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INTRODUCAO

A tecnologia nos ultimos trinta anos, em especial a digital, evoluiu socialmente deforma
revolucionaria ndo s6 0 modo como vivemos, mas também como aprendemos. A quantidade de
recursos digitais desenvolvidos especialmente para apoiar o processo de ensino aprendizagem
tem se disseminado mais a cada dia: jogos eletronicos, plataformas digitais, aplicativos e
softwares educacionais, dentre outros, apresentando uma cartela de opgOes variadas para
educadores que desejam tornar as suas aulas mais ladicas, interessantes, atrativas e interativas.
Com isso, é preciso garantir aos jovens aprendizagens para atuar em uma sociedade em
constante mudanca, prepara-los para vivenciar relagdes sociais influenciadas pela presenca das
tecnologias digitais e apoia-los a encarar o0 mundo do trabalho, que exigird acbes e
conhecimentos em construcao.

As mudancas que ocorrem na sociedade vdo moldando o cidaddo deste século e neste
contexto ainda ndo é precisa a defini¢do do perfil ou habilidades necessarias para sua vida nesta
sociedade que se encontra em franca evolucdo tecnoldgica. As relagbes entre as competéncias
necessarias e o labor do trabalho estdo ainda a se constituir, e neste contexto, e sendo a escola
uma instituicdo estruturante da sociedade, € que se esta a exigir, a definicdo dessas novas

competéncias e novas estratégias de aprendizagem. Para a escola se estabelece o desafio e a
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incumbéncia de formar e preparar o novo cidaddo para enfrentar os desafios que ainda estédo

por vir e que a sociedade lhe exige, sem saber com certeza quais sdo, € muito menos como

ensina-las. E nesse contexto que desponta a mais importante e menos compreendida dessas

habilidades, o pensamento computacional.

De acordo com Bers (2014), o uso de tecnologias permite desenvolver o Pensamento
Computacional no estudante, que por meio de erros e acertos expande sua capacidade de
resolucdo de problemas em diferentes niveis de complexidade. Nesse sentido, Blikstein (2013)
complementa afirmando que esse método de pensamento consiste na aprendizagem prética, que
permite ao estudante experimentar conceitos estudados em sala de aula por meio de
experimentos “mao na massa”. Dessa forma, proporciona-Se ao sujeito uma maneira de utilizar
a tecnologia como ferramenta catalisadora para a solucdo de problemas.

Nesse sentido, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) do ensino médio aborda
temas de tecnologia e computacdo de forma transversal em todas as areas do conhecimento,
considerando uma perspectiva interdisciplinar. Além dis-so, a competéncia geral nimero 1 fala
na valorizacdo de conhecimentos constru-idos nos mundos fisico, social, cultural e digital,
enquanto a numero 2 ressalta a importancia de fomentar nos/nas estudantes a resolucdo de
problemas e a cria-¢cdo de solugdes (inclusive tecnoldgicas). Notadamente, a competéncia geral
numero 5 explicita a necessidade detrabalhar com o tema de tecnologias digitais de informacao
e comunicacgdo (TDIC), colocando os/as estudantes como aprendizes ativos e criativos — e ndo

apenas consumidores passivos de tecnologias:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informa-¢cdo e comunicacéao de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nasdiversas praticassociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produ-zir
conhecimentos, resolver problemase exercer protagonis-mo e autoria na vida pessoal
e coletiva BRASIL (2018,p.9).

Entdo, com a finalidade de inserir 0 pensamento computacional na escola parceira para
pode aproximar cada vez mais 0s estudantes da realidade em que a sociedade se encontra, que
sdo as tecnologias, promovendo também a discusséo e a conscientizacao para os problemas. O
presente estudo com abordagem de carater qualitativo e teve por objetivo refletir a importancia
e 0s impactos da realizacdo de oficinas sobre: historia da computacao, logica e algoritmos de
programacdo com foco no letramento digital para promover a insercdo na cultura digital na
educacdo basica, tendo como recorte a situacdo de estudantes do ensino médio do Colégio
Estadual Professora Hilda Monteiro Menezes, Bahia. Para isso, foram usadas as informagoes
coletadas pelos bolsistas do Programa Residéncia Pedagdgica (PRP) durante a realizacdo das

oficinas e subsequente aplicacdo de questionario.
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METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

A pesquisa € do tipo exploratdria e descritiva, assumindo uma abordagem qualitativa no
tratamento dos dados coletados. Para Gil (2008), a pesquisa exploratéria tem por objetivo
favorecer uma maior proximidade com o tema, tornando-o mais claro, além de propiciar ao
pesquisador maior intimidade com o assunto, possibilitando a compreenséo do problema. Ainda
conforme os autores, caracteriza-se também como descritiva, pois os fatos serdo observados,
analisados, registrados, classificados e interpretados, sem que o0 pesquisador interfira nesses.

A abordagem qualitativa deste estudo se mostra pertinente aos objetivos da pesquisa.
Com a proposta de ser exploratério, a escolha de analisar os dados qualitativamente permitira
gue observemos os detalhes das respostas dos estudantes sobre as oficinas realizadas.

As oficinas foram divididas em 3 (trés) etapas: i) levantamento bibliogréafico; ii)
planejamento e a definicdo das oficinas e, por fim, iii) execucdo da oficina. As oficinas
ocorreram no més de abril, maio e julho de 2023 (dois mil e vinte e trés) com participacao de
discentes do Ensino Médio do Colégio Estadual de Tempo Integral Professora Hilda Monteiro
Menezes da Rede Estadual da Bahia localizado em Campo Formoso. Para a coleta de dados,
utilizou-se um formulario com nove questdes desenvolvido na plataforma Google Forms.
Assim, o link para acesso ao formulario foi enviado nos grupos de WhatsApp das turmas
participantes. Ao final, o formulério obteve um conjunto amostral de 38 respondentes.

O formulario foi organizado com perguntas objetivas e subjetivas e teve o intuito de
analisar os seguintes pontos: (i) o perfil dos estudantes; (ii) identificar o entendimento dos

estudantes sobre pensamento computacional; e (iii) avaliacdo das oficinas.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Este estudo direcionou-se a apresentar aos discentes da escola parceira, Colégio Estadual
de Tempo Integral Professora Hilda Monteiro Menezes aspectos sobre a importancia e 0s
impactos da cultura digital no processo de ensino aprendizagem.

A realizacdo das oficinas ocorreu de maneira presencial e foram ministradas
semanalmente. Cada encontro tinha uma duracdo aproximada de 50 minutos. Os contedos
abordaram histéria da computacdo, légica e algoritmos de programacdo. Ao término de cada
encontro, era solicitado aos participantes a realizacdo de atividades. Essas atividades tinham
como objetivo inserir a cultura digital no cotidiano dosalunos. Além disso, as oficinas tentavam

instigar a escola parceira do Residéncia pedagdgica a seguir a ideia defendida por Bers (2014),



>

.é, .

IX CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAD

ISSN: 2358-8829

de que o uso de tecnologias permite desenvolver o Pensamento Computacional no estudante,
que por meio de erros e acertos expande sua capacidade de resolucdo de problemas em
diferentes niveis de complexidade.

Com isso, a primeira pergunta do formulario foi: “Antes da aplicagdo das oficinas, qual
o seu nivel de conhecimento sobre a historia da computagdo?” 68,4% dos respondentes
apontaram que tinham pouco ou nenhum conhecimento sobre a histéria da computacdo antes
da realizacdo das oficinas, e outros 31,6% disseram que conheciam muito ou bastante. Dessa
forma, estende-se o pouco conhecimento sobre a historia da ciéncia, conforme a Figura 1.

A proxima pergunta fez referéncia sobre o nivel de conhecimento sobre programacao e
algoritmo. Verifica-se que 89,4% dos respondentes apontaram que tinham pouco ou nenhum
conhecimento sobre programacdo e algoritmo e apenas 10,6% afirmaram conhecer/entender

sobre o tema, conforme a Figura 2.

Figura 1. Nivel de conhecimento sobre a Figura 2: Nivel de conhecimento sobre
histéria da computacéo programacao e algoritmo

1- Antes da aplicagdo das oficinas, qual o seu nivel de conhecimento sobre a histéria da 2- Antes da aplicagao das oficinas, qual o seu nivel de conhecimento sobre programacgéo e
computagdo? algoritmo?
38 respostas 38 respostas.

Fonte: oautor

Esses dados mostram a dificuldade de muitas escolas, principalmente as publicas, de
inserir 0 ensino da programacao no curriculo escolar devido a varios fatores, seja por falta de
infraestrutura adequada para que as tecnologias sejam inseridas de fato no ensino. Muitas
possuem computadores e salas preparadas para receber os alunos, porém ndo possuem uma rede
com acesso a internet que seja possivel trabalhar adequadamente ou profissionais qualificados.
Segundo Keski (2009), essa questdo € motivo de preocupacdo quando se sabe que muitas
escolas no pais ndo possuem as minimas condicdes de infraestrutura para a realizacdo das suas
atividades de ensino.

Ferreira (2018), falar da importancia da sobre a programacdo ser inserida na escola desde
0 ensino fundamental,

...que seria algo muito interessante e importante para as criangas. Pela TI ser
uma area em constante crescimento e como um Gtimo recurso para ser
trabalhado a l6gica, desenvolvendo um melhor raciocinio l6gico nos alunos.
Dessa formatanto homens quanto mulheres séo capazes de realizar qualquer
tipo de funcdo dentro da area. (2017, p.12)



ISSN: 2358-8829 =

)
[

Pode-se observar que as oficinas contribuiram para aprofundar o conhecimento dos
alunos sobre pensamento computacional. Além disso, proporcionaram uma relacéo introdutéria
com a cultura digital no cotidiano dos discentes. Para Moran (2019), a tecnologia tem a
responsabilidade ndo apenas de procurar, mas, também, de despertar o interesse do pensar, do

construir, do envolver-se, do refletir, da interacdo entre os pares, ou seja, de explorar atitudes e

valores pessoais, na escola ou na sociedade.

CONSIDERACOES FINAIS

As oficinas sobre pensamento computacional mostraram-se ser um 6timo auxilio, pois,
os alunos puderam ter a oportunidade de participar de atividades ludicas o que contribuiu para
gue a turma se sentisse motivada a participarem das aulas, durante os questionamentos e
atividades propostas. Além disso, 0 pensamento computacional é uma ferramenta que pode ser
amplamente utilizada na educagéo, podendo ser incorporada nos curriculos de disciplinas das
areas de humanas e exatas.

Compreende-se também que as oficinas ministradas possibilitaram dar mais
protagonismo aos residentes pedagogicos, pois, observou-se, 0 crescimento pessoal por meio
doamadurecimento e aumento daautoconfianca e profissional, através das oficinas ministradas.

Atraveés das oficinas verificou-se 0 pouco conhecimento dos alunos sobre ciéncias da
computacgéo, que pode estar relacionado a infraestrutura nas escolas, reformulagéo curricular e
qualificacdo dos professores para ensinar letramento digital.

Por fim, ressalta-se ainda, que nas escolas publicas, apesar dos esforgos dos gestores,
educadorese daacademia, ha necessidade que o governo crie politicas publicas que incentivem
0 ensino de computacdo na educacao basica.

Palavras-chave: Pensamento computacional; Residéncia pedagogica; Itapicuru; Ensino.
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