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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo relatar uma das experiéncias vivenciadas no programa Residéncia
Pedagodgica (RP), sendo ela a realizagdo de uma oficina de Pensamento Computacional por parte dos
residentes e tendo como publico-alvo professores do ensino basico do municipio de Toledo — PR. Foram
feitas pesquisas bibliograficas sobre o tema, busca e adaptacdo de atividades plugadas e desplugadas e
a aplicagdo da oficina. A proposta é que as atividades comegassem sem o uso de computadores ou
quaisquer outros aparelhos digitais ¢ gradativamente fossem trabalhando os conceitos envolvidos ¢ a
utilizacdo desses aparelhos, sendo que nelas, os professores deveriam ter a liberdade de avalia-las,
proporem melhorias e diferentes formas de aplicagdo. O resultado da experiéncia foi uma manha de
formagdo com propostas, realizacdo e discussdo de atividades, ¢ uma avaliacdo positiva dos
participantes.
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INTRODUCAO

A introdugdo das tecnologias e o estudo sobre elas na educacdo basica vem sendo
discutida ha anos, a implementagcdo, no entanto, ¢ gradativa. Recentemente teoéricos da
computacdo e da Informatica incentivaram e reiteraram a importancia de que, no século XXI,
as habilidades de programacdo e competéncias que esta desenvolve sdo necessarias para todas
as pessoas.

A esse conjunto de habilidades deu-se 0 nome de Pensamento Computacional (PC). Para
Ribeiro (2019), o Pensamento Computacional se refere a capacidade de compreender, definir,
modelar, comparar, solucionar, automatizar e analisar problemas (e solugdes) de forma

metddica e sistematica, através da construcao de algoritmos.
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Dada a importancia do trabalho com o Pensamento Computacional nas escolas, surge a
necessidade da formagao dos professores nesta area. Levando em conta que sdo os professores
e as nogdes sobre ensinar e aprender a chave para a transmissdao de conhecimentos de forma
responsavel, contextualizada e significativa.
Considerando os aspectos mencionados, este artigo busca relatar o processo de
constru¢do e aplicagdo de uma oficina acerca do Pensamento Computacional voltada para

professores da Rede Municipal de Ensino de Toledo - PR.
METODOLOGIA

Dada a importancia do Pensamento Computacional e sua recente implementagao na
educagdo basica, ¢ imprescindivel que os professores tenham formagdo constante e de
qualidade. Tendo isso em vista, dentro do programa Residéncia Pedagdgica, surgiu a ideia de
ofertar uma oficina de Pensamento Computacional relacionando contetidos matematicos para
professores dos anos iniciais do Ensino Fundamental, do municipio de Toledo, uma vez que a
Secretaria Municipal de Educac¢do adquiriu materiais e sinalizou a inser¢do do Pensamento
Computacional como topico do curriculo.

Para tanto, foi necessdria uma pesquisa bibliografica acerca do tema. Visando
compreender as bases do Pensamento Computacional, sua aplicacdo e encontrar atividades
praticas que pudessem ser desenvolvidas com os professores.

No que diz respeito a natureza deste trabalho, trata-se de uma pesquisa de carater
qualitativo, pois pretende a formagao dos professores com atividades de qualidade que possam
ser avaliadas, desconstruidas e reconstruidas para que seja possivel a sua implementagdo em
sala de aula.

Ap6s o estudo e preparo da oficina, se deu a sua aplicagdo, na qual a proposta foi que,
através de atividades praticas, pudéssemos sair de um momento desplugado para o plugado, ao
mesmo tempo em que iamos construindo o conceito e embasamento do Pensamento
Computacional, bem como relacionando-o com conceitos matematicos.

Contamos com a parceria da Secretaria Municipal de Educacao de Toledo - SMED, que

divulgou e convidou os professores da rede.

Iniciamos as atividades nos apresentando e deixando um momento para que os
professores se apresentassem. Em sequéncia ocorreu a aplicagdo de quatro atividades praticas.
As explicagdes e consideracdes dessas atividades serdo discorridas na se¢do resultados e

discussoes.



IX Encontro
ENALIC &5
Licenciaturas

REFERENCIAL TEORICO

Trabalhar o Pensamento Computacional na Educagdo Basica tem uma
importancia significativa, pois oferece uma série de beneficios educacionais, cognitivos e
praticos para os alunos. Segundo Jannette Wing (2016), o Pensamento Computacional se
caracteriza como uma forma para os seres humanos resolverem problemas, e deve ser algo
aprendido por todos, nao somente por cientistas da computacdo. Além de aprender a ler,
escrever e calcular, deveria ser fundamental o desenvolvimento do Pensamento Computacional
para as criangas.

O Pensamento Computacional promove habilidades essenciais, como resolugdao de
problemas, pensamento logico e criativo, que sdo valiosos para além do andamento escolar.
Desta forma, ele prepara os alunos para um mundo digital e tecnoldgico, onde a compreensao
dos principios computacionais ¢ fundamental, devido a influéncia da tecnologia na sociedade.

Conforme Brackmann (2017), o Pensamento Computacional pode ser compreendido em
quatro dimensdes ou quatro pilares: Decomposi¢dao, Reconhecimento de Padrdes, Abstragdo e
Algoritmos, com o objetivo principal de resolu¢ao de problemas. Levando esses quatro pilares
em conta, torna-se crucial desenvolver atividades com os alunos que trabalhem as dimensdes
do Pensamento Computacional. Porém, deve haver uma adaptacdo para cada idade, na
Educacdo Infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental, nesse aspecto por exemplo,
direcionar aos alunos atividades que transmitam o conceito, de maneira criativa, divertida e
envolvente para gerar interesse nas criangas.

As abordagens para desenvolver o pensamento computacional, estende-se ao uso das
tecnologias, com atividades denominadas desplugadas, essas atividades desenvolvem os quatro
pilares do pensamento computacional.

A abordagem desplugada introduz conceitos de hardware e software que impulsionam
as tecnologias cotidianas a pessoas ndo-técnicas. Em vez de participar de uma aula
expositiva, as atividades desplugadas ocorrem frequentemente através da

aprendizagem cinestésica (e.g. movimentar-se, usar cartdes, recortar, dobrar, colar,
desenhar, pintar, resolver enigmas, etc.) e os estudantes trabalham entre si para

aprender conceitos da Computagdo (BRACKMANN , 2017, p. 50).

Foi com base nessas consideragdes, vislumbrando proporcionar o desenvolvimento do

pensamento computacional, que as atividades da oficina foram planejadas e propostas aos

professores.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo abordaremos a aplicacao da oficina. Nela serdo apresentadas as atividades,
as discussoes realizadas e a formalizagdo do conceito de Pensamento Computacional e dos seus
pilares. Foram propostas quatro atividades, sendo que na primeira, os professores deveriam ser

capazes de reconhecer qual o padrdo da imagem abaixo:

Figura 1: Letra a pintada de acordo com codigo binario

WEE 01110
B 00,001
HEENoi11:
n M 10001
L) W 10001
HEEN .11

Fonte: Adaptada de http://www.desplugada.ime.unicamp.br

Apos identificada a sequéncia, ou padrdo, eles tiveram um momento para criar seu
proprio desenho e escrever a sequéncia de niimeros em cada linha, ap6s deveriam trocar a
sequéncia de nimeros com um colega para que este descobrisse qual era o desenho.

Ao discutir sobre esta atividade, foi sugerido que para trabalha-la com os anos iniciais
do Ensino Fundamental a letra deveria ser escrita em caixa alta, o que possivelmente facilitaria
no reconhecimento do desenho por parte dos alunos.

Na segunda atividade trabalhamos com cartdes que vinham representar a base binaria.

Figura 2: Cartdes de nimeros binarios
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Fonte: Adaptada de http://www.desplugada.ime.unicamp.br

Com esses cartdes € possivel trabalhar a base bindria e como se dé a troca de base,
decimal para binaria e vice-versa. E possivel trabalhar multiplicacao e divisdo por dois.
Utilizando do aprendizado dos niimeros binarios, os professores deveriam realizar a

erceira atividade, que constava em descobrir uma mensagem, descrita a seguir.


http://www.desplugada.ime.unicamp.br/atividade2/index.html
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Tom estd preso no ltimo andar de uma loja. E noite de Natal e ele quer ir para casa
com seus presentes. O que ele pode fazer? Ele tentou chamar alguém, até mesmo gritar, mas
ndo havia ninguém por perto. Do outro lado da rua ele pode ver uma pessoa ainda trabalhando
em seu computador até tarde da noite. Como ele poderia atrair sua aten¢do? Tom olha em
volta para ver o que poderia usar. Entdo, ele tem uma brilhante ideia: utilizar as lampadas da
drvore de Natal para enviar uma mensagem! Ele coletou todas as lampadas disponiveis e as
conectou aos bocais de forma que pudesse acendé-las ou apaga-las. Ele usou um codigo
binario simples, que ele sabia ser de conhecimento da mulher do outro lado da rua. Vocé pode

identificar a mensagem enviada por Tom?

Figura 3: Enviando mensagens secretas

1 2 3 4 5 6 7
lalblcfdie|fle]

8 9 10 11 12 13 14
(hli]ifk]t]m]o]

14 15 16 17 18 19 20
nopqrst‘

21 22 23 24 25 26

v wix|y|z]

Fonte: Adaptada de: http://www.desplugada.ime.unicamp.br
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Em sequéncia, com materiais de prototipagem foi montada uma protoboard com 5 leds

para que pudessem enviar o codigo assim como o menino da atividade anterior.

Em um primeiro momento a mensagem foi passada de maneira analdgica, conectando e
desconectando os jumpers. Na proxima etapa montamos uma programagdo para que a
mensagem fosse transmitida digitalmente. Abaixo seguem imagens que mostram a montagem

da protoboard.

Figura 4: Montagem da Protoboard

Fonte: Autores (2023)

Figura 5: Enviando a programacao para a Protoboard

-

R
Fonte: Autores (2023)

Por ultimo, baseado nas atividades e nas discussoes realizadas acerca de cada uma delas,

foi possivel formalizar o conceito de Pensamento Computacional como sendo uma referéncia

a habilidade de compreender, analisar definir, modelar, resolver, comparar e automatizar
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problemas e suas solugdes de forma metodica e sistemadtica, através do desenvolvimento da

capacidade de criar e adaptar algoritmos, aplicando fundamentos da computagdo para alavancar
e aprimorar a aprendizagem e o pensamento criativo e critico nas diversas areas do
conhecimento (SBC, Ribeiro 2019).
E também significamos os pilares do PC, sendo eles:
e Abstracdo: Localizar, no problema, quais sdo as informagdes relevantes;
e Decomposicao: Definir o problema em subproblemas;
e Reconhecimento de padrdes: Verificar se em algum momento da resolu¢do do problema
o procedimento utilizado se repete;

e Algoritmo: Criar um passo a passo e registra-lo.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao final da oficina tivemos um momento de avaliacao sobre seu desenvolvimento. Os
professores participantes se mostraram bem satisfeitos em participar, relatando que nesta, foi
possivel trabalhar com atividades que realmente tem potencial para serem utilizadas em sala de
aula. E que, com as atividades propostas, ¢ que foi-se construindo os conceitos e nao o contrario,
como tradicionalmente acontece.

Consideramos que esse ¢ o ponto forte de uma oficina. O fato de sair do tradicional,
trabalhando os temas de maneira significativa, faz com que o contetido seja melhor
compreendido. Além disso, foi uma experiéncia unica para nds, licenciandas em matematica.
Pois desta forma tivemos uma formagao em outra linha, que € o pensamento computacional.

Todas as atividades discutidas e mais algumas trazidas como sugestao foram entregues,
em forma de apostila, aos professores participantes, para que eles tivessem um portfolio da
mesma. Nesta apostila foram registradas as consideracdes e adaptagdes acerca de cada uma das
atividades.

Acreditamos que esta oficina poderia ter tido uma continuidade e poderia ser ofertada
em modulos, para professores ndo sé da rede municipal, mas também da estadual. Ficando

assim, como sugestdo para ser avaliada.
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