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RESUMO: Este trabalho relata uma experiéncia realizada no contexto do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), destacando a
implementacdo de uma oficina pedagogica abordando metodologias tanto
desplugadas quanto plugadas para fomentar o Pensamento Computacional (PC), no
contexto da Educacao Basica. O objetivo dessa pratica foi familiarizar os professores
participantes com os fundamentos e as praticas do PC, uma habilidade que engloba
estabelecer estratégias bem definidas para solucionar problemas, das quais
envolvem raciocinio légico, pensamento critico e outros métodos e saberes
inspirados na Ciéncia da Computacdo, porém sem estar restrito a essa area de
conhecimento. Com uma abordagem qualitativa e exploratéria, o relato incluiu como
instrumento de coleta de dados, a observacao participante, entrevista e a andlise de
feedbacks coletados através de um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) -
Moodle. Os resultados dessa acdo, revelam que, apesar de a maioria dos
professores ter pouca familiaridade com o tema do Pensamento Computacional, a
oficina despertou o interesse dos mesmos especialmente em relacéo as atividades
desplugadas, dada a possibilidade de trabalhar com cenérios educacionais com
limitada disponibilidade de recursos tecnoldgicos. Assim, esta experiéncia mostrou
gue os professores estdo mais seguros e motivados para integrar o Pensamento
Computacional em suas praticas pedagogicas.

PALAVRAS-CHAVE: Pibid; Pensamento Computacional; Educacdo Basica,
formacao pedagodgica.

1 INTRODUCAO

Em um mundo cada vez mais definido por avancos tecnolégico, é sabido por
muitos pesquisadores, que a escola nem sempre consegue acompanhar o ritmo
desses avancos (Kenski 2017). Diante disso, a integracdo do Pensamento
Computacional na Educagédo Basica emerge como uma possibilidade educacional

gue pode favorecer a escola contemporanea, em especial, das redes publicas de
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ensino, nesse quesito de integracdo tecnoldgica, bem como, de outras metodologias
ativas que podem dispensar 0 uso de recursos digitais, tal como, a Computacao
desplugada (Brackmann, 2017).

Entretando, vale ressaltar que essa estratégia pedagogica vai além do
aprendizado sobre como usar ferramentas digitais, sua perspectiva pedagogica pode
contribuir para o desenvolvimento de habilidades fundamentais como andlise critica,
abstracéo e resolucao de problemas (Wing, 2006).

Portanto, fazer do Pensamento Computacional uma parte integrante do
curriculo escolar na Educacgéo Baésica, tal como, almeja a atual politica educacional
mediante Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e seu Complemento a BNCC —
Computacéao (Brasil, 2017, 2022), parece crer na necessidade atual de formar
individuos capazes de participar ativamente da sociedade da informacdo, que
estejam prontos para os desafios e oportunidades que esse novo século reserva.

Diante disso, esse relato de experiéncia tem como objetivo relatar uma pratica
de formacao pedagogica desenvolvida como oficina de introducdo ao Pensamento
Computacional, no ambito do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID). A escolha dessa habilidade cognitiva decorreu de sua relevancia
no contexto atual da Educacéo Basica, ou seja, pela sua proeminéncia nas politicas
educacionais brasileiras recentes, ganhando inclusive visibilidade nas escolas
publicas estaduais locais, onde tem sido incentivado sua aplicacdo pratica em
diversas disciplinas escolares.

Durante a oficina realizada com alguns professores no Colégio Estadual de
Jacobina, foram exploradas tanto teorias quanto praticas relacionadas ao
Pensamento Computacional, abordando as duas principais metodologias de ensino
da computacgéo: desplugada e plugada.

Uma parte significativa da oficina foi dedicada a Computacdo Desplugada,
gue, segundo Brackmann (2017), enfoca o ensino dos principios computacionais
sem o0 uso de computadores. Este método demonstrou ser eficaz no ambiente
educacional onde ha caréncia dos recursos computacionais, permitindo o ensino dos
conceitos computacionais basicos sem a necessidade de dispositivos eletronicos.

Ja& a vertente plugada, por outro lado, trata da Computacdo em ambientes

digitais conectados, onde ha possibilidade de interagir e manipular dispositivos

computacionais, softwares e tecnologias méveis e web. Neste contexto educativo,
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ferramentas como o Scratch e o Code.org sao frequentemente utilizadas, com o
Scratch sendo escolhido para esta oficina com base em concepc¢des estudadas por
Resnick e Rosenbaum (2013).

A seguir apresentamos a metodologia onde sao descritas algumas
informacOes acerca da atividade desenvolvida, que por sua vez, € objeto desse

relato de experiéncia.

2 METODOLOGIA

A abordagem metodolégica desse trabalho € de natureza de qualitativa e
exploratdria, sendo sua analise descritiva. Nesse contexto, contamos como
instrumentos de coleta de dados, a observacéo participante, com foco no ambiente
educacional e nos participantes da oficina pedagégica, bem como, registros de uma
entrevista focalizada e feedbacks em Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) —
Moodle.

A entrevista focalizada foi realizada com uma da professora participante da
oficina, que na época lecionava o itinerario formativo relacionado com Pensamento
Computacional (PC) na escola de Ensino Médio. A escolha por essa ferramenta foi
baseada nas concepc¢bes metodoldgicas propostas por Gil (2008), que descreve a
entrevista focalizada como uma Otima alternativa de coleta de dados em estudos
exploratérios qualitativos. Outras informacdes foram obtidas no decorrer da oficina
pedagogica com duracdo de 20 horas, sendo a mesma desenvolvida no periodo
entre agosto e setembro de 2023.

A referida oficina pedagdgica foi pensada como uma introducdo ao PC, em
contexto de formagé&o continuada, tendo como publico destinatario, um grupo de 13
professores que lecionam no nivel médio, em diversas disciplinas do mesmo nivel,
na escola sediada no municipio de Jacobina-BA é denominada Colégio Estadual de
Jacobina.

As atividades foram planejadas pedagogicamente baseadas nas concepc¢des
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e seu Complemento, BNCC -
Computacéao (Brasil, 2017, 2022). As atividades de Computacdo Desplugada (CD) e
Computacéo Plugada (CP) escolhidas para fomentar o PC no decorrer das oficinas

foram respectivamente baseadas nas atividades propostas por Bell et al. (2015) e
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dos projetos e ferramentas de programacdo em blocos Scratch, disponiveis em

https://scratch.mit.edu/. A seguir, apresentamos um o Quadro 1 que resume como a

oficina foi desenvolvida.

Quadro 1. Momentos do desenvolvimento da oficina pedagégica

MOMENTO

CONTEUDOS

ESTRATEGIA DIDATICO PEDAGOGICA

1° momento

(2 horas)

Discusséo geral sobre o
tema pensamento
computacional e a sua
presenca no nosso dia-a-
dia;

Apresentacao das ideias
relacionadas com a
Computacéo Desplugada
e Plugada; Apresentacao
das atividades didaticas
do livro “Computer
Science. Unplugged” e
livro do projeto
“Programaé!”.

Exposicao oral dialogada com apoio de slides para
apresentar as principais ideias e teorias envolvidas;
Disponibilizacéo dos livros em pdf que podem ser
acessados em:
https://classic.csunplugged.org/documents/books/p
ortuguese/CSUnpluggedTeachers-portuguese-
brazil-feb-2011.pdf

https://www.fundacaotelefonicavivo.org.br/wp-
content/uploads/pdfs/Guia_Final 06 09 2018.pdf

2° momento

(3 horas)

Interacdo com atividades
desplugadas:

Atividade Decomposicéo
Algoritmica; Atividade
Repeticdo; Colorindo
com numeros;
Programando o Robé.

Apresentacédo das atividades e das instru¢des de
como desenvolvé-las com os alunos em sala de
aula;

Aplicacdo das atividades e discurséo sobre
dificuldades e facilidades de uso.

Link para pasta das atividades desplugadas

3° momento

(5 horas
assincronas)

Acesso e navegacdo no
ambiente virtual da
Oficina;

Acesso ao Férum sobre
PC.

Proposicdo de atividade
desplugada pelo do
participante em sua area
de conhecimento.

Sondagem das midias disponibilizadas e interacéo
no ambiente virtual da oficina para acessar midias
e féruns, disponivel em https://ensinaprende.com;
Desenvolvimento e postagem de atividade
desplugada no AVA;

Postagem no férum sobre esse acesso e
desenvolvimento.

4° momento

(2 horas)

Instrugcbes de uso da
plataforma Scratch.com;
Instrugcbes para
construgéo das
atividades interativas no
Scratch.

Apresentacdo do uso da plataforma e acesso a
conta educador a partir de um projetor;
Desenvolvimento dos projetos: animacéo da
bailarina e jogo esconde-esconde;

Link para pasta de atividades plugadas;
Postagem no férum sobre esse acesso e
desenvolvimento.

5° momento

(3 horas)

Remixagem de projeto
Scratch;
Compartilhamento do
projeto na conta pessoal;
Dificuldades no processo
de remixagem.

Uso da plataforma para desenvolver uma
remixagem dos projetos feitos no decorrer da
oficina;

Link para pasta de atividades plugadas;
Socializacdo do projeto na conta pessoal;

e Desenvolvimento e postagem de atividade
remixada no AVA.
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6° momento Mentoria para e Uso da plataforma para desenvolver um projeto do
desenvolvimento livre de zero, com base nas experiéncias da oficina;
(5 horas projeto Scratch; e Acompanhamento de mentoria individual para
assincronas) | Compartilhamento do desenvolvimento do projeto;
projeto na conta pessoal |e Link para pasta de atividades plugadas;
Scratch; e Desenvolvimento e postagem de atividade livre no

AVA.
e Forum Dificuldades encontradas;
e Socializa¢do do projeto na conta pessoal.
e Feedback avaliativo no AVA

Fonte: Préprio autor, 2024.

Ao longo da realizac&do das oficinas, tivemos o apoio do Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA), desenvolvido para permitir o prosseguimento assincrono das
tarefas designadas durante a oficina. Neste contexto, o AVA ndo soO facilitou as
atividades de postagem e discussdes em foruns, mas também funcionou como um
local de armazenamento para os trabalhos realizados. A Figura 1 oferece uma visao

do seu design.

Figura 1. Aparéncia do Ambiente Virtual de aprendizagem

€ C A Naoseguro  http//ensinaprende com/course/view.phplid=5 Q w O & D o a
& Banner: Frete gratis. G Google Aguardando o dow M Gmail: e-mail do Go G facebook - Pesquisa. G Google [T] Fundamentos de Ge... @ Gilles Deleuze - Or » 3 Todos os fa

Panel | B sz

Oficina de Pensamento. Computacional
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Quem ensina
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ensina ao aprender.

Fonte: Préprio autor, 2023.

A seguir trazemos alguns resultados e discussfes, visando uma melhor

compreensao do contexto de desenvolvimento desse trabalho.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante as oficinas, notou-se que, embora a maioria dos participantes

tivessem mais de década de experiéncia em ensino, o tema abordado (Pensamento

CONENORTE - 2024 5


https://drive.google.com/drive/folders/1ri2bT_UhlCcY1VVEKAl7O2KTNeDtlitf?usp=sharing

| CONGRESSO
NORTE-NORDESTE

I CONENORTPRP  PIBID/PRP

Computacional) era inédito para todos, incluindo parcialmente a professora que
lecionava uma matéria ligada ao Pensamento Computacional no contexto do novo
Ensino Médio.

Segundo relatado pela mesma, as orientacdes dadas pela rede estadual eram
insuficientes para que ela, sem qualquer formacdo em Computacdo, pudesse
direcionar para praticas efetivas para o desenvolvimento dessa habilidade nos
alunos. Segundo essa professora de PC participante da oficina, com formacéo
superior em Letras e Quimica: “a rede ndo ofereceu ao delegar a disciplina nada
além de uma ementa sugerindo apenas 0s temas a serem abordados durante o ano
letivo”.

A dificuldade em definir o conteludo a ser ensinado para desenvolver o
Pensamento Computacional (PC) é uma preocupacao compartilhada tanto pela
professora entrevistada quanto por pesquisadores dessa area. Valente (2016),
Franca e Tedesco (2015) ressaltam essa questdo, apontando para a complexidade
de estabelecer claramente o que compde o ensino do PC e como formalizar o ensino
dessa habilidade no a&mbito da Educacao Basica.

Ressaltamos que os participantes tiveram oportunidades de compartilhar suas
percepcoes e ideias sobre o conteudo apresentados no decorrer da oficina e nas
interagdes no AVA de apoio didatico. Um exemplo desses momentos interativos e de
aprendizado conjunto é ilustrado na Figura 2, onde conceitos sdo discutidos

abertamente entre os alunos do PIBID e os professores participantes da oficina.

Figura 2. Momento de dialogo no decorrer da oficina

“Tducar & crescer.
© crescex & viver,
®ducacio dassin,

Vida o sentida

Fonte: Préprio autor, 2023.
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Segundo Wing (2016) e Brackmann (2017), o Pensamento Computacional
(PC) deve ser considerada uma habilidade importante para ser estimulada na
Educacdo Baésica, pois o fato de seus pilares: reconhecer padrées, abstracéo,
decomposicao e algoritmos, suscitarem os caminhos da solucao de problemas com
base em ideias computacionais e estratégias algoritmicas, aplicaveis em qualquer
area de conhecimento, cria-se a expectativa que essa habilidade possa contribuir
significativamente para melhorar a qualidade do ensino e aquisicao de outras
habilidades, tais como, as emocionais, comportamentais e sociais.

Diante disso, Brackmann (2017) ainda refor¢ca a importancia de abordagens
mais interativas e envolventes no ensino de temas computacionais, destacando a
Computacédo Desplugada como uma opc¢ao valiosa, conforme ilustrado na Figura 3,
onde se desenvolve a atividade “programando o robd”. Esta metodologia se destaca
nado apenas por sua nhatureza participativa e dindmica, mas também pela sua
adaptabilidade em ambientes educacionais onde 0s recursos tecnolégicos néo estao

disponiveis.

Fonte: Préprio autor, 2023.

Nesse caso, atividades com foco em algoritmos séo facilmente associadas
com a questado da programacao, uma habilidade comumente relacionada por muitos
autores que pesquisam ao desenvolvimento do Pensamento Computacional. Nesse
contexto, considerando a linha adotada na oficina e relacionada com a linguagem
visual em blocos, € comum que as atividades explorem o potencial de ferramentas

como Scratch (https://scratch.mit.edu), Blockly (https://developers.google.com/blo

ckly), dentre outras ferramentas desenvolvidas para estimular a programacdo em
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criangas, jovens e adultos, sem que haja a necessidade de ser um expert em
programacao. Nessa experiéncia, optamos pelo ambiente Scratch, pois assim como
demais ambientes, podem ser produzidos histérias interativas, jogos, animacdes e
simulacdes, sempre com o intuito de compartilhar as criacdes online (Resnick e
Rosenbaum, 2013).

Sabemos que no cenario da escola publica, as dificuldades ainda sé&o
inevitaveis, como ocorreu na oficina, porém, sdo estas mesmas dificuldades que nos
impulsionam trazer e buscar solucdes, para isso, a interacdo e a participacao
colaborativa de todos os envolvidos serdo sempre cruciais.

Nesse sentido quando percebemos nas opinides: “Os conteudos abordados
na oficina foram de grande importancia e proveito, pois me auxiliaram bastante para
0 ensino-aprendizagem da disciplina (itinerante formativo) Pensamento
Computacional, na qual atuei como docente no ano de 2023. As atividades
desplugadas, sugestdes de sites de apoio, textos conceituais, atuacdo dos
mediadores da oficina e toda sua configuracdo nortearam meu fazer pedagogico que
foi exclusivamente de construgdo”, como resposta ao questionamento: Como vocé
avaliaria a relevancia dos conteudos abordados sobre Pensamento Computacional
na oficina que participou? Acreditamos que nossa proposta colaborou com essa
necessidade imposta pela prépria BNCC (Brasil, 2022).

A partir dos feedbacks coletados no levantamento de dados, mediado pelo
proprio AVA, percebemos que a oficina foi avaliada como positiva, considerando que
93% perceberam algum beneficio do PC em suas vidas pessoais e profissionais,
além disso 71% dos professores, sentem-se seguros para iniciar atividades que
visem desenvolver o PC nos alunos, sendo que 100% deles acreditam que o PC
pode ajudar no aperfeicoamento de suas préaticas pedagdgicas, além disso, esta
claro para 100% deles, que a insercdo das tecnologias trazem consigo facilidades e
dificuldades, evidentemente compreender essas dimensdes pés formacdo, nao
trazem solugGes imediatas e simples, mas tencionam para que todos possamos sair
de nossas zonas de conforto em prol de uma melhor formacédo par nés mesmos e

nossos alunos.
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Figura 4. Resultados dos feedbacks disponibilizado no AVA.
|

4_Apés oficina consigo ver as
possibilidades e dificuldades de 0% 0%
insercdo das tecnologias digitais na
sala de aula

100%

- ¥
50 104
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minha pratica pedagdgica na sala de 0% 0%
aula

93%

2_0O PC traz benificios para meus 0% 7%
conhecimentos pessoais e pofissionais

3_Estou seguro para desenvolver o PC 0% 29%

dos meus alunos na minha disciplina 1%

100 50 0

0
Percentage

Response DISCORDO TOTALMENTE DISCORDO NEM DISCORDO NEM CONCORDO CONCORDO . CONCORDO TOTALMENTE

Fonte: Préprio autor, 2023.

A seguir apresentamos nossas consideragodes finais.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Defendemos a importancia de valorizar, replicar e expandir as experiéncias
exploradas aqui, acerca do Pensamento Computacional e suas vertentes
desplugadas e plugadas, que nesse caso, ainda se fortaleceram a partir da pratica
envolvendo o PIBID e os licenciandos.

Durante a oficina, compartilhamos com os professores os conhecimentos
obtidos através do PIBID e do curso de Licenciatura em Computacdo, especialmente
sobre Pensamento Computacional. Ao apresentar e discutir atividades praticas e
tedricas em seu desenvolvimento, contribuimos para a disseminacdo do
conhecimento acerca do PC, seguindo a filosofia de Paulo Freire de que o ato de
ensinar e aprender sado processos interligados e enriqguecedores (Freire, 1996).

Observamos que os professores participantes foram motivados a explorar
métodos de ensino embasados na perspectiva do PC, tendo em vista a autonomia e
o aprendizado dos estudantes, incentivando ainda uma educag&éo menos tradicional

e mais engajante.
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