhe deu a
nomenclatura de “Novo Ensino Médio” (NEM).

Neste cenario educacional em constante transformacéo, TIC emergem como
ferramentas fundamentais para a implementacdo dos conteudos propostos pela
BNCC do Novo Ensino Médio.
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De acordo com Ortiz et al. (2019), o pensamento computacional e as TIC
mantém uma relagdo simbidtica, onde a autonomia no uso e apropriagdo das
tecnologias se fortalecem mutuamente. Ao mesmo tempo em que as TIC capacitam
os alunos na utilizagao eficaz das ferramentas digitais, o Pensamento Computacional
é refinado através de uma experiéncia autbnoma e positiva, formando um ciclo de
aprendizado continuo.

Embora o pensamento computacional ndo seja uma habilidade nova, sua
integragdo com as tecnologias contemporaneas é um fenbmeno recente, resultando
em novas perspectivas educacionais. Desde os primérdios da humanidade, os
algoritmos tém sido fundamentais em diversos aspectos da vida cotidiana, evoluindo
em consonancia com o avango das tecnologias, ja o desenvolvimento do pensamento
filosofico e cientifico na Grécia Antiga estabeleceu os alicerces para a evolugéo do
pensamento computacional, tornando-o uma habilidade essencial no século XXI.
(Heath, 1931.)

O contexto educacional brasileiro esta passando por diversas mudancgas,
refletidas nas atualizagbes das politicas educacionais, incluindo transformagdes no
curriculo da educacéao basica. A introducao do ensino de pensamento computacional
nas escolas é uma dessas demandas emergentes, que vai além da mera identificagao
de padrdes e analise légica, abrangendo a capacidade de resolver problemas de
forma colaborativa e estratégica.

Este movimento nas politicas educacionais pode ser estratégico para preparar
os alunos para os desafios da economia digital e da quarta revolugao industrial.
Conforme destacado por Brackman (2017), o pensamento computacional € uma
habilidade que atravessa diversas areas do conhecimento, capacitando os individuos
a identificar e solucionar problemas de maneira eficaz, tanto individualmente quanto
em colaboracéo.

Diante dos desafios da sociedade digital, a educagdo desempenha um papel
fundamental na preparagao dos cidadaos para enfrentar as mudangas em um mundo
cada vez mais virtualizado. O pensamento computacional surge como uma
competéncia essencial para assimilar essas transformacbdes e formar ideias com
clareza em um ambiente cada vez mais tecnoldgico.

No entanto, a adog¢ao do pensamento computacional na reforma educacional
requer uma analise cuidadosa sobre como e em que medida ele pode ser integrado

aos curriculos em diferentes niveis educacionais. Este estudo pretende contribuir para
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a discussao sobre a aplicagdo do pensamento computacional, fornecendo ideias
sobre as melhores praticas para a implementagdo do ensino de pensamento
computacional como um componente curricular no contexto do Novo Ensino Médio.
Através do desenvolvimento e aplicacdo de sequéncias didaticas, este estudo visa
ensinar pensamento computacional em uma escola com poucos recursos infra
estruturais e tecnolégicos da rede estadual de Santa Catarina.

1.2 PROBLEMATIZACAO DE PESQUISA

A BNCC apresenta dez competéncias consideradas essenciais a serem
desenvolvidas nos estudantes para o seu futuro no mercado de trabalho, dentre elas
a cultura digital. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagéo e
comunicacédo de forma critica, significativa, reflexiva e ética contribui para produzir
conhecimentos e resolver problemas (Brasil, 2021b), incluindo temas importantes para
o desenvolvimento da cidadania, que impactam na vida humana em ambito local,
regional e global, e promovam ampla abordagem da educac&o ambiental (Brasil,
2021c).

O componente curricular Pensamento Computacional propde que os
estudantes empreguem de forma adequada os principais pressupostos do
pensamento computacional (decomposicdo de problemas, reconhecimento de
padrdes, abstracdo de informagdes relevantes e criacao de algoritmos) na resolugao
de problemas da area de Ciéncia e Tecnologia, relacionados a realidade dos
estudantes (Brasil, 2022d).

Pensando nas questbes que podem atrapalhar o aprendizado efetivo dos
estudantes e as condi¢cdoes de trabalho para os educadores, incluindo a formagao
destes se faz necessario pensar em estratégias de baixo custo para melhorias na
educacgao basica, mesmo que em situagdes adaptadas e provisoérias em sala de aula.

Em margo de 2022, o Novo Ensino Médio comecou a ser implementado nas
escolas da rede publica de todo o Brasil. Segundo o Ministério da Educacao, a
proposta busca atender as necessidades e expectativas dos jovens, fortalecendo o
protagonismo juvenil ao permitir que os estudantes escolham o itinerario formativo no
qual desejam aprofundar seus conhecimentos. (Brasil, 2022¢).

Foram ofertados momentos de compreensao e familiarizagdo com linguagens
de programacéo, componentes logicos de computadores e equipamentos eletrdnicos,

especialmente roboéticos, para aplicacao em diferentes contextos. Esse componente
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€ de suma importancia para uma transformacao educacional e social, uma vez que é
um assunto emergente tanto para o mundo do trabalho quanto para as comunicagdes
contemporaneas (Brasil, 2022f).

Com o avanco das inovagdes no ensino pés-pandemia, a educagao hibrida é
uma modalidade de ensino que tende a ser continua. O pensamento computacional
envolve a formulagcdo de um problema de maneira que possa ser resolvido por um
computador, seja ele humano ou maquina. Esse processo € guiado por quatro pilares:
decomposic¢éo, reconhecimento de padrdes, abstracéo e algoritmos. (Wing, 2006).

O ensino de pensamento computacional nas escolas da rede publica do

Brasil, se caracteriza como uma inovagao educacional em massa, segundo Hoffman et
al., (2013)
“...ainovagao educacional pode ser representada por mudancgas substanciais
com a introdugao de novos tipos de aprendizagem. Além disso, a inovagao
deve fazer parte do espago educacional para evitar que o sistema se torne
obsoleto” (p. 855).

Ao refletir sobre pensamento computacional, de imediato se vislumbra
atividades conectadas, ou seja, aquelas realizadas por meio de um computador, de
um dispositivo mével, etc. Ocorre que as caréncias de infraestrutura nas escolas,
principalmente as publicas no pais, pode ser um fator desfavoravel para
implementacdo de modelos que venham a necessitar de recursos computacionais e
conectividade.

O Quadro 1 apresenta dados do Censo da Educacédo Basica de 2020 em
relacdo a disponibilidade de laboratorios de informatica em escolas da rede publica
no Brasil. Onde 65,6% das escolas da rede publica de ensino indicaram néo dispor
deste tipo de recurso. De um total de 179.533 escolas, 117.435 manifestaram nao
dispor de laboratérios de informatica. A situagdo se mostrou mais favoravel ao Ensino
Médio onde o percentual de disponibilidade foi de 80,5% e menos favoravel no Ensino
Fundamental com 39,5%, sendo que as escolas das redes estaduais apresentaram
73,3% e as escolas das redes municipais 23,2%. Ou seja, um cenario mais favoravel

ao Ensino Médio nas redes estaduais.



Quadro 1 - Escolas no Brasil por disponibilidade de laboratério de informatica.

LABORATORIO DE INFORMATICA

Item Nao % Sim % Total
Brasil 117.735| 65,6% 61.798| 34,4% | 179.533
Publicas 90.897 | 65,6% 47.590| 34,4%[138.487
Municipal 82.900| 76,8% 24.999| 23,2% [107.899
Estadual 7978 26,7% 21.910| 73,3%| 29.888
Ensino Médio PB 3.888| 19,5% 16.013| 80,5% | 19.901
Ensino Fundamental PB 60.519| 60,5% 39.532| 39,5% | 100.051
EJA PB 13.390| 51,7% 12.530| 48,3% | 25.920
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Fonte: Censo Escolar 2022 (https://analitico.gedu.org.br/ )

Em relacdo ao estado de Santa Catarina onde foi desenvolvida a pesquisa,
que pode ser observada no Quadro 2, 60% das escolas das redes publicas de ensino
indicaram ndo dispor de laboratérios de informatica. Sendo que no Ensino Médio onde
o percentual de disponibilidade foi de 86,2% e no Ensino Fundamental com 66,8%,
valores superiores aos nacionais de 5,7% e 27,3%, respectivamente. Em relagéo a

rede estadual o valor foi -2,7% e a municipal +6%.

Quadro 2 - Escolas em SC por disponibilidade de laboratério de informatica.

LABORATORIO DE INFORMATICA

Item Nao % Sim % Total

Santa Catarina 3.743| 59,8% 2.520| 40,2%| 6.263
Publicas 3.096| 60,0% 2.064| 40,0%| 5.160
Municipal 2.716| 70,8% 1.118| 29,2%| 3.834
Estadual 378| 29,4% 909| 70,6%| 1.287
Ensino Médio PB 101| 13,8% 630| 86,2% 731
Ensino Fundamental PB 879| 33,2% 1.772| 66,8%| 2.651
EJA PB 257 | 65,9% 133| 34,1% 390

Fonte: Censo Escolar 2022 (QEDU, 2020)

Além da disponibilidade de laboratério de informatica, outro fator muito
importante € a conectividade, no caso a disponibilidade de acesso a Internet. O
Quadro 3 apresenta dados do Censo da Educagao Basica de 2020 em relagéo a
disponibilidade de internet para os alunos em escolas da rede publica no Brasil, onde
71,8% das escolas da rede publica de ensino indicaram n&o dispor deste tipo de
recurso. A situacdo se mostrou mais favoravel ao Ensino Médio onde o percentual de

disponibilidade foi de 64,4% e menos favoravel no Ensino Fundamental com 32,1%,
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sendo que as escolas das redes estaduais apresentaram 59,9% e as escolas das
redes municipais 19,0%. Ou seja, um cendario mais favoravel ao Ensino Médio nas

redes estaduais.

Quadro 3 - Escolas no Brasil por disponibilidade de internet para os alunos.

INTERNET PARA OS ALUNOS

Item Nao % Sim % Total

Brasil 123.950| 69,0% 55.583| 31,0% |179.533
Plblicas 99.405| 71,8% 39.082| 28,2% | 138.487
Municipal 87.392| 81,0% 20.507| 19,0% | 107.899
Estadual 11.987| 40,1% 17.901 59,9% | 29.888
Ensino Médio PB 7.078 35,6% 12.823 64,4% | 19.901
Ensino Fundamental PB 67.974| 67,9% 32.077| 32,1% | 100.051
EJA PB 16.382| 63,2% 9.538| 36,8% | 25.920

Fonte: Censo Escolar 2022 (QEDU, 2020)

Em relacdo ao estado de Santa Catarina onde foi desenvolvida a pesquisa,
observada no Quadro 4, 60,3% das escolas das redes publicas de ensino indicaram
nao disponibilizar acesso a internet para os alunos, no Ensino Médio onde o
percentual de disponibilidade foi de 69,9% e no Ensino Fundamental com 62,1%, os
valores sdo superiores aos nacionais de +5,5% e +30%, respectivamente. Em relagéo

a rede estadual o valor foi +2,3% e a municipal +12,5%.

Quadro 4 - Escolas em SC por disponibilidade de internet para os alunos.

INTERNET PARA OS ALUNOS

Item Nao % Sim % Total

Santa Catarina 3.643| 58,2% 2.620| 41,8% 6.263
Publicas 3.114| 60,3% 2.046| 39,7% 5.160
Municipal 2.627| 68,5% 1.207| 31,5% 3.834
Estadual 486 | 37,8% 801| 62,2% 1.287
Ensino Médio PB 220 30,1% 511 69,9% 731
Ensino Fundamental PB 1.005| 37,9% 1.646| 62,1% 2.651
EJA PB 217 | 55,6% 173 | 44,4% 390

Fonte: Censo Escolar 2022 (QEDU, 2020)

Os dados apresentados permitem concluir que as caréncias de infraestrutura,
principalmente nas escolas das redes publicas de ensino, podem se constitui em fator
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dificultador para implementacdo de pensamento computacional com atividades
conectadas.

O pensamento computacional é um tipo especifico de método de resolugéo
de problemas, partindo desta afirmacao se pode pensar na realizagao de atividades
desconectadas, ou seja, o pensamento computacional desconectado. De acordo com
Aranda e Ferguson (2018): “Programacédo Desconectada ou Programacgao Offline
refere-se amplamente ao aprendizado de conceitos de programacgao e ciéncia da
computacédo sem depender de dispositivos computacionais” (p.281, 2018).

As atividades desconectadas envolvem a resolugao de problemas para atingir
um objetivo sem a necessidade de um computador. Segundo Zapata-Ros (2019) o
Pensamento Computacional Desconectado se refere a um conjunto de atividades,
com seu desenho educacional, desenvolvido para promover habilidades de
pensamento computacional em criangas. Com o propésito de que, no futuro, sejam
evocados e potencializados.

Diante do exposto, surgiu a motivagdo de investigar como incluir o
desenvolvimento do Pensamento Computacional, de maneira plugada (online) ou
desplugada (off-line) em turmas do Novo Ensino Médio. E neste contexto foi proposta
a seguinte questdo de pesquisa: quais metodologias podem ser utilizadas para
desenvolver o Pensamento Computacional em estudantes do Ensino Médio de

escolas publicas que disponham ou ndo recursos computacionais e conectividade?

1.3 OBJETIVOS

Com base na problematizag&o apresentada e buscando responder a pergunta
de investigacao foram pensados os seguintes objetivos.

1.3.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma proposta didatica, que integre computacdo plugada e
desplugada, para fomentar o desenvolvimento do pensamento computacional em

alunos da Educacao Basica.
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1.3.2 Objetivos Especificos

Para alcancar o objetivo geral desta dissertagdo s&do apresentados os
seguintes objetivos especificos:

OE.1. Planejar unidades didaticas que integrem atividades de computacgéo
plugada e desplugada, visando fortalecer as habilidades de pensamento
computacional em alunos do ensino médio.

OE.2. Implementar as unidades didaticas planejadas em turmas do 1° ano do
ensino médio da rede publica.

Avaliar os resultados da implementagcdo das unidades didaticas,
analisando o impacto no desenvolvimento das habilidades de pensamento

computacional dos alunos.

1.4  JUSTIFICATIVA

O pensamento computacional foi associado a base comum curricular no ano
de 1960, ganhando destaque na educagéao basica a partir da BNCC, promulgada em
2017, e tornou-se presente a partir de 2021 nas escolas do estado de Santa Catarina.

No ensino de Matematica, o termo Pensamento Computacional é estendido a
formulacdo de problemas cuja solugéo envolve decomposigédo, reconhecimento de
padrdes, representacdo, abstragdo, projeto de algoritmos e analise. Neste sentido,
Weintrop (2015) defende a incorporagdo do Pensamento Computacional nas aulas de
Matematica porque existe uma relacao reciproca: o calculo é utilizado para enriquecer
a aprendizagem da Matematica e das Ciéncias, e os contextos matematicos e
cientificos sdo aplicados para enriquecer a aprendizagem.

O pensamento computacional tem a ciéncia e tecnologia potencial de
promover situagbes de aprendizagem que permitem aos estudantes a agao
protagonista em relagdo a elaboragdo de programas e redes de interagbes que
ocorrem no meio virtual e fora dele (Brasil, 2021).

De acordo com Brackman (2017), conhecimentos em na area de Computagao
sao tdo importantes para a vida na sociedade contemporanea quanto o0s
conhecimentos em Matematica, Filosofia, Fisica, dentre outras &reas do

conhecimento, assim como contar, abstrair, pensar, relacionar ou medir. Sendo assim,
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a Computagao tornou-se fundamental tanto no presente quanto no futuro dos
individuos.

Para Brackman (2017), o Pensamento Computacional procura identificar um
problema complexo e dividi-lo em partes menores, mais faceis de gerenciar, ou seja,
a decomposicdo. Cada um desses problemas menores pode ser analisado
individualmente com maior profundidade, identificando problemas parecidos que ja
foram solucionados anteriormente, sendo reconhecimento de padrdes, focando nos
detalhes que s&o importantes, enquanto informacgdes irrelevantes sao ignoradas, uma
abstragdo. Por ultimo, regras simples podem ser criados para resolver cada um dos
subproblemas encontrados, os algoritmos.

Estes elementos, decomposig¢ao, reconhecimento de padrdes, abstragao e
algoritmo s&o conhecidos como os quatro pilares, assim como alternativas de
estruturacdo do que é o pensamento computacional, tém o potencial de auxiliar os
(as) estudantes a aprofundar seu entendimento sobre como sistemas automatizados
de seu cotidiano, de computadores a smartphones e sites de busca e recomendacao,
de fato funcionam, e aplicar tais mecanismos em outros contextos.

Em especial, ao propor que os estudantes se familiarizarem com os elementos
que estruturam o conceito de pensamento computacional e os apliqguem na construcao
de artefatos, especialmente digitais, o componente curricular de Pensamento
Computacional visa ndo so a diversificar usos de midias e ferramentas tecnoldgicas
pelos estudantes, mas também a ampliar suas capacidades de criacdo e expressao
no mundo digital (Brasil, 2022).

Os jogos que estimulam o raciocinio légico inseridos no cotidiano de quem os
joga, independente da forma que é representado, em pecas fisicas ou digitais, pode
transformar a compreensao do estudante em relagdo ao conteudo dos componentes
curriculares. (Brasil, 2022).

Ao mencionar o ensino de légica e o pensamento computacional deve-se
considerar que ela esta em tudo, por exemplo, todos os dias o estudante vai a escola,
a sequéncia de ruas que ele segue e de passos que ele da sao informagdes do seu
trajeto, caso precise fazer um desvio, isso significa que uma variavel surgiu no
algoritmo que este estudante faz inconscientemente para chegar até a escola.

O componente curricular eletivo de Pensamento Computacional no Novo
Ensino Médio tem em seu projeto curricular determinado pela Base Nacional Comum

Curricular , os seguintes objetivos de aprendizagem: reconhecer padrao de repeticao
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em sequéncia de sons, movimentos, desenhos; expressar as etapas para a realizagao
de uma tarefa de forma clara e ordenada; experienciar a execugao de algoritmos
brincando com objetos desplugados; criar e representar algoritmos para resolver
problemas; comparar solugdes algoritmicas para resolver um mesmo problema;
compreender decisdes em dois estados, verdadeiro ou falso (BRASIL, 2021).

Segundo Brackman (2017), diversas nagbes inseriram aspectos do
pensamento computacional e de linguagens de programagédo em seus curriculos da
Educacéo Basica, como Alemanha, Australia, Coréia do Sul, Escocia, Estados Unidos,
Estbénia, Franca, Finlandia, Grécia e Reino Unido.

Ao tratar o Pensamento Computacional como habilidade e objeto de
conhecimento, o estudante pode ser inserido na zona de compreensao sobre os
pilares que constroem o mundo tecnolégico, cada vez mais presente na vida das
pessoas. Minatto, et. al., (2023).

O pensamento computacional refere-se a habilidade de resolver problemas,
projetar sistemas e compreender o comportamento humano, aproveitando conceitos
fundamentais da ciéncia da computagéo. (Wing, 2006)

Aplicado a educacgao, o pensamento computacional enfrenta varios desafios
como a falta de entendimento, formacdo de professores, curriculos tradicionais,
acesso a tecnologia, resisténcia a mudancga, equidade e evolugéo tecnoldgicas.

Superar esses desafios requer um compromisso continuo com a educacao
tecnoldgica, investimentos em formacéao de professores, atualizagao de curriculos e a
criacao de ambientes educacionais que promovam a equidade e a inclusdo. Mas isso

é possivel? Que caminhos sdo viaveis para essa superagcao?

1.5 INTERDISCIPLINARIDADE E ADERENCIA AO PPGTIC

O Programa de Pdés-Graduagdo em Tecnologias da Informagéo e
Comunicagao (PPGTIC) compreende as areas de Tecnologia; Gestdo e Inovagao;
Tecnologia Computacional e Tecnologia Educacional.

Interdisciplinaridade € a integragao de diferentes disciplinas ou campos do
conhecimento para abordar um problema, questdo ou tema especifico. Em vez de
abordar um assunto apenas de uma perspectiva, a interdisciplinaridade busca
combinar métodos e teorias de varias areas para fornecer uma compreensao

abrangente. Isso pode envolver a colaboragao entre especialistas de disciplinas
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diferentes, como ciéncias naturais, sociais, humanas ou artes, para analisar e resolver
questdes complexas que ndo podem ser adequadamente abordadas por meio de uma
unica disciplina. A interdisciplinaridade é frequentemente vista como uma abordagem
importante para lidar com desafios contemporaneos que sdo multifacetados e
requerem uma compreensao profunda e diversificada para serem adequadamente
enfrentados, todos os elementos mencionados fizeram parte dessa pesquisa,
principalmente pelo seu local de aplicagdo, a comunidade escolar.

A linha de pesquisa deste projeto é a area de Tecnologia Educacional, que
envolve o estudo, a concepcgcao, o desenvolvimento e a construcdo de materiais de
apoio ao ensino e a aprendizagem (hardware e software) no contexto educacional,
nos diferentes niveis de educacao.

O objetivo é auxiliar a fomentar o desenvolvimento de habilidades e
competéncias para uso de tecnologias como apoio a inovag¢des educacionais” (UFSC,
2014). Tendo conhecimento da interdisciplinaridade do PPGTIC e do tema proposto,
este pré-projeto esta estruturado na linha de Tecnologia Educacional e se enquadra
com propriedade em projetos e laboratérios de pesquisa para a educacéo,
principalmente os programas que envolvem a integragao da tecnologia na educagéao
e que promovem a inclusao digital em escolas de Educacao Basica da rede publica a
partir da integragao de tecnologias inovadoras.

Ainda sobre os individuos que podem se beneficiar com este projeto, de
acordo com Prensky (2010), os sujeitos que nasceram em uma época onde a Internet
nao era ainda utilizada em massa, ou seja, a maioria dos educadores esta incluida
nessa categoria de individuos, € um imigrante digital.

Ja os nativos digitais que frequentam as salas de aula atualmente, tem uma
quantidade de informagdes superior aos que os antigos estudantes, os imigrantes
digitais, poderiam receber durante toda a vida escolar.

Portanto a incluséo tecnolégica na educagcéo com recursos e ferramentas séo
importantes para a uma educacdo de qualidade. Segue a seguir o Quadro 5, que
apresenta outros trabalhos no segmento tecnologias educacionais produzidas no
PPGTIC:



Quadro 5 - Dissertacdes relacionadas defendidas no PPGTIC (Continua).
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TITULO DA DISSERTAGCAO AUTOR ANO
Competéncias digitais dos professores da
educacao basica: analise por meio de uma DOS SANTOS, Marcilene | 2023
comunidade de pratica
O uso das tecnologias da informagao e
comunicagao na educagéao de jovens e adultos
i . NASCIMENTO, Fernanda
no contexto da pandemia pelo Covid-19: a o 2023
o Francielli

percepgao dos professores de um municipio
catarinense
Modelo Pedagdgico para Integragao das
Tecnologias Digitais na Educagao Basica:

- o FRASSETO, Luan da Silva | 2023
propostas de oficinas sobre os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS)
Integracao das TIC na educagéao basica em _

. . MAGAGNIN, Rosilane
Maracaja/SC: estudo de caso da parceria entre ) ) 2022
de Bitencourt Marcelino
Prefeitura Municipal e o RExLab/UFSC.
InTecEdu 2.0: um framework para integragao de
tecnologias digitais na educagéao basica CASTRO, Ladislei 2022
desenvolvido pelo Laboratério de Marques Felipe
Experimentagédo Remota, da UFSC.
Tecnologias digitais no ensino on-line: um
estudo de caso dos impactos na Educagao ROQUE, Tiago Cesconetto | 2022
basica do Colégio Marista de Criciuma.
Desenvolvimento de uma tecnologia social, a
partir do design thinking, para o ensino- GOTZKE, Angela Paula 2022
aprendizagem da lingua e cultura Mbya Guarani | Drawanz
na aldeia Nhu Pora, em Torres/RS.
Recursos educacionais digitais e o ensino de
arte na educacgéao basica municipal e estadual na | OENNING, Lilian 2022
regido da Associagado dos Municipios do Isana Gongalves Rocha
Extremo Sul Catarinense AMESC.
Professor empreendedor: um estudo sobre as ) _
) . . BARDINI, Beatriz Pereira

praticas pedagdgicas utilizadas na educagao 2021

profissional durante o ensino remoto.

Zago

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quadro 5 - Dissertag¢des relacionadas defendidas no PPGTIC (Conclusé&o).

TITULO DA DISSERTAGAO AUTOR ANO
Desenvolvimento de uma tecnologia social, a

partir do design thinking, para o ensino- GOTZKE, Angela Paula 2022
aprendizagem da lingua e cultura Mbya Guarani | Drawanz

na aldeia Nhu Pora, em Torres/RS.

Realidade aumentada e sua utilizagado como ANGELONI, Maria Paula 2020
uma ferramenta de auxilio na educacao. Corréa

Linguagem natural para apoio ao )
reconhecimento de usuarios em ambientes DE SOUZA, Samara Tome 2020
virtuais de ensino e aprendizagem. Correa

Proposta de modelo de plano de aula para

auxiliar docentes na elaboracgéo de aulas LOTTHAMMER, Karen 2019
mediadas pelas tecnologias da informacéo e Schmidt

comunicagéo (TIC).

Inovagéao social na educagao basica: um estudo

de caso sobre o Laboratério de Experimentagdo | DA SILVA, Karmel Cristina 2018
Remota da Universidade Federal de Santa Nardi

Catarina.

Fonte: Elaborado pelo autor.

1.6 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho esta organizado em cinco capitulos: introdug&o, fundamentagéo
tedrica, metodologia, analises e discussao e concluséo e trabalhos futuros. O primeiro
capitulo apresenta a introdug¢ao na qual se destacam a problematizagao, os objetivos
e a justificativa, além de discorrer sobre tema e importancia.

A fundamentacdo teodrica esta localizada no segundo capitulo, onde uma
explanacgao ¢é feita a partir de conceitos e pressupostos tedricos sobre os principais
temas deste trabalho. O capitulo trés esta apresentando a metodologia utilizada e
Seus percursos, assim como uma revisao da literatura mostrando trabalhos do mesmo
segmento.

No capitulo quatro, destacam-se as discussdes e analises de resultados,
destacando o trabalho como qualitativo. O quinto e ultimo capitulo conclui o trabalho

e sugere trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Nos topicos a seguir serdo apresentados conceitos e fundamentos, além da
revisdo bibliografica, citando autores relevantes ao tema central, informacgdes

necessarias para o embasamento tedrico da pesquisa.

2.1 COMPETENCIAS PARA O SECULO XXI

As competéncias para o século XXI sdo consideradas um conjunto de
habilidades, conhecimentos e disposicdoes que considerados essenciais para o
sucesso pessoal e profissional do ser humano no mundo contemporaneo, marcado
por mudangas tecnoldgicas, sociais, econémicas e culturais. Podendo envolver o
pensamento critico e resolucédo de problemas, criatividade e inovacdo, comunicacéo,

trabalho em equipe, alfabetizagao digital, consciéncia cultural e gestdo de tempo.

Segundo Maggio (2018, p.35):
“As competéncias do século XXI mais procuradas para 0s empregos mais
exigidos serao: pensamento critico, coordenacao, percepg¢ao social, escuta
ativa e resolugao de problemas complexos. A fluéncia digital sera essencial
para todos os novos empregos — hao a programagao em si, mas a capacidade

de ler e escrever digitalmente.”

Quando competéncias do século XXI mencionadas, o pensamento
computacional € uma delas, podem referir-se a um conjunto de conhecimentos,
habilidades, habitos e tragcos de carater, considerados essenciais para 0 sucesso

humano na sociedade contemporanea.

2.2 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O pensamento computacional pode ser confundido com informatica ou com a
ciéncia da computacédo, em diversas situagdes durante a aplicacao desta pesquisa,
diregcdo e pedagogico da escola em questdo, surpreenderam-se com as atividades
aplicadas, pois imaginavam que se tratavam de aulas de informatica e alfabetizagéo
digital.
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O termo Pensamento Computacional ndo é consenso para os pensadores da
area de tecnologia da informagao e comunicagao, passou a ter repercussao em 2006
com a pesquisadora Jeannette Wing, porém as ideias sobre nomenclatura foram
citadas em 1971 no artigo "Twenty things to do with a computer' de Seymour Papert
e Cynthia Solomon (Papert; Solomon, 1972).

Os pensamentos sobre o assunto ja existiam, porém nédo o termo, que foi
utilizado pela primeira vez em 1980, no livro de Papert, intitulado “Mindstorms:
Children, Computers, And Powerful Ideas” (Papert, 1980, p. 182), em que o autor
menciona a cultura dos computadores e o papel da tecnologia no ensino infantil.

No ano de 2006, o termo Pensamento Computacional voltou a ser utilizado
por Jeanette Wing, que enfatizava como esta habilidade seria essencial para todas as
pessoas, € que estas pessoas direta ou indiretamente relacionavam-se com a
informatica (Wing, 2006).

A autora em sua primeira publicacdo, descreve o Pensamento Computacional
como “a combinacdo do pensamento critico com os fundamentos da Computagao
define uma metodologia para resolver problemas, denominada Pensamento
Computacional” e “uma distinta forma de pensamentos com conceitos basicos da
Ciéncia da Computacao para resolver problemas, desenvolver sistemas e para
entender o comportamento humano, habilidade fundamental para todos” (Wing, 2006,
p. 366).

Ja Bundy (2007) e Nunes (2011) tém como definicdo de Pensamento
Computacional, habilidades utilizadas na criagdo de algoritmos como uma
metodologia para resolver problemas especificos. De acordo com Google for
Education (2015), que define de modo similar como sendo “‘uma abordagem usada
para solucao de problemas utilizando o que se sabe sobre Computacéo”.

Segundo Liukas (2015), o Pensamento Computacional € definindo como
‘pensar nos problemas de forma que um computador consiga soluciona-los” e “o
Pensamento Computacional € executado por pessoas e nédo por computadores. Ele
inclui o pensamento logico, a habilidade de reconhecimento de padrdes, raciocinar
através de algoritmos, decompor e abstrair um problema”.

Para McMaster et al. (2010), o Pensamento Computacional é visto como uma
pratica fundamental da Ciéncia da Computacao, porém o termo € inadequado para
retratar a sua abrangéncia. Desde o final da década de 1970 estudos procuram definir
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o Pensamento Computacional, mas criticas sobre a significancia sao constantes,
compreende-se que este pensamento poderia ser imensuravel (Kurshan, 2016).
Neste contexto, Diane Kurshan (2013) propbée que o Pensamento
Computacional pode ser considerado uma capacidade criativa, critica e estratégica
para que fundamentos da Computagédo sejam compreendidos em diversas areas do
conhecimento, com o objetivo de identificar e resolver problemas de forma individual
ou colaborativa, por meio de etapas em que uma pessoa ou uma maquina possam
executa-los. O ensino de Pensamento Computacional como componente curricular €

o foco dessa pesquisa.

2.3 PERSPECTIVAS, PRATICAS, CONCEITOS E COMPETENCIAS SOBRE O
PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA EDUCACAO

Segundo Kafai (2009), ao longo do desenvolvimento de projetos em
pensamento computacional, destacam-se as perspectivas, praticas, conceitos e
competéncias. Baseado neste pensamento e Brennan e Resnick (2012), apresentam
detalhes do que é possivel compreender por perspectivas, praticas, conceitos e
competéncias computacionais em pensamento computacional, conforme mostram os
Quadros 6,7,8 ¢ 9:

Quadro 6 - Perspectivas em Pensamento Computacional.

Perspectiva Descricao
_ Ter a percepcao que a computacao € um meio de criagao,
Expresséo - ) L
permitindo expressar-se por meio da criagao.
Ter o reconhecimento de que € possivel cocriar com outras pessoas
Conectar ]
e que isso pode oferecer vantagens.
Ter o sentimento que se pode, e até se deve, questionar sobre as
] coisas do mundo. Como, por exemplo, as possibilidades que o
Questionar ) o _
pensamento computacional, e por consequéncia a computacéo,
podem proporcionar a sociedade.

Fonte: Brennan; Resnick (2012)

A perspectiva de expressar e conseguir perceber que a computagado pode
permitir a expressao por meio da criagdo, por consequéncia a conexao com outras
pessoas e a oportunidade de cocriar situagdes pode ser uma vantagem em caso de

questionamento sobre situagdées mundanas.
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As diversas possibilidades que o Pensamento Computacional pode
proporcionar a sociedade devem receber atencio, pois podem ser transformadoras
as pessoas, tanto em suas vidas pessoais, quanto profissionais. No quadro a seguir é

possivel verificar praticas em Pensamento Computacional.

Quadro 7 - Praticas em Pensamento Computacional.

Pratica Descricao
Interatividade Desenvolver, verificar e repetir.
Teste Conferir e encontrar falhas ou pontos a serem melhorados.

Correcao/Reformulagéo | Corrigir, reformular ou reutilizar.

Construir algo maior com a jungdo de fragmentos de etapas

Abstragéo _ ) . _ _
anteriores, com a inteng&o de produzir algo maior.
o Obter resultado provisorio, para uma verificagao futura, para
Hipotese . o
construcao de uma suposi¢ao.
. Produzir modelo de trabalho para fase de testes ou
Protétipo

planejamento de um projeto.

Fonte: Brennan; Resnick (2012)

A interatividade, que pode permitir o desenvolvimento, verificagao e repeticao,
seguida de momentos de testes com a finalidade de encontrar pontos a serem
melhorados permite a corre¢cao e reutilizacdo quando se pensa em pratica de
Pensamento Computacional. Em momentos praticos, pode se fazer necessaria
alguma corregéo ou reformulagao, a abstracdo deve estar associada a hipotese para
a criacao de um protétipo, momentos de testes e planejamento podem ser essenciais

para qualquer projeto.

Quadro 8 - Conceitos em Pensamento Computacional.

Conceito Descricao
Sequéncia Identificar etapas de uma tarefa.
Ciclo Fazer a mesma sequéncia repetidamente.
Execucao Fazer as acdes do ciclo manterem a mesma linha temporal.
Fazer as agdes da linha temporal causarem novos acontecimentos no
Evento _
ciclo.
Condicao Decidir o que fazer com tais agdes.

Operagéao Expressar variaveis.

Informacgao Armazenar, atualizar e recuperar dados.
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Instrucao Definir comandos a serem executados.

Orientacao Analisar o projeto e programacdo com base na interacdo das unidades.
Fonte: Brennan; Resnick (2012)

Quanto a conceitos, algumas etapas podem ser necessarias como
sequéncias para identificacdo de etapas, os ciclos e a execugao para manter algum
ciclo na linha temporal do projeto.

Os eventos, condi¢cdes e operagcbes sao etapas necessarias para que
posteriormente seja possivel trabalhar com informagao de qualidade, envolvendo o
armazenamento, atualizacdo e um possivel cenario de recuperacado de dados. Para

isso se faz necessaria a instrucéo e orientacdo a quem estiver envolvido na situacgao.

Quadro 9 - Competéncias em Pensamento Computacional.

Competéncia Objetivo
Raciocinio Logico Deduzir e induzir a regra.
Algoritmos Definir sequéncia de instrucdes.
Linguagens de Programacao Criar padrao por meio da linguagem.

Fonte: Brennan; Resnick (2012)

Quanto as competéncias em Pensamento Computacional devem-se levar em
conta o raciocinio l6gico, que é uma habilidade de deduzir e induzir regras a partir de
padrées e dados fornecidos. Ja os algoritmos desempenham um papel fundamental
nesse processo, pois ajudam a definir uma sequéncia légica de instrugdes para
resolver problemas e alcangar objetivos especificos. Por meio das Linguagens de
Programacéo, os desenvolvedores podem expressar esses algoritmos de maneira
precisa e eficiente, criando padrées de comunicagdo que os computadores podem

entender e executar.
24 PENSAMENTO COMPUTACIONAL DESPLUGADO/DESCONECTADO
O termo atividade desplugada/desconectada teve origem em um programa de

educacado denominado Computer Science Unplugged (CS Unplugged), que buscou

envolver alunos desde as séries iniciais com conteudo proprio das disciplinas de
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computacdo e programacdo, sem necessidade de fazer uso de calculos ou da
intencao de aprender a programar (Bell et al., 2012).

Uma atividade desplugada pode ser definida como uma colegao de atividades
e ideias que permitem envolver criangas, meninas e jovens com as da informatica,
sem ter que aprender a programar ou até mesmo utilizar dispositivos digitais (Bell;
Vahrenhold, 2018).

Segundo Aranda e Ferguson (2018):

“Programacéo Offline (desplugada), em geral, refere-se ao aprendizado dos
conceitos de Pensamento Computacional e Ciéncia da Computagdo sem
depender de dispositivos computacionais. Isso pode ser feito por meio de
dramatizagcdo, manipulagdo do mundo real, objetos (por exemplo, post-its,

cartdes, blocos de madeira) e agdes fisicas do corpo, entre outros.” (p.76)

Dispor de atividades desplugadas € uma boa forma de abordar o Pensamento
Computacional, pois as criangas geralmente conhecem o computador como uma
ferramenta ou um brinquedo, e ndo como uma ferramenta que auxilia no aprendizado.
Ao se afastar dos computadores, os alunos sao capazes de pensar nos problemas
por conta propria. Topicos como complexidade de algoritmos, compressao de dados,
algoritmos graficos, resolugdo de problemas pode ser abordados sem experiéncia
prévia.

Um computador ndo € necessario para trabalhar conceitos basicos de
programacao. Nesse sentido, falamos de programacédo desconectada sem a
mediacado de um computador. A programacgao desconectada € uma ferramenta muito
boa para nos apresentar ao Pensamento Computacional. Conceitos fundamentais séo
trabalhados através do jogo, o que permite aborda-los a partir da experiéncia. Ao
mesmo tempo, “é uma oportunidade de estabelecer vinculos entre os participantes,
possibilitando uma relagdo educativa de confianga que € essencial no
desenvolvimento de projetos e em qualquer evento educativo.” (Unidos, sf, p. 28)

O site CS Unplugged aponta que ensinar Pensamento Computacional por
meio de atividades de pensamento Desplugado ou Desconectado ensina aos alunos
como (Cs Unplugged, n.d.):

e Descrever um problema,

e Identificar os detalhes importantes necessarios para resolver este

problema,



38

Decompor o problema em etapas pequenas e logicas,
Use estas etapas para criar um processo (algoritmo) que resolva o
problema,

E entdo avalie esse processo.

Na mesma linha de raciocinio a Edacom (s.f.) menciona os elementos do

Pensamento Computacional, apontando a forma como os problemas séo resolvidos

através do Pensamento Computacional consiste em uma série de 5 etapas principais

para encontrar uma ou mais respostas para uma determinada abordagem:
1.

Decomposicao do problema: neste processo o problema é dividido em
diversas partes menores para simplificar e agilizar sua resolugao.
Reconhecimento de padrdes: sédo identificadas as relagcdes entre as partes
do problema, ou entre ele e outras que foram resolvidas no passado.
Abstracdo: informacdes irrelevantes sao eliminadas estabelecendo-se os
componentes necessarios para resolver o problema.

Desenvolvimento e aplicagdo de algoritmos: s&o estabelecidas etapas e
desenhado um sistema especifico para solucionar o problema.

Avaliacéo e depuragao: sao detectados erros ou anomalias para ajustar o

processo de resolucao.

O valor agregado que as atividades desplugadas apresentam para os

estudantes é que estas envolvem ideias duradouras, embora as pesquisas mostrem

que devam estar vinculadas a tecnologia atual e ndo devem ser utilizadas de forma

isolada. Além disso, dentro das atividades desplugadas se pode evidenciar alguns

principios entre aqueles que s&o encontrados nessas atividades. (Bell; Vahrenhold,
2018; Bordignon; Iglesias, 2019):

Nao utilizam computadores;

Oferecem um sentido de jogo ou desafio para que os estudantes explorem;
Sons altamente cinestésicos;

Incorporam elementos de trabalho manual ou corporal;

Promovem o desenvolvimento do pensamento computacional;

Devem ser curtas e simples de explicar;

Apresentam uma abordagem construtivista.
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Em outras palavras, as atividades desplugadas permitem superar as barreiras
de aprendizagem da programacao e envolver os estudantes de maneira significativa
na solugao dos muitos problemas que abordam a informatica, maximizando a ideia de
que o pensamento computacional consiste em algo mais que apenas programar.

Essas atividades, que n&o implicam o uso da computagdo, podem ser
utilizadas em diversos contextos, mesmo aqueles onde n&o deixam a conexao com a

Internet ou se encontram em situagao de vulnerabilidade.

2.5 TECNOLOGIAS DIGITAIS NA BNCC

No artigo 210 da Constituigdo Federal de 1988 e no artigo 26 da lei 9394/96
(LDB) era previsto a construcdo de uma Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
como forma de promover a equidade educacional no ambito nacional (Brasil, 1988;
1996).

Porém a BNCC levou algumas décadas para ser formulada e publicada e
passou a caracterizar-se como um documento normativo que deve definir o conjunto
de aprendizagens basicas que todos os estudantes devem desenvolver ao longo das
etapas da Educagéao Basica (Brasil, 2018, p. 7).

Com este objetivo a BNCC padroniza a educagao basica na intengéo de
oportunizar igualdade de condigbes entre todos os sistemas de ensino e todas as
regides do Brasil, ao todo dez competéncias gerais permeiam toda a formagéao integral

do individuo (Brasil, 2018), apresentadas na Figura 1.



Figura 1 - Competéncias Gerais da Nova BNCC.

COMPETENCIAS GERAIS DA NOVA BNCC

Valorizar e utilizar os
conhecimentos sobre 0 mundo
fisico, social, cultural e digital.

Exercitar a curiosidade
intelectual e utilizar as ciéncias
com criticidade e criatividade.

Valorizar as diversas
manifestagdes artisticas
e culturais.

L Lomunicacao

Utilizar diferentes linguagens.

Agir pessoal e coletivamente com
autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e
determinagio.

Exercitar a empatia, o didlogo, a
resolu¢ao de conflitos e a
cooperagdo.

Conhecer-se, compreender-se na
diversidade humana e apreciar-se.

Argumentar com base em fatos,
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dados e informaqdes confiaveis.

6. Trabalho e

Projeto de Vida
Valorizar e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias.

Compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de forma
critica, significativa e ética.

Fonte: INEP (2023).

A BNCC propbde que cada competéncia geral seja caracterizada pela
mobilizacdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (praticas,
cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver problemas do dia-a-
dia, do exercicio da cidadania e do mundo do trabalho (Brasil, 2018).

De acordo com Machado e Amaral (2021), € essencial compreender e
contextualizar essas competéncias para o entendimento de seu lugar no sentido de
legislagao educacional e para estabelecer um dialogo com as concepgdes criticas com
as tecnologias educacionais.

Portanto as competéncias gerais da BNCC apresentam para o processo de
ensino e aprendizagem uma possivel visao integral dos estudantes, para que tenham
a possibilidade de ter alguma autonomia em suas atividades e aprendizagens, com o
objetivo de tornarem-se protagonistas de suas vidas (Brasil, 2018).

Destaca-se nesta pesquisa, o Pensamento Computacional e com ele a
comunicagdo e cultura digital, referindo-se a comunicagdo, interacdo e
compartiihamento de informagdes por meio de tecnologias digitais. Destaca-se a
interdisciplinaridade existente com as demais competéncias e areas do conhecimento
(Brasil, 2018).
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O Quadro 10 apresenta os conteudos pertencentes a area de Computagao na

Educacao Basica:

Quadro 10 - Computagao na Educacgao Basica.

Computacao na Educacao Basica
Letramento Digital
Cidadania Digital
Tecnologia e Sociedade
Seguranca Digital
Abstracao

Pensamento Reconhecimento de Padrbes
Computacional Decomposicao

Algoritmos

Representacdo de Dados
Codificagao

Hardware

Comunicagoes e Redes
Fonte: Adaptado da BNCC

Cultura Digital

Mundo Digital

Segundo a BNCC (Brasil, 2021), a Computagéao permite explorar e vivenciar
experiéncias, sempre movidas pela ludicidade por meio da interagdo com seus pares.
Estas experiéncias se relacionam com diversos dos campos de experiéncia da
Educacéo Infantil e devem considerar as seguintes premissas:

e Desenvolver o reconhecimento e a identificacdo de padrdes, construindo
conjuntos de objetos com base em diferentes critérios como: quantidade,
forma, tamanho, cor e comportamento.

e Vivenciar e identificar diferentes formas de interagdo mediadas por
artefatos computacionais.

e Criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente e com
movimentos do corpo de maneira individual ou em grupo.

e Solucionar problemas decompondo-os em partes menores identificando
passos, etapas ou ciclos que se repetem e que podem ser generalizadas

ou reutilizadas para outros problemas.

2.6 O NOVO ENSINO MEDIO

O Novo Ensino Médio no Brasil refere-se a uma série de mudancas e reformas
na estrutura e no curriculo do Ensino Médio brasileiro implementadas a partir da Lei
n°® 13.415/2017, conhecida como a Lei do Novo Ensino Médio.
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Essa legislagcao trouxe alteragdes significativas para o Ensino Médio com o

objetivo de torna-lo mais flexivel, moderno e alinhado com as demandas da sociedade

contemporanea. Algumas das principais caracteristicas e mudangas do Novo Ensino

Médio incluem:

a.

Flexibilizagao Curricular: Uma das mudangas mais importantes é a
flexibilizagao do curriculo. Agora, os estudantes tém a oportunidade de
escolher parte das disciplinas que desejam estudar, com maior énfase
em areas especificas de acordo com seus interesses e aptiddes. Isso
permite uma maior personaliza¢gdo da educacao.

Curriculo por Competéncias: O Novo Ensino Médio enfatiza a
promogao de competéncias essenciais para a vida e o mundo do
trabalho, como a capacidade de resolver problemas, pensamento
critico, criatividade e colaboragao.

Maior Carga Horaria: A lei estabelece um aumento gradual na carga
horaria do Ensino Meédio, para garantir mais tempo para o
aprofundamento dos conteudos e para atividades praticas, como
projetos e experimentos.

Formacéao Técnica e Profissional: O Novo Ensino Médio também prevé
a possibilidade de os estudantes realizarem uma formacgao técnica ou
profissionalizante integrada ao curriculo regular, preparando-os para o
mercado de trabalho desde cedo.

Ensino Integral: A reforma incentiva a expansao do ensino em tempo
integral, proporcionando aos alunos uma jornada escolar mais longa e
a oportunidade de participar de atividades extracurriculares.
Avaliacdo: A avaliagao do desempenho dos alunos também passou por
mudangas, buscando uma abordagem mais formativa, que auxilie o
estudante em seu processo de aprendizado.

Participagdo Ativa do Estudante: A nova abordagem pedagodgica
incentiva a participacdo ativa dos estudantes na definicdo de seus
itinerarios formativos, o que significa que eles tém voz na escolha das
disciplinas e atividades que desejam cursar.

Base Nacional Comum Curricular (BNCC): A BNCC estabelece os
conhecimentos essenciais que todos os estudantes devem adquirir no

Ensino Médio, independentemente das escolhas de itinerario formativo.
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E importante mencionar que a implementagdo do Novo Ensino Médio é
gradual e pode variar entre os estados e municipios brasileiros. Cada unidade
federativa tem alguma autonomia para adaptar as mudangas a sua realidade local,
quando respeitarem os principios gerais estabelecidos pela lei.

O objetivo é preparar os alunos de forma mais adequada para a vida pds-
escolar, seja ingressando no ensino superior, no mercado de trabalho ou em cursos

técnicos e profissionalizantes.
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3PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este capitulo pretende explicar os procedimentos metodolégicos que podem
ser utilizados para o desenvolvimento do projeto, exibindo por associagcéo a proposta.

A sequir, serao apresentados os procedimentos adotados nesta pesquisa em
relagcdo a metodologia.

O capitulo esta dividido em quatro secdes: Classificacdo da Pesquisa,
Procedimentos: Revisdo Sistematica, Procedimentos: Estudo de Caso, e Etapas da

Pesquisa.

3.1 CARACTERIZAGAO DA PESQUISA

O Quadro 11 apresenta a classificagdo da pesquisa, a ser explicada nos

paragrafos seguintes.

Quadro 11 - Caracterizagédo da Pesquisa.

Caracterizagao da pesquisa

Método Indutivo
Natureza Aplicada
Abordagem Qualitativa
Objetivos Exploratorios e descritivos

_ Revisao bibliografica, estudo de caso e
Procedimentos . .
pesquisa-agéao.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O método indutivo de pesquisa, segundo Sampieri; Collado; Lucio (2022), é
uma abordagem que se baseia na observagao e analise de dados especificos para, a
partir deles, formular generalizagbes ou teorias. Esse método € caracterizado por
partir de casos particulares e concretos para chegar a conclusdes gerais. E um
processo ascendente onde as hipoteses sao geradas a partir da observagéao empirica,
ao contrario do método dedutivo que parte de teorias ou hipbéteses pré-estabelecidas
para testar sua validade.

O método indutivo é fundamental em muitas areas da pesquisa e continua a
ser uma abordagem importante para o desenvolvimento de teorias e a compreensao

de fendbmenos complexos. Sendo uma abordagem que frequentemente utilizada em
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estudos qualitativos, onde a riqueza e a profundidade dos dados permitem o
desenvolvimento de teorias e insights que emergem do préprio campo de estudo.

Quanto a natureza dos dados, este estudo foi desenvolvido com abordagem
qualitativa de estudo de caso. A razédo qualitativa € que através da comunidade de
pratica foram realizadas atividades interativas e colaborativas compartilhadas entre os
membros da comunidade para atingir os objetivos propostos.

Para Sampieri; Collado; Lucio (2022), a pesquisa qualitativa busca
compreender e interpretar fendmenos complexos a partir da perspectiva dos
participantes. Ela se concentra em explorar e entender as experiéncias, percepgoes e
significados que as pessoas atribuem a certos fendmenos. Ela lida com um nivel de
realidade que ndo pode ser quantificado, ou seja, trata do mundo de significados,
motivos, desejos, crengas, valores e atitudes. A pesquisa se classifica como
qualitativa, considerando a existéncia entre o universo e o sujeito além daquela
traduzida em dados. Nesse contexto, a pesquisa é centralizada em tentar entender a
explicagdo dos objetivos aplicados, considerando subjetividades e nuances
inqualificaveis. Vale salientar que esta pesquisa é um estudo de caso de uma
comunidade de pratica.

Quanto aos objetivos da pesquisa, caracterizam-se como exploratorios e
descritivos. A pesquisa exploratéria busca investigar temas ou fendmenos que séo
pouco conhecidos ou que ainda n&o foram bem estudados. Sendo que seu objetivo
principal € explorar e entender um problema ou questdo em um estagio inicial de
investigacao (Sampieri; Collado; Lucio, 2022). Ja a pesquisa descritiva visa descrever
as caracteristicas de um fendmeno, situacdo ou grupo de maneira sistematica e
detalhada. O foco esta em retratar a realidade tal como ela €, sem manipular as
variaveis ou alterar o ambiente de estudo. A pesquisa descritiva € muito importante
para fornecer uma visao clara e detalhada de situag¢des, contextos e caracteristicas,
permitindo que outras pesquisas sejam desenvolvidas com base nas informagdes
obtidas. (Sampieri; Collado; Lucio, 2022).

Quanto aos procedimentos a pesquisa foi identificada como Revisédo
Bibliografica; Estudo de Caso e Pesquisa-Agao.

A Revisao Bibliografica € uma abordagem metodolégica que envolve a coleta
e analise de literatura existente sobre um determinado topico. Se objetivo € compilar,
analisar e sintetizar o conhecimento ja existente sobre um tema especifico. Pode

ajudar a identificar lacunas na literatura, entender o estado da arte e fundamentar a
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pesquisa atual. Geralmente envolve a revisao de livros, artigos, teses, dissertagbes e
outros documentos académicos. A analise pode ser narrativa, sistematica ou critica,
dependendo da abordagem adotada. (Sampieri; Collado; Lucio, 2022)

O Estudo de Caso € uma abordagem metodolégica que foca na analise
detalhada e aprofundada de um caso especifico dentro de um contexto particular. Seu
objetivo € buscar examinar um fenbmeno em seu contexto real para obter insights
profundos e compreensivos sobre um problema especifico. Pode ser usado para
explorar novos fendbmenos ou testar teorias em um contexto especifico. O Estudo de
Caso envolve a coleta de dados detalhados através de multiplas fontes, como
entrevistas, observacgdes, documentos e registros. A analise € feita para entender as
complexidades e dinamicas do caso estudado. (Sampieri; Collado; Lucio, 2022)

A Pesquisa-acado é uma abordagem metodolégica que combina pesquisa e
acao para promover mudancas e melhorias em contextos especificos. A pesquisa-
acao busca resolver problemas praticos e melhorar praticas ou situagdes reais,
enquanto gera conhecimento académico. Envolve a participagéo ativa dos sujeitos da
pesquisa na definicdo e execugdo das agdes. Seu objetivo € resolver problemas
praticos e melhorar praticas ou situagdes reais, enquanto gera conhecimento
académico. Envolve a participagcédo ativa dos sujeitos da pesquisa na definicdo e
execugado das agdes. Este tipo de pesquisa inclui ciclos de planejamento, agéao,
observacdo e reflexdo. E um processo iterativo que permite ajustes continuos com

base nas observagdes e reflexdes. (Kemmis; Taggart, 2014).

3.2 PROCEDIMENTOS: REVISAO DA LITERATURA

Esta sessdo apresenta os alguns principais pressupostos tedricos sobre o
Pensamento Computacional em bases de dados relevantes como o Repositorio
UFSC, Scopus, Scribd, Catalogo de Teses e Dissertagcdes da CAPES e a Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD).

Para a busca, uma revisao sistematica foi realizada com a seguinte string de
busca: (("pensamento computacional" OR "computational thinking") AND ("professor*"
OR "docente™ OR "teacher*") AND ("ensino médio" OR "high school").

A partir dessa busca, alguns filtros de pesquisa foram aplicados como: artigos
publicados nos ultimos dez anos (2013 — 2023), estando incluidos na busca trabalhos

produzidos em portugués, espanhol e inglés.
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3.3 PROCEDIMENTOS: ESTUDO DE CASO

A abordagem de estudo de caso € uma técnica qualitativa que serve para
examinar um aspecto particular em meio a um fenébmeno de grande complexidade. O
termo "caso" refere-se a um sistema coeso e operacional, o que demanda uma analise
capaz de interpretar e reconstruir sua dindmica.

O estudo de caso aborda trés categorias de evidéncia: direta, indireta e
aneddtica. Estas categorias se referem aos tipos de informagdes coletadas para
apoiar as conclusbes da pesquisa. A evidéncia direta refere-se a dados ou
informacdes obtidas diretamente da fonte primaria, sem intermediarios ou
interpretacdes adicionais, que incluem: entrevistas; observacdes; e, documentos
oficiais. A evidéncia indireta envolve informag¢des que s&o derivadas de fontes
secundarias ou intermediarias. Este tipo de evidéncia requer interpretacado e analise
adicional para extrair significado e incluem: relatérios de terceiros; testemunhos de
segundas pessoas; e, Informagdes quantitativas que resumem ou representam dados
coletados de varias fontes primarias.

A evidéncia aneddtica consiste em relatos ou historias pessoais que ndo sao
necessariamente representativos de uma populagdo maior, mas que podem fornecer
insights valiosos ou ilustrar aspectos especificos do estudo. Por exemplo, relatos
pessoais detalhados de experiéncias individuais; descricdes de eventos ou situagdes
particulares que exemplificam um fenémeno mais amplo; e, observagbes ou
feedbacks coletados de maneira ndo sistematica. (Yin, 2018)

O estudo em questdo teve como objetivo descrever as perspectivas dos
professores sobre a utilizacdo das TIC nos processos de ensino e de aprendizagem.
Ele se concentrou no educador e na experiéncia dos educandos que participaram do
componente curricular de Pensamento Computacional, na Escola de Educagao
Basica de Ararangua, da cidade de Ararangud, no estado de Santa Catarina. Esta
pesquisa foi conduzida no contexto educacional, em um local especifico. Portanto,
podemos enquadrar esse estudo dentro do paradigma qualitativo, caracterizando-o
como um estudo de caso.

As particularidades de um estudo de caso estao alinhadas com os aspectos

deste estudo, conforme ilustrado no Quadro 12.
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Quadro 12 - Comparagéao entre estudo de caso e pesquisa.

Estudo de caso A pesquisa realizada
— Estudo sistematico e aprofundado de
casos de um fendmeno (entidades sociais | — Se tratou de uma pesquisa que foi realizada junto

ou educacionais unicas); ao educador e aos educandos, na Escola de
— Permite o estudo aprofundado de um Educacao Basica de Ararangua, Santa Catarina,

caso isolado, dentro dos limites exigidos em um contexto de infraestrutura deficiente.
pelo objeto a ser estudado.

— Costuma usar estratégias etnograficas — A pesquisa foi realizada pelo
para estudar cenarios igualmente comuns educador/pesquisador, durante trés intervalos de
(escola, sala de aula, etc.). tempo.

— O trabalho ocorreu de forma cooperativa

— Promove o trabalho cooperativo e realizado foi essencial na abordagem
incorpora diferentes perspectivas metodolégica. Considerando que o
profissionais por meio do trabalho educador/pesquisador conseguiu refletir sobre
interdisciplinar. suas percepgdes associadas ao uso das TICs em

sala de aula.

— Por meio dos dados e do processo, o
educador/pesquisador conseguiu elaborar suas
consideracgdes e anadlises (processo indutivo).

— Favorece processos indutivos;
— E um método heuristico.

— O produto final é descritivo, pois é — Orresultado da investigagao consistiu na
possivel obter uma rica descrigao descricao de uma experiéncia em um ambiente
qualitativa do evento ou assunto a ser escolar especifico, e com educandos de um
estudado. nivel especifico.

Fonte: Baseado em Bisquerra et al. (2004).

Para o estudo de caso os procedimentos de selecdo do caso, definicdo dos
objetivos, coleta e analise de dados, interpretagao, validagéo e relato dos resultados
foram aplicados. O autor foi o ministrante, ou seja, o educador contratado como
professor temporario pela rede publica estadual de educacao, por meio de Chamada
Publica para o componente curricular de Pensamento Computacional na Escola de
Educacdo Basica de Ararangua durante os trés semestres que envolveram a

pesquisa.

3.3.1 Populagao e amostra

A pesquisa foi realizada na Escola de Educagao Basica de Ararangua durante
trés semestres letivos entre 2022 e 2023, em turmas de primeiro ano de ensino médio
do periodo noturno.

A aplicacdo do componente curricular e a coleta de dados foram realizados em
uma escola da rede publica estadual, sendo escolhida a Escola de Educacgao Basica
de Ararangua (EEBA). O critério de escolha foi ser uma escola publica, por estar

implementando o entdo Novo Ensino Médio, que contava com novos componentes
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curriculares além do conteudo regular apresentado pela BNCC e pela instalagéo de
um laboratério maker, o que nao ocorreu por falta de infraestrutura.

O pesquisador ja atuou nessa escola como educador de Historia, e a escola
atende estudantes nos periodos, matutino, vespertino e noturno, oferecendo Ensino
Médio, Magistério e Cursos Técnicos. A pesquisa foi aplicada no periodo noturno.
Participaram da pesquisa estudantes das turmas de 1° ano do Ensino Médio e em trés

momentos, ou seja, trés semestres diferentes e com trés turmas diferentes.
3.3.2 Populagao

A populagédo do objeto de pesquisa foram os estudantes da Escola de
Educagéao Basica de Ararangua, matriculados nas turmas de 1° ano do Ensino Médio.
Como a escola passa por reforma e ampliagédo, durante a pesquisa a escola funcionou
em local alugado, um prédio comercial misto e com salas de aula improvisadas e
infraestrutura deficiente.

A escola esta localizada no centro de Ararangua, tanto o imovel proprio quanto
o alugado, a Escola de Educacao Basica de Ararangua € uma das mais tradicionais
da cidade, sendo inaugurada em 1963 por meio do decreto do governo do estado de
Santa Catarina que autorizava a criagdo em Ararangua de um colégio com cursos
ginasial e normal.

Figura 2 — Escola de Educacao Basica de Ararangua (EEBA).
& - 3 : g

Fonte: Google (2024)
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Enquanto a Escola de Educagao Basica de Ararangua, esta em reforma e
ampliagcdo, desde o ano de 2020, as aulas estdo sendo oferecidas no Edificio

Saturnino Baltazar, ha trés quarteirdes do imével em obras.

Figura 3 — Edificio Saturnino Baltazar, salas do imével foram locadas pela EEBA.

Fonte: Google (2024).
3.3.3 Amostra

A amostra de dados foi composta por estudantes de trés turmas de Ensino
Médio no periodo noturno, na Escola de Educagao Basica de Ararangua. Cada turma
em média contou com 15 estudantes. o educador/pesquisador fez uso do seu proprio

plano de ensino para aplicar atividades em sala de aula e avaliagdes para a pesquisa.

3.3.4 Técnicas para coleta de dados e validagao

Os instrumentos para as coletas de informagdes ocorreram por meio de
questionarios e avaliagbes, sendo listas de exercicios e atividades praticas. Devido a
infraestrutura deficiente em todas as etapas da pesquisa, todas as atividades de coleta
de dados e/ou avaliativas foram realizadas de forma manuscrita. Nao seria possivel
fazer uso de ferramentas como o Google Forms, por exemplo, devido a falta de

confiabilidade na rede de internet disponibilizada na escola naqueles momentos.
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Os dados e suas validagdes foram realizados de acordo com as orientagdes
metodoldgicas citadas nos planos de aula nos Apéndices A, B e C.

Os resultados destas atividades citadas nas orientagbes metodoldgicas,
juntamente com a discussao relativa a eles, sdo apresentados no quarto capitulo

desta pesquisa.

3.4 ETAPAS DA PESQUISA

As etapas de desenvolvimento da pesquisa sdo mostradas na Figura 4:
Figura 4 - Etapas da pesquisa.
Definigao do

problema e objetivos
da pesquisa

Analise dos [ Publicagdo dos
resultados resultados

Pesquisa de campo:
aplicagdo dos planos
de aula/modelos
pedagdgicos

Revisdo Bibliografica

Elaboragdo dos
planos de Selegdo da escola
aula/modelos participante
pedagdgicos

Fonte: Elaborado pelo autor.

No inicio da pesquisa, foram definidos a questdo central e os objetivos a
serem atingidos. Uma analise do tema de estudo foi conduzida para identificar as
questdes a serem investigadas e antecipar os resultados ou contribuicbes esperadas
ao término da pesquisa. Essa fase foi crucial para estabelecer base para o estudo e
assegurar que os esforgos de pesquisa estivessem orientados de maneira pertinente.

A segunda etapa da pesquisa bibliografica envolveu a busca, selegéo e
analise critica de fontes de dados e informacdes relevantes relacionadas ao tema em
estudo. Foram examinados artigos cientificos, livros e materiais académicos diversos
para obter uma compreensao abrangente do conhecimento atual sobre o assunto.
Para embasar teoricamente os materiais desenvolvidos e aplicados na pesquisa, uma

pesquisa bibliografica foi conduzida nas bases de dados da Biblioteca Universitaria da
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UFSC, Scopus e Portal de Peridédicos CAPES. Como critérios de inclusao, foram
selecionados artigos, livros, teses e dissertagdes publicados entre 2014 e 2023,
escritos em Portugués, Espanhol e Inglés. Os resultados desse processo s&o
apresentados na secao de resultados e discussao, por meio dos conteudos didaticos
desenvolvidos com base na pesquisa bibliografica. Essa revisdo da literatura foi
crucial para fornecer embasamento tedrico a pesquisa, identificar lacunas no
conhecimento e compreender as principais abordagens e perspectivas ja existentes
na area de estudo.

Na terceira etapa, foram definidos os procedimentos metodoldgicos utilizados
na implementacdo do Pensamento Computacional para as turmas do Novo Ensino
Médio da Escola de Educacdo Basica de Ararangua. Isso englobou recursos
educacionais disponiveis, ou a falta dos mesmos, atividades pedagodgicas,
instrumentos de avaliagdo e abordagens de ensino. Esses procedimentos foram
desenvolvidos com o intuito de engajar os estudantes de maneira significativa, com o
objetivo de instigar mudancas de comportamento e atitudes em relagdo a aplicagéo
do Pensamento Computacional em suas vidas.

Na quarta etapa, ocorrem os resultados e discussdo da pesquisa dos
materiais e estratégias desenvolvidos. Os resultados fornecem informagdes valiosas
sobre a eficacia das intervencdes educacionais adotadas, promovendo reflexao
quanto aos ajustes necessarios para garantir o sucesso da implementacéo futura.

A quinta etapa aborda recomendacgdes, diretrizes e estratégias sobre o
Pensamento Computacional na educacéao basica, modalidade em que o Ensino Médio
esta incluido, e destacando-o como habilidade essencial na educagao
contemporanea, além de propor contribuicdo para a discussao sobre melhores
praticas para sua integragado nos curriculos escolares, especialmente no contexto do

Ensino Médio.
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4RESULTADOS E DISCUSSAO

Essa secdo apresenta os resultados obtidos em trés situacdes de aplicagao
do conteudo relacionado a Pensamento Computacional em turmas de primeiro ano do
Novo Ensino Médio e apresentando os topicos: “Pensamento Computacional
Desplugado” e “Pensamento Computacional Plugado”.

O estudo de caso foi aplicado entre fevereiro de 2022 e junho de 2023, sendo
dividido em trés momentos, o primeiro momento em que a escola ndo tinha
computadores e internet, 0 segundo momento que passou a ter, pois durante o estudo
de caso a escola recebeu 25 computadores do Governo do Estado de Santa Catarina
e alguma, ainda pequena, capacidade de internet e o terceiro momento, com
computadores internet deficiente, inviabilizando o uso dos computadores de forma
online.

Quanto a aplicagédo das atividades propostas para sala de aula, conforme os
planos de aula elaborados, alguns fatores surpreenderam a aplicagdo dos planos,
como a falta de computadores, internet, além de uma ameacga de atentado a escola.

Em relagao aos estudantes, ficou constatado em pesquisa realizada em sala
de aula que aproximadamente 80% dos estudantes trabalha, estuda e colabora na
renda familiar. As circunstancias da vida desses estudantes, faz com que precisem

comportar-se como adultos nas rotinas cotidianas.

41 INFRAESTRUTURA COMPUTACIONAL E DE CONECTIVIDADE
DISPONIVEL NA ESCOLA

As salas de aula sao improvisadas e o prédio tem outros inquilinos, o fluxo de
pessoas nao pertencentes a comunidade escolar prejudicam a qualidade do ambiente
escolar, a acustica das salas de aula nao é adequada.

Além da infraestrutura fisica, a escola conta com sinal de internet deficiente,
no inicio da pesquisa nao disponibilizava computadores, tablets ou outros
equipamentos similares para os estudantes.

Em um momento a escola recebeu alguns computadores e tablets, porém
situagdes de vandalismo e furto ocorreram, em certo momento se pensou em nao
utilizar os equipamentos e praticar o Pensamento Computacional somente de forma

offline. Segundo a coordenadoria regional de educacédo, o imével em reforma e
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ampliacao seria entregue ao final de 2023, um novo prazo foi estipulado para entrega
em 2024. Até o fim da pesquisa, maio de 2024, a obra nao foi entregue, e a escola

continua funcionando no imével alugado, com deterioramentos do tempo e do uso.

4.2 RESULTADOS DA APLICACAO DA UNIDADE PEDAGOGICA
‘PENSAMENTO COMPUTACIONAL DESPLUGADO”

O Quadro 12 apresenta a unidade didatica com base na BNCC, relativa a aula
sobre pensamento computacional desplugado, no apéndice C, conta o plano de

ensino relativo a este momento do componente curricular.

Quadro 12 - Unidade didatica: Pensamento Computacional Desplugado.

SUJEITO
Estudantes da educacéo basica

Publico-alvo
Instituicdo/escola

Aspectos Organizacionais

Professor (a)
Tutor/monitor

Ampliar os conhecimentos dos estudantes a respeito de
Pensamento Computacional alinhados com a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC).

Objetivo

Carga Horaria
Modalidade

Presencial

Aspectos de Conteuido
- Organizacéo de objetos
- Conceituagao de Algoritmos
- Codificagao da informacéao

Habilidades da BNCC

- (EF01C0O01) Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes caracteristicas para
esta organizagéo, explicitando semelhangas (padrdes) e diferencgas.
- (EF01CO02) Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para resolver
problemas.
- (EF01CO03) Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou digitais,
relacionando essas sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.
- (EF01CO04) Reconhecer o que é a informagéo, que ela pode ser armazenada, transmitida
como mensagem por diversos meios e descrita em varias linguagens.
- (EF01CO05) Representar informagao usando diferentes codificacdes.
Aspectos Metodolégicos

Conteudo(s) abordado(s)

Metodologias utilizadas

Situagéo problema

Atividades

Pratica de atividades logicas

Avaliagao Registros no caderno
Aspectos Tecnolégicos

Tecnologias | Conchas, pedras, gravetos, papel, lapis, caneta e borracha.
Estratégias Pedagégicas

Aulas Acbes

Introdugdo: O que é
Pensamento
Computacional?

Apresentacao dos pilares do pensamento computacional:
decomposicdo, reconhecimento de padrées, abstragao e
algoritmos ou defini¢cdo similar.
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Aplicacdes Introducéo a algoritmos e inteligéncia artificial.
= = Introducéo a estrutura logica e sintaxe da linguagem de
rogramacgao ~
programagao.
Introdugdo a componentes, contexto e aplicacdo. Formulagao
Robdtica de situagdes aplicada problema a légica de programacéao e
robdtica.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A aplicagéo das atividades desplugadas em sala de aula ocorreu em uma
turma de 1° ano do Ensino Médio da Escola de Educagao Basica de Ararangua, da
rede publica de ensino estadual de Santa Catarina, localizada na cidade de Ararangua
e com estudantes com idades variando entre 15 e 17 anos, cada turma continha em
meédia 15 estudantes.

A escola, durante o primeiro semestre da oferta do componente curricular de
pensamento computacional, disponibilizou como recurso tecnolégico para a aula um
projetor e um quadro branco (o laboratério de informatica existe, mas encontrava-se
somente com os moveis, porém sem computadores). A experiéncia pratica se deu a
partir de atividades desplugadas, elaboradas com base nos pilares do Pensamento
Computacional, sendo elas: reconhecimento de padroes, decomposicéo, abstracio e
algoritmo.

A primeira experiéncia pratica se deu em observar e abstrair objetos
ancestrais como pedras, conchas e gravetos, remetendo ao comportamento do
homem primitivo ao criar algoritmos para de alguma forma gerenciar a sua rotina
diaria. A inspiracao para a utilizagao desta experiéncia se deu a partir da relagao entre

matematica e o ser humano. Esta experiéncia é apresentada na Figura 5.

Figura 5 - Itens utilizados para aplicagdo do modelo pedagogico “Pensamento
Computacional Desplugado”.

R
A

Font: Ddos a Pesquisa (2024).
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Durante a pré-histéria, o homem primitivo tinha a necessidade de medir
distancias ou saber se poderia capturar alguma caga. Assim como tentar compreender
quando ocorriam as estagcdes do ano, as cheias dos rios e mares e épocas de
plantacao ou colheita. Considerando este comportamento humano, percebeu-se que
a matematica nasce com a humanidade, os equipamentos que 0 homem deste tempo
utilizava eram alguns dos propostos em sala de aula, conchas, pedras e gravetos.

Na regido de Ararangua é possivel encontrar conchas do tempo em questéo
na forma de sambaqui, sitios arqueoldgicos deixados por povos pré-histéricos que
habitavam a costa brasileira a cerca de 8 mil anos.

Durante a aula introdutéria, abstraindo elementos pré-histéricos, foi proposta
a pratica de uma atividade de abstragéo, utilizando outros elementos regionais, porém
em forma de palavras, adjetivos regionais que fazem parte do vocabulario da maioria
das pessoas que residem em Ararangua, foi utilizado o livro chamado Araranguario.

Ao escutar as expressoes, os estudantes precisaram abstrair e entender um
contexto para compreender o significado das palavras. A seguir, os estudantes
receberam como tarefa, observar as suas rotinas diarias e de como utilizam o
Pensamento Computacional para resolverem os seus problemas, com 0s recursos da
atualidade.

Figura 6 - Registro de aplicacéo da unidade didatica: “Pensamento Computacional

Desplugado”.

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).
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Em um segundo momento, os estudantes observaram momentos de
decomposicdo, afim de compreenderem que este € um processo que pode dividir um
problema em partes menores (fracionamento), possibilitando uma resolugéo facilitada,
seguida de um desenvolvimento e gerenciamento da situagao.

Assim como analisar os problemas com o objetivo de identificar partes que
pode ser separada para uma possibilidade de reconstituicdo para solucionar o
problema em questdo como um todo, possibilitando resolver problemas complexos de
forma simples, permitindo projetar resolugdes em maior escala.

Na sequéncia, os estudantes observaram os padrdoes da sua decomposicao,
frisando que cada estudante tinha o seu proprio problema pratico para aplicacao
tedrica, assim foi lhes mostrado que os padrées sdo caracteristicas que alguns
problemas podem compartilhar. O habito de identificar padrées acompanha o homem
desde os tempos primitivos, trata-se de uma construgao e reconstrucao continuada
do conhecimento.

Como tarefa para a semana os estudantes receberam uma lista de atividades
para realizar em uma semana, ou seja, até a proxima aula, assim sendo: prever o
préximo numero em uma sequéncia numérica; antecipar mudanga meteorolégica a
partir da configuracdo das nuvens; identificar o sentido do vento, principalmente o
vento sul, pois 0 mesmo influencia na economia local; observar os galhos e folhas de
uma arvore; escolher um fruto pela cor de sua casca; perceber a chegada de uma
alguma pessoa ou animal pelo ritmo do seu passo.

A seguir os trés topicos foram revisados, os registros nos cadernos conferidos
e a ultima etapa apresentada, o algoritmo, que foi apresentado como uma sequéncia
finita de etapas, sendo cada uma dessas etapas, executavel por um agente
computacional. Para adaptar o conceito com a faixa etaria e nivel intelectual dos
estudantes, houve um esclarecimento que um algoritmo € um conjunto de instru¢des
ordenadas com o objetivo de solucionar um problema ou executar uma tarefa.

E que a formulacdo de um algoritmo se encontra no processo de
decomposicao, reconhecimento de padrdes e abstracdo. Ao solicitar um exemplo de
algoritmo para os estudantes, que demonstraram compreendimento que se trata de
um conjunto de regras, em seus registros no caderno foram observados exemplos de
receitas culinarias ou rotinas bragais de trabalho.

O resultado obtido foi satisfatorio, sendo que nao tinham conhecimento anterior

sobre Pensamento Computacional. A partir deste entendimento e verificacdo da
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aprendizagem, atividades de programagao desplugada foram propostas como listar o
conjunto de regras para preparar receitas culinarias, atividades domésticas e outras
atividades referentes a rotinas diarias com base em relatos dos estudantes; organizar
as atividades escolares do semestre; decodificar mensagens com signos verbais e
nao verbais dentre outras.

Ao final do semestre, baseado em diagndsticos de aprendizagem realizados na
turma, percebeu-se que os estudantes compreenderam o que € um algoritmo sem a
pratica em um compilador, perceberam que para resolver problemas do dia a dia,

utilizando o Pensamento Computacional, podem ter mais fluidez em suas rotinas.

4.3 RESULTADOS DA APLICAGCAO DA UNIDADE DIDATICA “PENSAMENTO
COMPUTACIONAL PLUGADO”

O pensamento computacional plugado podera ser trabalhado tanto de
maneira online quanto offline, levando em consideracado a baixa disponibilidade ou
limitagdo de conectividade. Isso €& especialmente relevante em contextos
educacionais, onde nem sempre ha acesso a internet de forma constante ou de
qualidade. Dessa forma, a escola pode oferecer atividades que permitam o
desenvolvimento do pensamento computacional mesmo em ambientes com restrigdes
de conectividade, garantindo que todos os alunos tenham acesso a essa importante
habilidade.

4.3.1 Resultados da aplicagao da unidade didatica “pensamento computacional

offline”

O Quadro 13 apresenta a unidade didatica com base na BNCC, relativa a aula
sobre pensamento computacional offline, no apéndice B, conta o plano de ensino
relativo ao momento offline do componente curricular.

Quadro 13 - Unidade Pedagdgica: Pensamento Computacional Offline.

SUJEITO
Publico-alvo Estudantes da educagao basica
Instituicdo/escola

Aspectos Organizacionais

Professor (a)
Tutor/monitor




Ampliar os conhecimentos dos estudantes a respeito de
Objetivo Pensamento Computacional alinhados com a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC).

Carga Horaria

Modalidade Presencial

Aspectos de Conteudo

- Organizagao de objetos

- Conceituagao de Algoritmos

- Codificagao da informacgao

- Uso de artefatos computacionais

Conteudo(s) abordado(s)

Habilidades da BNCC

- (EF01CO01) Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes caracteristicas para
esta organizagéo, explicitando semelhancgas (padrdes) e diferencgas.

- (EF01CO02) Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para resolver
problemas.

- (EF0O1CO03) Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou digitais,
relacionando essas sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.

- (EF01C0O04) Reconhecer o que é a informacdo, que ela pode ser armazenada, transmitida
como mensagem por diversos meios e descrita em varias linguagens.

- (EF01CO05) Representar informagéo usando diferentes codificagbes.

- (EF01CO06) Reconhecer e explorar artefatos computacionais voltados a atender necessidades
pessoais ou coletivas.

Aspectos Metodolégicos

Metodologias utilizadas Situagao problema
Atividades Pratica de atividades logicas
Avaliagao Registros no caderno
Aspectos Tecnolégicos
T . Computadores com software de edigdo de texto, papel, lapis,
ecnologias
caneta e borracha.
Estratégias Pedagégicas
Aulas Acbes
Introdugao: O que é Apresentacao dos pilares do pensamento computacional:
Pensamento decomposic¢ao, reconhecimento de padrbes, abstragéo e
Computacional? algoritmos ou defini¢cdo similar.
Aplicacbes Introdugao a algoritmos e inteligéncia artificial.
= . Introdugéo a estrutura légica e sintaxe da linguagem de
rogramacgao =

programacao.

Introdugdo a componentes, contexto e aplicagdo. Formulagao
Robdtica de situagdes aplicada problema a légica de programacgao e

robdtica.
Pratica Codificagéo digitada ou manuscrita de Iégica computacional.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A segunda aplicagdo das atividades offline em sala de aula ocorreu um

semestre apos a experiéncia desplugada, em outra turma de 1° ano do Ensino Médio

da Escola de Educacéo Basica de Ararangua, da rede publica de ensino estadual de

Santa Catarina, localizada na cidade de Ararangua e com estudantes com idades

variando entre 15 e 17 anos, cada turma continha em média 15 estudantes.

A escola, durante segundo semestre da oferta do componente curricular de

pensamento computacional, disponibilizou como recurso tecnolégico para a aula um
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projetor, 27 computadores novos e sinal de internet insuficiente, apresentados na

Figura 7.

Figura 7 - Registro de aplicagdo do modelo pedagdgico “Pensamento Computacional

Offline”, desktops instalados, porém com sinal de internet insuficiente.

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

A experiéncia pratica se deu a partir de atividades offline, o que diferenciou
este momento da experiéncia desplugada, foi que os estudantes escreveram seus
algoritmos no editor de texto, as atividades propostas foram elaboradas com base nos
pilares do Pensamento Computacional, sendo elas: reconhecimento de padrdes,
decomposigao, abstracéo e algoritmo.

Para a aula de Pensamento Computacional Offline, ndo foram utilizados os
elementos pré-historicos e a ordem de apresentagdo dos quatro pilares do
pensamento computacional modificada para uma ordem e com exemplos de acordo
com a realidade dos estudantes.

O primeiro ponto a ser estudado foi a decomposi¢cdo de problemas, em
conjunto com um projeto interdisciplinar que outros estudantes estavam aplicando na

escola envolvendo composteiras domésticas e decomposigéo de lixo organico. Esta
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abordagem trabalhou elementos de logica e filosofia, integrada a um algoritmo
(mesmo que ainda nao houvessem chegado a esta etapa).

O lixo organico (problema) precisava ser decomposto para virar adubo, o
processo que passa no sistema de compostagem pode ser compreendido como um
algoritmo pois envolve o seguinte conjunto de regras ou algoritmo:

1. Definir o local;

Escolher o recipiente;

Materiais para a Compostagem;
Balanceamento dos Materiais;
Adicdo do Composto;

Rotacdo e Arejamento;
Monitoramento e Ajustes;

Tempo de Espera;

© 0o N o g bk~ b

Uso do Composto.

Os estudantes, com a experiéncia do projeto interdisciplinar, viveram a pratica
de um algoritmo, uma experiéncia do conceitual maker, sem que a escola tivesse um
espaco maker como disponibilizado em outras escolas do estado de Santa Catarina.
demonstrando que uma aula envolvendo tecnologias e novos conceitos pode ser
realizada com poucos recursos, porém havendo criatividade no planejamento do
componente curricular.

Ao final do semestre os estudantes da escola colheram pés de alface, couve
dentre outros, que foram utilizados para complementar a elaboragédo da merenda

escolar.

4.3.2 Resultados da aplicagao da unidade didatica “pensamento computacional

online”

O Quadro 14 apresenta a unidade didatica com base na BNCC, relativa a aula
sobre pensamento computacional online, no apéndice A, conta o plano de ensino

relativo ao momento online do componente curricular.



Quadro 14 - Unidade Didatica: Pensamento Computacional online.
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SUJEITO

Publico-alvo Estudantes da educacéo basica

Instituicdo/escola

Aspectos Organizacionais

Professor (a)

Tutor/monitor

Ampliar os conhecimentos dos estudantes a respeito de
Objetivo Pensamento Computacional alinhados com a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC).

Carga Horaria

Modalidade Presencial

Aspectos de Contetuido

- Organizagao de objetos

- Conceituagao de Algoritmos

- Codificagao da informacéao

- Uso de artefatos computacionais

- Seguranga e responsabilidade no wuso de tecnologia
computacional

Conteudo(s) abordado(s)

Habilidades da BNCC

- (EF01CO01) Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes caracteristicas para
esta organizagéo, explicitando semelhangas (padrdes) e diferencgas.

- (EF01C0O02) Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para resolver
problemas.

- (EF01CO03) Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou digitais, relacionando
essas sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.

- (EF01CO04) Reconhecer o que ¢é a informacgao, que ela pode ser armazenada, transmitida como
mensagem por diversos meios e descrita em varias linguagens.

- (EF01CO05) Representar informagao usando diferentes codificagdes.

- (EF01CO06) Reconhecer e explorar artefatos computacionais voltados a atender necessidades
pessoais ou coletivas.

- (EF01CO07) Conhecer as possibilidades de uso seguro das tecnologias computacionais para
protecdo dos dados pessoais e para garantir a propria seguranga.

Aspectos Metodolégicos

Metodologias utilizadas Situacgao problema

Atividades Pratica de atividades logicas
Registros no caderno

Avaliacao Apresentacao de compilagbes

Pratica de programacgéao

Aspectos Tecnolégicos

Computadores, sinal de internet, experimentagdes remotas, papel,

Tecnologias .
9 lapis, caneta e borracha.

Estratégias Pedagégicas

Aulas Acbes

Apresentacao dos pilares do pensamento computacional:
decomposic¢ao, reconhecimento de padrdes, abstragao e
algoritmos ou defini¢cao similar.

Introdugdo: O que é
Pensamento Computacional?

Aplicagdes Introdugao a algoritmos e inteligéncia artificial.

Introdugéo a estrutura légica e sintaxe da linguagem de

Programacao ~
programacao.

Introdugdo a componentes, contexto e aplicagdo. Formulagao de

Robatica . ~ ) e ~ o
situagdes aplicada problema a légica de programacéao e robética.

Codificagdo em ambiente de experimentagédo remota, utilizando o
Ambiente para Desenvolvimento em Arduino do Relle UFSC.

Pratica

Fonte: Elaborado pelo Autor.
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A terceira aplicagdo das atividades offline em sala de aula ocorreu um
semestre apos a experiéncia desplugada, em outra turma de 1° ano do Ensino Médio
da Escola de Educacéo Basica de Ararangua, da rede publica de ensino estadual de
Santa Catarina, localizada na cidade de Ararangua e com estudantes com idades
variando entre 15 e 17 anos, cada turma continha em média 15 estudantes.

Para o terceiro semestre da aplicagao, escola disponibilizou como recurso

tecnoldgico para a aula um retroprojetor, 27 computadores novos e sinal de internet.

Figura 8 - Registro de aplicacédo do modelo pedagdgico “Pensamento Computacional

Online” utilizando recursos do Laboratério de Experimentagcdo Remota
(RExLab/UFSC).

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

Algumas situagcdes nao previstas foram encontradas, como o furto de
periféricos, cabos, desktops e atos de vandalismo. Em outros momentos, o sinal de
internet foi insuficiente, principalmente em momentos de fluxo maior de pessoas na
escola, quando mais pessoas utilizam a internet, pois se utilizava uma rede unica para
0 administrativo e comunidade escolar.

Nestes momentos maior uso da rede, foi constatado que dos 27
computadores, 10 funcionavam com sinal de internet, a melhor forma de trabalhar

encontrada foi que os estudantes realizassem as tarefas em duplas ou trios.
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Para a aula de Pensamento Computacional online, foram apresentados os
quatro pilares do pensamento computacional, na mesma ordem de apresentacao da
situagao offline. Nenhuma atividade manuscrita foi realizada, sendo utilizado editor de
texto para escrever algoritmos, recursos do Laboratorio de Experimentagdo Remota
(RExLab) e compiladores online.

A proposta do componente curricular € de que os estudantes apliquem de
forma satisfatéria os pilares do pensamento computacional (decomposigéo,
reconhecimento de padrdes, abstrag&o e algoritmo). Considerando que uma aula tem
45 minutos, mas na pratica 35 minutos, até os estudantes se acomodarem, pois,
chegavam suados e cansados de uma aula anterior de Educacao Fisica, e que um
semestre na realidade tem aproximadamente 4 meses, o resultado final foi além do
esperado.

Os estudantes conseguiram identificar e aplicar situagdes-problema, os quatro
pilares do pensamento computacional, descrever uma estrutura logica, reconhecer
uma linguagem de programagéao, desenvolver um projeto e criar hipoteses. Todos os
estudantes desenvolveram as atividades propostas de forma satisfatoria.

A eficiéncia da proposta pedagodgica aplicada em sala de aula se comprovou
quando em grupos os estudantes formularam cdodigos na linguagem Python e

apresentaram a comunidade escolar por meio de um evento aberto a todos.

Figura 9 - Registro de aplicagdo do modelo pedagdgico “Pensamento Computacional

Online” utilizando compiladores online para linguagem Python..

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).
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Os estudantes demonstraram sentimentos diferentes aos que vivenciaram a
experiéncia desplugada e offline, desenvolveram maior interesse em desenvolver o
raciocinio légico, a pratica online fez diferenca. A curiosidade quanto ao
funcionamento da programacéo e a disposi¢ao para investigar e resolver problemas
gue aconteciam enquanto programavam foi outro fator positivo no desenvolvimento

das habilidades de raciocinio légico.

Figura 10 - Registro de aplicagdo do modelo pedagdgico “Pensamento
Computacional Online”, atividade proposta de criagdo de um cédigo em linguagem
de programagéo.

1] calculadora_pcom_online_leano_matuting - Bloce de Notas - Ll

Arquive  Editar  Formatar  Exibir  Ajuda

input{"CALCULADORA EEBA - PRESSIONE ENTER™}

operacac = input{"Digite a operacao desejada (soma, sub, mult, div): ")
nuserol = input("Digite o primeiro nlmero: ")
numero? = input("Digite o segundo ndmerc: )

if operacaoc == "soma™:

resultado = int({numerol)} + int{numerc)
elif operacao == “sub”:

resultado = int{numerol)} - int{numero2)

elif operacap == "mult":
resultado = int{nuserol} * int{numerol)
elif operacap == “div":

resultado = int(numerol)} / int{numerc)
else:
resultado = "0Operacdoc ndo suportada”

print{"0 resultado: ¥ + str{resultade))

Ln2 Cell 100%  Windows [CRLF) UTF-B

Fonte: Dados da Pesquisa (2023).

Desde a primeira turma, quando a proposta de Pensamento Computacional
foi desplugada, passando pela proposta offline e chegando na ultima etapa, de uma
proposta online, a metodologia utilizada foi inspirada no método Paulo Freire de
alfabetizacéo, adaptada ao ensino de computacao.

E possivel afirmar eu as competéncias gerais propostas pela Base Comum
Curricular foram alcangadas como o Pensamento Cientifico, exercitando a curiosidade
intelectual, reflexao, analise, imaginacgéao e criatividade. A questado da Cultura Digital,
compreendendo, utilizando e criando tecnologias de informagao e comunicagao de

forma significativa para a pratica social para comunicar e resolver problemas com
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protagonismo na vida pessoal e em sociedade. Além da Responsabilidade e

Cidadania, por meio de acgdes coletivas, flexiveis, democraticos e solidarios.

4.4 SINTESE DO CAPITULO

A pesquisa descreve os resultados de um estudo sobre a implementagao do
Pensamento Computacional em turmas de primeiro ano do Novo Ensino Médio,
dividido em trés momentos entre fevereiro de 2022 e junho de 2023 na Escola de
Educacao Basica de Ararangua.

O estudo abordou tanto situagdes em que a escola nao tinha acesso a internet
e computadores, quanto momentos em que esses recursos estavam disponiveis,
enfrentando desafios como vandalismo e furto de equipamentos, além de deficiéncias
de infraestrutura.

As atividades foram adaptadas para serem realizadas de forma "desplugada”
e '"plugada", utilizando recursos como projetor e quadro branco, além de
computadores e internet quando possivel.

Os estudantes foram envolvidos em atividades que abordaram
reconhecimento de padrdes, decomposi¢cdo, abstragcdo e algoritmo, utilizando
elementos ancestrais e do cotidiano regional para contextualizar os conceitos.

Os resultados mostraram que os estudantes compreenderam os conceitos de
Pensamento Computacional e demonstraram interesse em desenvolver habilidades
de raciocinio légico, tanto nas atividades offline quanto online.

A proposta pedagdgica se mostrou eficiente, levando os estudantes a
aplicarem os pilares do Pensamento Computacional e desenvolverem projetos de

programacao, evidenciando um avancgo significativo em suas habilidades.
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5CONSIDERACOES FINAIS

Ao final da pesquisa se conclui que a importancia do Pensamento
Computacional na educagado pode ser reconhecida como habilidade essencial na
educacao, sendo necessaria para a alfabetizacédo digital e para o desenvolvimento
das competéncias necessarias no século XXI.

O objetivo geral da pesquisa, desenvolver uma proposta didatica para
fomentar o desenvolvimento do pensamento computacional em alunos do Ensino
Médio em escola da rede publica de ensino no municipio de Ararangua/SC, foi
atingido, os estudantes conseguiram praticar e assimilar, de forma desplugada, online
e off-line, os quatro pilares do pensamento computacional, sendo eles, decomposicao,
reconhecimento de padrdes, abstracao e algoritmos.

Além disso o Pensamento Computacional pode ser integrado nos Curriculos
Escolares de Educacao Basica, sendo que outros paises tém reconhecido a
importancia do Pensamento Computacional e o incluiram em seus curriculos como
com o objetivo de promover o pensamento logico e capacitar os alunos para resolver
problemas utilizando recursos computacionais.

Também pode ser entendido que a aplicagdo do Pensamento Computacional
na Educacao Basica, deve explorar a aplicagdo do Pensamento Computacional em
diferentes contextos educacionais, destacando a realizagdo de atividades
desplugadas, offline e online, com destaque para turmas de Ensino Médio.

O Pensamento Computacional também pode ser relacionado com as TICs,
destacando-se a sua a importancia da relagcado na preparagao dos estudantes para os
desafios e oportunidades da economia digital e da quarta revolugao industrial.

Desafios e oportunidades estes que devem adotar o Pensamento
Computacional na reforma educacional, ressaltando a necessidade de estratégias
eficazes para sua implementagao nos curriculos educacionais em diferentes niveis.

Conclui-se que a pesquisa destaca o Pensamento Computacional como uma
habilidade essencial na educacdo contemporéanea e propde contribuir para a
discussao sobre as melhores praticas para sua integragdo nos curriculos escolares,
especialmente no contexto do Novo Ensino Médio.

Quanto a trabalhos futuros relacionados a esta pesquisa, buscar aplicar as
unidades didaticas propostas em outras unidades escolares.
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APENDICE A — PLANO DE ENSINO DA DISCIPLINA DE PENSAMENTO
COMPUTACIONAL
PLANO DE ENSINO: VERSAO ONLINE

COMPONENTES CURRICULARES ELETIVOS: CONSTRUINDO E
AMPLIANDO SABERES

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

PROFESSOR: JUAREZ NARDI DA SILVA

TURMA:

TURNO:

AREA: CIENCIA E TECNOLOGIA

COMPONENTE CURRICULAR: PENSAMENTO COMPUTACIONAL
CONTEUDOS: EI03C001, EI03C002, EI03C0O03, EI03C0O04, EI03C0O05, EI03CO06
CARGA HORARIA: 40 AULAS SEMANAIS: 02

UNIDADE CURRICULAR

Introdugéo ao pensamento computacional
Linguagem de programagao

Robética: contextualizagdo e experimentagao
Projeto e Iégica computacional

PN =

OBJETO DE CONHECIMENTO

1. Pilares do pensamento computacional: decomposi¢éo, reconhecimento de padrdes, abstragao
e algoritmos ou definigdo similar.

2. Algoritmos e inteligéncia artificial.

3. Estrutura légica e sintaxe da linguagem de programacao.

4. Robdtica: componentes, contexto e aplicagao. Formulagao de situagdes aplicada problema a
I6gica de programacao e robdtica.

EIXOS ESTRUTURANTES HABILIDADES DO OBJETO DE CONHECIMENTO

1. Identificar e aplicar, em situagdes-problema, os quatro pilares
do pensamento computacional: decomposicéo, reconhecimento
de padrdes, abstragdo e algoritmos; descrever a estrutura
I6gica de um algoritmo e sua aplicabilidade para diversas
tecnologias, inclusive as que utilizam inteligéncia artificial.

1. Reconhecendo tecnologias computacionais no cotidiano.

2. Introdugéao a légica computacional.

Investigacgao cientifica: fazer e | 3. Compreensao e aplicagao dos pilares do pensamento
pensar cientifico computacional.

2. Reconhecer e utilizar linguagens de programagao para
implementagao de algoritmos em diversos contextos.

1. Introdugéo: o que s&o linguagens de programagao.
3.Desenvolver projetos de sistemas eletrénicos, tal como
robaética e circuitos integrados, considerando aspectos
histéricos, sociais e econdmicos dessas tecnologias.

1. Contextualizagdo: o que é a robdtica.
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2. Introdugéao a robética e seus principais componentes
(sensores e atuadores).

4. Criar hipoteses para resolucao de um problema especifico e
implementa-las aplicando algoritmos logicos.

1. Investigacao e definicdo de um problema computacional.

2. Reconhecer e utilizar linguagens de programacgao para
Processos criativos: pensar e | implementagao de algoritmos em diversos contextos.

fazer criativo 1. Oficinas de programacéo (orientadas a construgéo de
diferentes artefatos).

Mediacao e intervencao 3. Desenvolver projetos de sistemas eletrénicos, tal como

sociocultural: convivéncia e robaética e circuitos integrados, considerando aspectos

atuagéo sociocultural e historicos, sociais e econdmicos dessas tecnologias.

ambiental 1. Resolugéo de desafios com o uso de sistemas robaéticos.

4. Criar hipoteses para resolucao de um problema especifico e
implementa-las aplicando algoritmos légicos.

1. Aprofundamento e implementacgdo de solugéo
computacional, por meio de linguagens de programagao

Empreendedorismo:
autoconheci mento e projeto de
vida

ORIENTAGOES METODOLOGICAS

A metodologia das aulas tera como objetivo favorecer a realizagao de atividades de carater pratico
e tedrico no campo da pesquisa cientifica, com a inten¢ao de atingir os objetivos da disciplina. Para
isso serdo adotadas estratégias de aprendizagem visando o favorecimento e a transmisséo dos
conteudos especificos da disciplina de pesquisa, assim como a produgédo de novos conhecimentos.
Sendo assim serdo adotadas as seguintes estratégias:

e Aula expositiva e dialogada;
Leitura compartilhada;
Trabalhos em grupos (analise de artigos e projetos);
Realizagao de trabalhos e estudos textuais;
Producéo de resenhas, resumos, ensaios, artigos, etc.;
Realizagdo de seminarios sobre pesquisa;
Experimentagdes remotas por meio de recursos do RExLab/UFSC.

Computadores, celulares e/ou tablets, dos(as) estudantes ou da escola, com acesso a
internet. Componentes eletrénicos, sucata eletrénica e/ou kits de robética, a depender dos recursos
disponiveis em cada contexto. Ambientes virtuais e/ou remotos para programagdo de
computadores. Recursos multimidia (Ex.: projetor, caixas de som etc.).

AULAS

Introducgao e Unidade 1

03/08/22 — Introdugdo Pensamento Computacional - 1. Histéria da informatica
1.1 Antes da eletrdnica

1.2 Dos relés ao circuito integrado

1.3 O presente.

10/08/22 — 2. A Internet

2.1 A histéria da internet

2.2 Como a internet funciona
2.3 A internet em nossas vidas.

17/08/22 — 3. Mercado de informatica
3.1 Desenvolvimento
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3.2 Informatica Gerencial
3.3 Pesquisas Cientificas

24/08/22 — 4. Hardware

4.1 Tipos de computadores
4.2 Componentes

4.3 Arquitetura

31/08/22 — 5. Organizagédo Loégica
5.1 Bits e bytes

5.2 Bases numéricas

5.3 Tipos de dados

07/09/22 — 6. Bits, Bytes em Hexadecimal
6.1 Historico

6.2 Funcionamento

6.3 Arquiteturas

14/09/22 — 7. Linguagens de Programacgéao
7.1 Linguagens

7.2 Do texto ao software

7.3 Paradigmas

21/09/22 — 8. O Futuro da Informatica
8.1 A educagéao

8.2 Realidade virtual

8.3 Computagao quantica

Unidade 2

28/09/22 — 1. A Internet e as TIC

1.1 Internet: da origem as empresas
1.2 As TIC e as organizagodes

1.3 A internet e negécios

05/10/22 — 2. Negécios e Comércio Eletrénico
2.1 A organizagéo virtual e a era da informagéo
2.2 Negocios eletrdnicos voltados aos clientes
2.3 Negdcios eletronicos voltados aos parceiros

12/10/22 — 3. Negocios Eletronicos como estratégia organizacional
3.1 Virtualizagédo da sociedade e do mercado

3.2 Quebrando paradigmas organizacionais

3.3 Aproveitando a virtualizagdo: caminhos do e-business

19/10/22 — 4. Tipos de Comércio Eletrénico

4.1 B2B — Business to business

4.2 E-commerce

4.3 Novos modelos

26/10/22 — 5. Aplicagdes de Comércio Eletronico
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5.1 Aplicagbes e automatizagao
5.3 Integrando clientes
5.3 Integrando parceiros

02/11/22 — 6. Seguranga e riscos no uso da internet
6.1 Seguranga da informagao
6.2 Dicas praticas de seguranga

09/11/22 — 7. Tendéncias de negdécios

7.1 O potencial de negdcios da Internet na area social
7.2 E-government e a democracia on-line

7.3 Crowdfunding para projetos

16/11/22 — 8. Marketing Digital

8.1 Marketing digital e marketing mix tradicional

8.3 Pressupostos basicos e beneficios do marketing digital
8.3 Estratégias do marketing digital

23/11/22 — 9. O poder de negociagao nas redes sociais
9.1 Entendendo o conceito de redes sociais

9.2 Comunidades virtuais e servigos de redes sociais
9.3 Aproveitando as redes sociais

30/11/22 — 10. Mobile Marketing

10.1 Uso do smartphone em negdcios organizacionais
10.2 O mundo dos apps

10.3 Oportunidades

07/12/22 — Seminario

14/12/22 — Continuagéo e fechamento do seminario.

AVALIAGCAO

A avaliagdo do rendimento do aluno sera continua e cumulativa, mediante verificagdo de
aprendizagem de conhecimentos e do desenvolvimento de competéncias em atividades de classe
e extraclasse, incluidos os procedimentos préprios de recuperacdo paralela (Resolugdo CEE/SC
183/2013).

O registro do resultado da avaliagdo serd expresso de forma numérica, de um (1) a dez (10), com
fragdo de 0,5 (Portaria189/2017).
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APENDICE B — PLANO DE ENSINO DA DISCIPLINA DE PENSAMENTO
COMPUTACIONAL (VERSAO OFFLINE)

PLANO DE ENSINO: VERSAO OFFLINE

COMPONENTES CURRICULARES ELETIVOS: CONSTRUINDO E
AMPLIANDO SABERES

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

PROFESSOR: JUAREZ NARDI DA SILVA

TURMA:

TURNO:

AREA: CIENCIA E TECNOLOGIA

COMPONENTE CURRICULAR: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

CONTEUDOS: EI03C001, EI03C002, EI03C0O03, EI03C0O04, EI03C0O05, EI03CO06
CARGA HORARIA: 40 AULAS SEMANAIS: 02

UNIDADE CURRICULAR

1. Introdugéo ao pensamento computacional

2. Linguagem de programagéo

3. Robdtica: contextualizagdo e experimentagéo
4. Projeto e légica computacional

OBJETO DE CONHECIMENTO

1. Pilares do pensamento computacional: decomposi¢ao, reconhecimento de padrdes, abstracao e
algoritmos ou defini¢cdo similar.

2. Algoritmos e inteligéncia artificial.

3. Estrutura légica e sintaxe da linguagem de programagao.

4. Robdética: componentes, contexto e aplicagdo. Formulagéo de situagdes aplicada problema a
I6gica de programacéo e robdtica.

EIXOS ESTRUTURANTES HABILIDADES DO OBJETO DE CONHECIMENTO

1. Identificar e aplicar, em situagdes-problema, os quatro pilares
do pensamento computacional: decomposigéo, reconhecimento
de padrdes, abstragao e algoritmos; descrever a estrutura
I6gica de um algoritmo e sua aplicabilidade para diversas
tecnologias, inclusive as que utilizam inteligéncia artificial.

1. Reconhecendo tecnologias computacionais no cotidiano.

2. Introdugéao a légica computacional.

Investigacgao cientifica: fazer e | 3. Compreensao e aplicagdo dos pilares do pensamento
pensar cientifico computacional.

2. Reconhecer e utilizar linguagens de programagao para
implementacgéo de algoritmos em diversos contextos.

1. Introdugéo: o que s&o linguagens de programagao.
3.Desenvolver projetos de sistemas eletrénicos, tal como
robdtica e circuitos integrados, considerando aspectos
histéricos, sociais € econdmicos dessas tecnologias.

1. Contextualizagdo: o que é a robdtica.
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2. Introdugéao a robdtica e seus principais componentes
(sensores e atuadores).

4. Criar hipoteses para resolugcdo de um problema especifico e
implementa-las aplicando algoritmos légicos.

1. Investigagao e definigdo de um problema computacional.

2. Reconhecer e utilizar linguagens de programacao para
Processos criativos: pensar e implementagao de algoritmos em diversos contextos.

fazer criativo 1. Oficinas de programagao (orientadas a construgao de
diferentes artefatos).

Mediagao e intervengao 3. Desenvolver projetos de sistemas eletrénicos, tal como

sociocultural: convivéncia e robdtica e circuitos integrados, considerando aspectos

atuagdo sociocultural e historicos, sociais e econdmicos dessas tecnologias.

ambiental 1. Resolugéo de desafios com o uso de sistemas roboticos.

4. Criar hipoteses para resolugcdo de um problema especifico e
implementa-las aplicando algoritmos légicos.

1. Aprofundamento e implementagao de solugéo
computacional, por meio de linguagens de programacgao

Empreendedorismo:
autoconheci mento e projeto de
vida

ORIENTACOES METODOLOGICAS

A metodologia das aulas tera como objetivo favorecer a realizagédo de atividades de carater pratico
e tedrico no campo da pesquisa cientifica, com a intencdo de atingir os objetivos da disciplina. Para
isso serdo adotadas estratégias de aprendizagem visando o favorecimento e a transmisséo dos
conteuidos especificos da disciplina de pesquisa, assim como a produgéo de novos conhecimentos.
Sendo assim serdo adotadas as seguintes estratégias:
e Aula expositiva e dialogada;
o Leitura compartilhada em material impresso;
o Videoaulas pré-gravadas, tutoriais € documentarios.
e Trabalhos em grupos (analise de artigos e projetos);
o Realizagéo de trabalhos e estudos textuais;
o Produgao de resenhas, resumos, ensaios, artigos, etc.;
o Realizagdo de seminarios sobre pesquisa.
Experimentagdes praticas utilizando pecas de informatica (sucata) promovendo a robdética inclusiva
Componentes eletrénicos, sucata eletrénica e/ou kits de robdtica, a depender dos recursos
disponiveis em cada contexto. Recursos multimidia (Ex.: projetor, caixas de som etc.).

AULAS

Introdugéo e Unidade 1

03/08/22 — Introdugdo Pensamento Computacional; 1. Histéria da informatica
1.1 Antes da eletrénica

1.2 Dos relés ao circuito integrado

1.3 O presente.

10/08/22 — 2. A Internet

2.1 A histéria da internet

2.2 Como a internet funciona
2.3 Ainternet em nossas vidas.

17/08/22 — 3. Mercado de informatica
3.1 Desenvolvimento
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3.2 Informatica Gerencial
3.3 Pesquisas Cientificas

24/08/22 — 4. Hardware

4.1 Tipos de computadores
4.2 Componentes

4.3 Arquitetura

31/08/22 — 5. Organizagéao Loégica
5.1 Bits e bytes

5.2 Bases numéricas

5.3 Tipos de dados

07/09/22 — 6. Bits, Bytes em Hexadecimal
6.1 Histérico

6.2 Funcionamento

6.3 Arquiteturas

14/09/22 — 7. Linguagens de Programacéo
7.1 Linguagens

7.2 Do texto ao software

7.3 Paradigmas

21/09/22 — 8. O Futuro da Informatica
8.1 A educacéao

8.2 Realidade virtual

8.3 Computacédo quantica

Unidade 2

28/09/22 — 1. A Internet e as TIC

1.1 Internet: da origem as empresas
1.2 As TIC e as organizagdes

1.3 Ainternet e negécios

05/10/22 — 2. Negécios e Comércio Eletrénico
2.1 A organizacgao virtual e a era da informacgao
2.2 Negdbcios eletronicos voltados aos clientes
2.3 Negdcios eletronicos voltados aos parceiros

12/10/22 — 3. Negdcios Eletrdnicos como estratégia organizacional
3.1 Virtualizacao da sociedade e do mercado

3.2 Quebrando paradigmas organizacionais

3.3 Aproveitando a virtualizagdo: caminhos do e-business

19/10/22 — 4. Tipos de Comeércio Eletrénico

4.1 B2B — Business to business

4.2 E-commerce

4.3 Novos modelos

26/10/22 — 5. Aplicagdes de Comércio Eletronico
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5.1 Aplicagbes e automatizagao
5.3 Integrando clientes
5.3 Integrando parceiros

02/11/22 — 6. Seguranga e riscos no uso da internet
6.1 Seguranga da informagao
6.2 Dicas praticas de seguranga

09/11/22 — 7. Tendéncias de negécios

7.1 O potencial de negdcios da Internet na area social
7.2 E-government e a democracia on-line

7.3 Crowdfunding para projetos

16/11/22 — 8. Marketing Digital

8.1 Marketing digital e marketing mix tradicional

8.3 Pressupostos basicos e beneficios do marketing digital
8.3 Estratégias do marketing digital

23/11/22 — 9. O poder de negociagao nas redes sociais
9.1 Entendendo o conceito de redes sociais

9.2 Comunidades virtuais e servicos de redes sociais
9.3 Aproveitando as redes sociais

30/11/22 — 10. Mobile Marketing

10.1 Uso do smartphone em negdcios organizacionais
10.2 O mundo dos apps

10.3 Oportunidades

07/12/22 — Seminério

14/12/22 — Continuagéo e fechamento do seminario.

AVALIAGCAO

A avaliagido do rendimento do aluno sera continua e cumulativa, mediante verificagdo de
aprendizagem de conhecimentos e do desenvolvimento de competéncias em atividades de classe
e extraclasse, incluidos os procedimentos proprios de recuperagao paralela (Resolugdo CEE/SC
183/2013).

O registro do resultado da avaliacao sera expresso de forma numérica, de um (1) a dez (10), com
fracdo de 0,5 (Portaria189/2017).
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APENDICE C — PLANO DE ENSINO DA DISCIPLINA DE PENSAMENTO

COMPUTACIONAL (VERSAO DESPLUGADA)
PLANO DE ENSINO: VERSAO DESPLUGADA

COMPONENTES CURRICULARES ELETIVOS: CONSTRUINDO E AMPLIANDO
SABERES

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

PROFESSOR: JUAREZ NARDI DA SILVA

TURMA:

TURNO:

AREA: CIENCIA E TECNOLOGIA

COMPONENTE CURRICULAR: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

CONTEUDOS: EI03CO01, EI03C002, EI03C003, EI03C004, EI03CO05, EI03CO06
CARGA HORARIA: 40 AULAS SEMANAIS: 02

UNIDADE CURRICULAR

1. Introdugéo ao pensamento computacional

2. Linguagem de programagéo

3. Robdtica: contextualizagao e experimentagéo
4. Projeto e légica computacional

OBJETO DE CONHECIMENTO

1. Pilares do pensamento computacional: decomposi¢ao, reconhecimento de padrdes, abstracao e
algoritmos ou defini¢cdo similar.

2. Algoritmos e inteligéncia artificial.

3. Estrutura logica e sintaxe da linguagem de programagao.

4. Robética: componentes, contexto e aplicagdo. Formulagéo de situagdes aplicada problema a
I6égica de programacéo e robdtica.

EIXOS ESTRUTURANTES HABILIDADES DO OBJETO DE CONHECIMENTO

1. Identificar e aplicar, em situagcbes-problema, os quatro pilares
do pensamento computacional: decomposigao, reconhecimento
de padrdes, abstracdo e algoritmos; descrever a estrutura
l6gica de um algoritmo e sua aplicabilidade para diversas
tecnologias, inclusive as que utilizam inteligéncia artificial.

1. Reconhecendo tecnologias computacionais no cotidiano.

2. Introdugéo a légica computacional.

3. Compreensao e aplicagido dos pilares do pensamento

computacional.
Investigagao cientifica: fazer e | 2. Reconhecer e utilizar linguagens de programacgao para
pensar cientifico implementagao de algoritmos em diversos contextos.

1. Introdugdo: o que s&o linguagens de programacao.
3.Desenvolver projetos de sistemas eletrnicos, tal como
robaética e circuitos integrados, considerando aspectos
histéricos, sociais e econdmicos dessas tecnologias.

1. Contextualizagao: o que é a robdtica.

2. Introducgéao a robética e seus principais componentes
(sensores e atuadores).

4. Criar hipoteses para resolucdo de um problema especifico e
implementa-las aplicando algoritmos logicos.
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1. Investigacao e definigdo de um problema computacional.

2. Reconhecer e utilizar linguagens de programagao para
Processos criativos: pensar e | implementagao de algoritmos em diversos contextos.

fazer criativo 1. Oficinas de programagao (orientadas a construgao de
diferentes artefatos).

Mediagao e intervengao 3. Desenvolver projetos de sistemas eletronicos, tal como

sociocultural: convivéncia e robética e circuitos integrados, considerando aspectos

atuagéo sociocultural e historicos, sociais e econdmicos dessas tecnologias.

ambiental 1. Resolugao de desafios com o uso de sistemas robdticos.

4. Criar hipéteses para resolugdo de um problema especifico e
implementa-las aplicando algoritmos logicos.

1. Aprofundamento e implementagao de solugao
computacional, por meio de linguagens de programagao

Empreendedorismo:
autoconheci mento e projeto de
vida

ORIENTACOES METODOLOGICAS

A metodologia das aulas tera como objetivo favorecer a realizagédo de atividades de carater pratico
e tedrico no campo da pesquisa cientifica, com a intengao de atingir os objetivos da disciplina. Para
isso serdo adotadas estratégias de aprendizagem visando o favorecimento e a transmissao dos
contelidos especificos da disciplina de pesquisa, assim como a produgédo de novos conhecimentos.
Sendo assim serdo adotadas as seguintes estratégias:

e Aula expositiva e dialogada:
Leitura compartilhada;
Trabalhos em grupos (analise de artigos e projetos);
Realizacéo de trabalhos, estudos textuais e pratica de programagao desplugada;
Produgéo de resenhas, resumos, ensaios, artigos, etc;
Realizacdo de seminarios sobre pesquisa;
Experimentagdes com objetos de pesquisa do RExLab/UFSC na pratica utilizando kits
de robdtica.

O O O O O O

e Recursos multimidia (Ex.: projetor, caixas de som etc.).

AULAS

Introducao e Unidade 1

03/08/22 — Introdugdo Pensamento Computacional; 1. Histéria da informatica
1.1 Antes da eletrénica

1.2 Dos relés ao circuito integrado

1.3 O presente.

10/08/22 — 2. A Internet

2.1 A histéria da internet

2.2 Como a internet funciona
2.3 Ainternet em nossas vidas.

17/08/22 — 3. Mercado de informatica
3.1 Desenvolvimento

3.2 Informatica Gerencial

3.3 Pesquisas Cientificas
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24/08/22 — 4. Hardware

4.1 Tipos de computadores
4.2 Componentes

4.3 Arquitetura

31/08/22 — 5. Organizagao Légica
5.1 Bits e bytes

5.2 Bases numéricas

5.3 Tipos de dados

07/09/22 - 6. Bits, Bytes em Hexadecimal
6.1 Historico

6.2 Funcionamento

6.3 Arquiteturas

14/09/22 — 7. Linguagens de Programagao
7.1 Linguagens

7.2 Do texto ao software

7.3 Paradigmas

21/09/22 — 8. O Futuro da Informatica
8.1 A educacéao

8.2 Realidade virtual

8.3 Computagao quantica

Unidade 2

28/09/22 — 1. A Internet e as TIC

1.1 Internet: da origem as empresas
1.2 As TIC e as organizagdes

1.3 Ainternet e negécios

05/10/22 — 2. Negécios e Comércio Eletrénico
2.1 A organizagao virtual e a era da informagao
2.2 Negdbcios eletronicos voltados aos clientes
2.3 Negdbcios eletronicos voltados aos parceiros

12/10/22 — 3. Negdcios Eletrdnicos como estratégia organizacional
3.1 Virtualizacao da sociedade e do mercado

3.2 Quebrando paradigmas organizacionais

3.3 Aproveitando a virtualizagdo: caminhos do e-business

19/10/22 — 4. Tipos de Comeércio Eletrénico
4.1 B2B — Business to business

4.2 E-commerce

4.3 Novos modelos

26/10/22 — 5. Aplicagbes de Comércio Eletrénico
5.1 Aplicagbes e automatizagao
5.3 Integrando clientes
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5.3 Integrando parceiros

02/11/22 — 6. Seguranga e riscos no uso da internet
6.1 Seguranca da informagao
6.2 Dicas praticas de seguranga

09/11/22 — 7. Tendéncias de negécios

7.1 O potencial de negdcios da Internet na area social
7.2 E-government e a democracia on-line

7.3 Crowdfunding para projetos

16/11/22 — 8. Marketing Digital

8.1 Marketing digital e marketing mix tradicional

8.3 Pressupostos basicos e beneficios do marketing digital
8.3 Estratégias do marketing digital

23/11/22 — 9. O poder de negociagéo nas redes sociais
9.1 Entendendo o conceito de redes sociais

9.2 Comunidades virtuais e servigos de redes sociais
9.3 Aproveitando as redes sociais

30/11/22 — 10. Mobile Marketing

10.1 Uso do smartphone em negdcios organizacionais
10.2 O mundo dos apps

0.3 Oportunidades

07/12/22 — Seminario

14/12/22 — Continuagéo e fechamento do seminario.

AVALIAGAO

A avaliagdo do rendimento do aluno sera continua e cumulativa, mediante verificagdo de
aprendizagem de conhecimentos e do desenvolvimento de competéncias em atividades de classe
e extraclasse, incluidos os procedimentos proprios de recuperagao paralela (Resolugdo CEE/SC
183/2013).

O registro do resultado da avaliacao sera expresso de forma numérica, de um (1) a dez (10), com
fracdo de 0,5 (Portaria189/2017).
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