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Resumo

Diversos estudos (WING, 2006; BARR & STEPHENSON, 2011; NUNES, 2011; CSTA & ISTE,
2011) apontam que se faz cada vez mais necessario o desenvolvimento de habilidades da
ciéncia da computacdo desde a educacdo basica, provendo assim competéncias do
Pensamento computacional, uma habilidade fundamental para todos e que hoje em dia seu
dominio é tdo importante quanto saber ler, escrever e fazer calculos, devendo assim, ser
inserida & capacidade analitica do sujeito desde a tenra idade. Na literatura encontramos
estudos (BARCELOS & SILVEIRA, 2012; BARCELOS, MUNOZ, VILLARROE, & SILVEIRA,
2013; COSTA, SAMPAIO, & GUERRERO, 2016) que relacionam o desenvolvimento do
Pensamento computacional com o desenvolvimento de competéncias Mateméticas. Nesse
contexto, o presente trabalho apresenta uma andlise empirica sobre duas plataformas online
com o intuito de investigar sua possivel utilizagcdo por parte de professores ndo familiarizados
com programacdo de computadores. Os resultados apontam seu potencial uso para o
desenvolvimento do Pensamento computacional e a Matematica.

Abstract

Diverse Studies (Wing, 2006; Barr & Stephenson, 2011; Nunes, 2011; Csta & Ister, 2011) point
out that each more necessary the development of computer science skills since basic
education, thus prosale skills of computational thinking, a fundamental skill for everyone and
that nowadays your domain is as important as you know how to read, write and do calculations,
Desale so, Sor inserted into the analytical capacity of the field from a tender age. In the
Literature composer Studies (Barcelos and Silveira, 2012; Barcelos, Mufioz, VILLARROE, &
Silveira, 2013; Costa, Sampaio, & Guerrero, 2016) that relate the development of computational
thinking with the development of mathematical competences. In this context, the present paper
presents an empirical analysis on two online platforms aiming to investigate its possible use by




the teachers not familiar with computer programming. The results indicate their potential use for
the development of computational thinking and mathematics.
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Introducéo

Para entender o século XXI deve-se primeiro entender a computacao, afirma Bundy
(2007). No mundo tecnoldgico de hoje, o papel do aluno estd mudando. O ensino costumava
ser focado em aprender fatos, mas agora estamos mudando o modo como ensinamos para
que os alunos possam fazer mais do que apenas aprender informacdes, dele devem usar
informacdo. Diversos estudos (WING, 2006; BARR & STEPHENSON, 2011; NUNES, 2011;
CSTA & ISTE, 2011) apontam que se faz cada vez mais necessario o desenvolvimento de
habilidades da ciéncia da computacdo desde a educacdo basica, provendo assim
competéncias do Pensamento computacional, uma habilidade fundamental para todos e que
hoje em dia seu dominio é tdo importante quanto saber ler, escrever e fazer célculos, devendo
assim, ser inserida a capacidade analitica do sujeito desde a tenra idade. Segundo Nunes
(2011) a introducéo desses conceitos se justifica pelo seu carater transversal, pois em um
mundo cada vez mais globalizado é necesséario dominar suas aplica¢des tornando o Pais mais
rico e competitivo nas diversas areas de aplicacdo da computacdo e da tecnologia da

informacao.

Na literatura encontramos estudos (BARCELOS & SILVEIRA, 2012; BARCELOS,
MUNOZ, VILLARROE, & SILVEIRA, 2013; COSTA, SAMPAIO, & GUERRERO, 2016) que
relacionam o desenvolvimento do Pensamento computacional com o desenvolvimento de
competéncias Matematicas. Esses estudos vem corroborar com a ideia de que o
desenvolvimento dos conceitos e habilidades do Pensamento Computacional colaboram com o

raciocinio Matematico.

Diante desses pressupostos, 0 professor assume um papel importante no que diz

respeito & promocado desses novos saberes, nesse sentido, Scheibe (2010) afirma que:

E desejavel a insercdo cada vez maior das novas tecnologias da
informacdo e do seu conhecimento nos processos formativos de
docentes como agdo integrada a um conjunto de acbes formativas
presenciais, para contribuir com a democratizacdo do acesso a novos
espacos e acbes de formacéo, proporcionando mais flexibilidade na
organizacdo e desenvolvimento dos estudos (SCHEIBE, 2010,
p.993).

Porém Nunes (2010) ressalta que a responsabilidade pela introducéo de conceitos da Ciéncia
da Computacao e, por conseguinte, os conceitos do Pensamento Computacional na educacéo

basica é o professor licenciado em informatica. Contudo, diante dessa premissa, surge a



seguinte questao: professores ndo licenciados em informatica sdo capazes de aplicar o
pensamento computacional em suas praticas pedagégicas?

Tomando como base essa questdo, o presente estudo tem como objetivo analisar de
forma empirica duas plataformas online que oferecem por meio de cursos livres a promocao
dos conceitos do Pensamento Computacional e como essas plataformas podem ajudar o
professor ndo familiarizado com programacdo de computadores a introduzir esses conceitos

em sua rotina pedagdgica.

Pensamento Computacional

Pensamento computacional segundo Wing (2006), € uma habilidade imprescindivel
para todas as pessoas e como as habilidades de ler, escrever e fazer calculos, o pensamento

computacional deve ser adicionado ao pensamento analitico de cada crianca.

Nunes (2011) trata o pensamento computacional como um processo cognitivo que é
utilizado para encontrar algoritmos para resolver problemas, e que esse processo - base da
Ciéncia da computacao - pode ser aplicado as outras ciéncias.

Podemos tentar definir o pensamento computacional como um conjunto de
habilidades e competéncias que prestam subsidios & resolu¢des de problemas e aplicavel a
diversas areas do campo de atuag¢do. Contudo, o pensamento computacional é mais do que
um mero método para resolucéo de problemas, como afirmam Barr & Stephenson (2011):

Pensamento computacional é uma abordagem para resolver
problemas de uma forma que pode ser implementado com um
computador. Os alunos tornam-se ndo apenas utilizadores de
ferramentas, mas construtores de ferramentas. Eles usam um
conjunto de conceitos, tais como abstragdo, recurséo, e iteracdo, para
processar e analisar dados e criar artefatos reais e virtuais.

z

Pensamento computacional € uma metodologia de resolugdo de
problemas que podem ser automatizadas, transferidas e aplicadas
entre os individuos. ((Barr & Stephenson, 2011), p. 51, traducéo
nossa).

As habilidades utilizadas como ferramentas cognitivas para resolugéo de problemas a

maneira do Pensamento Computacional, segundo (CSTA & ISTE, 2011), séo:

e Coletade dados: o processo de coletar informacdes de forma adequada.

e Analise de dados: dar sentido aos dados, encontrar padrdes e tirar conclusdes.

e Representacdo de dados: representar e organizar os dados em gréficos, tabelas,
textos e imagens.

e Decomposicédo de problemas: quebrar tarefas em partes gerenciaveis, menores.

e Abstracdo: reduzir a complexidade para definir a ideia principal.

e Algoritmo e procedimentos: definir um conjunto de passos ordenados para resolver

um problema ou atingir algum fim.



e Automacdo: usar os computadores ou maquinas para fazer tarefas repetitivas e
tediosas.

e Paralelizagdo: organizar recursos para, simultaneamente, realizar tarefas para
alcancar um objetivo comum.

e Simulacdo: representar ou modelar um processo.

Arrisca-se definir que, o Pensamento Computacional em sua tese central trata da
formulacdo de solucbes para problemas com clareza suficiente, e de uma forma
suficientemente sistematica, para que se possa utilizar conceitos da Ciéncia da Computacao —
utilizando computadores ou ndo - para executar um processo e desse modo, alcancar uma

solucao.

Pensamento Computacional e a Matematica

O artigo de Barcelos & Silveira (2012), apresentou uma discusséo sobre o ensino de
computacdo e suas possiveis relagdes Educacdo Matemética, especificamente a relacdo entre
o0 PC e as competéncias definidas nos Pardmetros Curriculares Nacionais (PCNs) para o

ensino de Matematica.

Os autores identificaram trés competéncias definidas nos PCNs relacionadas as
competéncias desenvolvidas pelo PC, a saber: articulagdo de simbolos, identificacdo de

padrdes e regularidades e constru¢do de modelos representativos e explicativos.

A pesquisa de Barcelos, Mufioz, Villarroe, & Silveira (2013), apresenta a analise de
uma revisdo sistematica da literatura, que tomou como base artigos em lingua inglesa
publicados entre 2006 e 2014. Os artigos selecionados resultam da busca por trabalhos que
relacionam o desenvolvimento do pensamento computacional e a matemética, as abordagens

e seus efeitos.

Fazendo um recorte referente ao tema da presente pesquisa, destacamos o0s
resultados identificados a respeito das habilidades e competéncias ligadas a matematica.
Destacam-se aqui oito grupos de habilidades da matematica desenvolvidos em conjunto com o
Pensamento computacional, a saber: Habilidades cognitivas de alto nivel; Algebra e Calculo;

Algebra Linear; Geometria Planar; Aritmética; Fisica; Estatistica e Modelagem Matematica.

O estudo de Costa, Sampaio, & Guerrero (2016) , teve como objetivo analisar a
relagdo entre as competéncias desenvolvidas pelo PC com questées de mateméatica abordadas
nos anos finais do ensino fundamental (8° e 9° anos). Para a pesquisa, foram coletadas
guestdes de escolas publicas e privadas da regido de Campina Grande - Paraiba e

posteriormente analisadas por pesquisadores da area de PC.



Ap6s a classificacdo das questdes, verificou-se que a competéncia Problema de
decomposicao foi identificada em 64,12% das questdes analisadas, Analise de dados 15,26%,
Abstracdo 14,5% e Representacdo 6,1%. Para os autores, esses dados apontam haver algum

tipo de relacdo entre as questdes analisadas com o PC.

Metodologia

A andlise das plataformas online Code.org e Computational Thinking for Educators
tiveram como objetivo identificar a possibilidade de que professores ndo familiarizados em
programacao de computadores possam de alguma forma utilizar a plataforma como meio para

a promogéo do Pensamento Computacional em conjunto com atividades de Matemética.

Analise e resultados

Code.Org

A plataforma Code.org é um projeto mantido por uma organizacdo sem fins lucrativos,
publica criada em 2013 pelos irmaos Ali e Hadi Partovi, com o objetivo de fomentar, estimular e
divulgar o ensino de programacgdo e logica de programacdo direcionada para criangas e
adolescentes (Code, 2017).

Através de uma plataforma online disponivel em 34 idiomas, o Code.org oferece um
grande conjunto de cursos que apresentam conceitos da Ciéncia da Computa¢édo, Pensamento
Computacional, resolugcdo de problemas e programacdo. Esses cursos sao divididos em
tépicos que sao introduzidos por pequenos videos e seguidos de exercicios em forma de

problema quase sempre a ser resolvido por meio de programagao visual por blocos?.

A dinamica da plataforma ainda permite aos alunos e professores visualizar quais
etapas foram concluidas e quais faltam concluir, além de exibir o resumo de seu desempenho
e troféus coletados ao longo de sua trajetéria no curso.

Em contexto a nossa pesquisa, destacamos o curso “Cursos de 20 horas para o
Ensino Fundamental Il "[sic] divididos em 20 modulos com o objetivo de promover o ensino
conceitos algébricos e geométricos por meio da programacao incluindo materiais online e off-
line direcionados a professores e alunos adotando uma abordagem de ensino hibrida (blended
learning), ndo sendo necessaria a utilizacio exclusiva de computadores em todas as etapas. E
valido destacar que nem todos os ambientes do curso (menu principal, painel de trajeto do
curso, por exemplo) estao traduzidos para o Portugués, desse modo, em alguns momentos a

plataforma pode n&o ser intuitiva para usuéarios nao familiarizados com Inglés.

1 Com fungdes pré-programadas, o aprendiz numa aluséo ao brinquedo de encaixe Lego, arrasta e encaixa
diferentes blocos de programacdo em lugares especificos, desse modo constroi seu programa de
computador.



Computational Thinking For Educators

Computational Thinking for Educators — E uma plataforma online mantida
principalmente pelo Google, que a partir de julho de 2015 passou a disponibilizar o curso
Pensamento Computacional para Educadores (traducdo nossa) que pode ser acessado a partir

do endereco eletrdnico:
https://computationalthinkingcourse.withgoogle.com

O principal objetivo é ajudar os educadores que trabalham com estudantes de idades
entre 13 e 18 anos a aprender sobre o PC e como ele pode ser integrado em uma variedade de

areas tematicas e no dia-a-dia com seus os alunos.

Ainda, segundo Google (2016), o curso € dividido em cinco unidades, cada uma
contendo um ou mais videos curtos com contelidos sobre o tema, o papel que desempenha no

PC e métodos de implementacao pratica em sala de aula.

O curso é baseado em torno de quatro componentes do PC: decomposi¢éo, relacao
entre padrbes, abstracdo e construcdo de algoritmos, sempre fundamentando suas licdes a
quatro grupos de professores: os de Ciéncias Humanas, os de Matematica, Ciéncias Biolégicas
e professores de Ciéncia da Computacdo, que se pode escolher sempre no inicio de cada
unidade tornando assim seu trajeto dentro do curso personalizado de acordo com a area de

interesse.

Na fase final do curso temos um projeto que deve ser enviado a plataforma em duas
partes distintas. Na primeira parte é exigido o desenvolvimento de um documento onde é
exposta a forma que o Pensamento Computacional se aplica em seu campo de ensino. Ja na
segunda parte, é solicitado ao educador um plano de ensino detalhando as praticas que serdo
realizadas com o fim de ensinar PC aos seus alunos. Depois de enviado, o projeto é avaliado e

emite-se um certificado de conclusao do curso.

Conclusodes

E fato que o perfil do aluno estda mudando e que o ensino, focado somente em
aprender fatos estd se tornando ultrapassado e desse modo, € necessario mudar as
estratégias de ensino para atender o novo perfil do aluno. O Pensamento Computacional
corrobora com a emancipacdo do cidaddo a respeito da tecnologia, pois em seu cerne, 0
Pensamento Computacional promove o conhecimento do "quando" e "como" utilizar

tecnologias e ndo apenas fazer uso das ferramentas tecnoldgicas.

O desenvolvimento das habilidades do Pensamento Computacional, como apontam
diversos estudos (BARCELOS & SILVEIRA, 2012; BARCELOS, MUNOZ, VILLARROE, &
SILVEIRA, 2013; COSTA, SAMPAIO, & GUERRERO, 2016), contribui com habilidades

Matematicas e diante disso, faz-se necessario buscar alternativas para sua insergao.



Nesse sentido, a plataforma Code.org possui um grande potencial para apoiar
professores nao familiarizados em programacéo de computadores a adoc¢do de praticas para a
promocdo do Pensamento Computacional juntamente com habilidades da Matematica, pois
oferece diversos cursos em varias linguas além de possuir uma abordagem simples de
construgcédo de programas por meio de blocos visuais de funcdes pré-definidas. A plataforma
também se destaca pela forma que conduz o aprendiz a realizar suas atividades, sempre
disponibilizando dicas, sejam por meio de textos ou pequenos videos, tornando assim, uma

plataforma que incentiva a autonomia do aprendiz.

Em trabalhos futuros, pretende-se desenvolver uma pesquisa qualitativa e de campo
juntamente com professores dos anos iniciais do Ensino Fundamental com o objetivo de

mensurar as possiveis dificuldades e vantagens da utilizacdo da plataforma Code.org.
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