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Resumo

Este artigo discute a implementagdo da
acdo pedagogica Oficina de Pensamento
Computacional no ambito da educagéo ba-
sica, em Porto Alegre, objetivando socializar
uma das possiveis respostas para o desafio
de alinhar a escola as demandas coloca-
das por um contexto sociocultural, politico
e econdmico edificado pelas tecnologias da
informacao e comunicagéao. Problematizam-
-se as premissas que justificam a inclusao
dessa agdo na grade curricular, delineando
as estratégias de implementacgao, de acom-
panhamento e de avaliagdo, especialmen-
te por escutar os participantes e dar voz a
eles.

Palavras-chave: Educagao basica. Pensa-
mento computacional. Tecnologia.

Infroducao

A educacéo nao evoluiu para acom-
panhar as necessidades do mundo con-
temporaneo, produzido por relages glo-
balizadas e por tecnologias radicalmente
transformadoras. A partir dessa consta-
tacdo, Jim Lengel, em 2013, evidenciou o
descompasso de institui¢ées educativas
que, a0 mesmo tempo em que pregam
a inovacgdo, ainda nédo abandonaram
praticas que valorizam a memorizacéo,
como o recitar de fatos e de fenémenos
em detrimento do desenvolvimento de
habilidades necessarias para viver o hoje
e 0 amanha.
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O avanco no dominio de habilidades
permitiu que a humanidade progredisse
na resolucédo de problemas e no desen-
volvimento de diferentes areas do co-
nhecimento. Como analisa Lévy (1993),
a evolugéo historica da humanidade foi
alavancada na medida em que as tecno-
logias da inteligéncia estabeleceram as
condicdes de possibilidade para ampliar
o pensar coletivo: a oralidade, a escrita
e a informatica. A informatica configu-
ra-se como a extensdo contemporanea
da memoéria humana, com diferenciais
qualitativos edificados sob o potencial
das tecnologias anteriores e, por isso,
sem abandona-las.

A evolucdo de habilidades acompa-
nha a histéria da humanidade. Na Idade
Média, como ilustrado na obra de Hum-
berto Eco, O nome da rosa (1983), ler e
escrever eram habilidades de dominio
exclusivo da nobreza e, principalmente,
do clero. Essas habilidades cognitivas,
antes restritas a poucos, hoje sdo de do-
minio dos estudantes ja nos anos iniciais
do ensino fundamental. A afirmagéo da
sociedade industrial foi garantida com
a ampliacdo para um conjunto cada vez
maior das possibilidades de apropriagéo
pela populacido de habilidade, como ler,
escrever e operar matematicamente. E
preciso compreender que, em cada fase
da histéria da humanidade, o dominio
de um conjunto minimo de habilidades
possibilitou a insercdo do homem em
contextos social e laboral diferenciados.
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Habilidades séo ferramentas cogni-
tivas que permitem ao homem operar
nos diferentes contextos socioculturais.
A oralidade forjou o homem como um ser
social. A apropriacédo de habilidades re-
lacionadas ao pensar légico-matematico
foi central na resolucédo de problemas
associados as medigcdes de diferentes
grandezas, estabelecendo as condicoes de
possibilidade para operar de forma abs-
trata e para modelar o mundo moderno.
Novas habilidades passam a ser exigidas
para viver em um mundo pés-industrial
marcado por imaginacéo, criatividade e
inovacio.

A complexidade do mundo vem exi-
gindo um conjunto de habilidades dife-
renciadas. Se a légica organizacional dos
tempos, dos espacos e dos conteudos que
produziu a escola que comecgou a emergir
no século XII foi central na construcio
da sociedade industrial, contempora-
neamente, as demandas socioculturais
e econdmicas passam a exigir uma re-
configuracéo das instituicoes educativas,
transformando-as em locais de producgéo
de aprendizagens para responder as
demandas da sociedade da informacéo e
do conhecimento. A rigidez dos edificios
escolares deve dar lugar a flexibilidade
de um desenho institucional no formato
dos laboratorios e dos centros de design,
espagos-tempos nos quais se desenrola
um processo educativo na “versio Beta”,
pela imposicdo de constantes atualizagdo
e reinvencio.
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O desafio do processo educativo
estd em construir respostas as deman-
das colocadas por um contexto social,
econdémico e cultural alicercado pelo
poder das tecnologias de informacao e
de comunicacgéo, por isso ndo pode ser
reduzido ao movimento de atualizacdo
da configuracéo tecnolégica na escola,
um movimento desenhado quase como
“darwinismo computacional”. Séo funda-
mentais colocar-se na contraméo desse
enfoque tecnicista e, assim, romper com
o paradigma que posiciona estudantes
como consumidores de tecnologias, para
estabelecer as condig¢oes de possibilidade
de torna-los produtores de dispositivos
e de saberes tecnoldgicos. Para que esse
deslocamento se efetive, é preciso que
a “caixa de ferramenta cognitiva” dos
estudantes seja acrescida de uma nova
habilidade, a do raciocinio ou do pensa-
mento computacional.

As discussdes quanto a importancia
de trazer para estudantes da educacio
basica a necessidade de desenvolver uma
habilidade de pensamento cada vez mais
requisitada na atualidade nédo partiram
das agendas educacionais e, tdo pouco,
compdem o curriculo de cursos para a for-
macdo em informatica na educagdo, mas
emergiram como objetivo estratégico no
ambito da computacdo. As criticas aos
resultados do ensino de informatica nos
ultimos anos foram produzidas dentro
da comunidade das ciéncias da compu-
tacdo. As pesquisas do Massachusetts
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Institute of Technology (MIT), com foco
na forma como o computador vem sendo
utilizado na escola, ou a implementacéo
de programas como o One Laptop per
Child (1:1) ilustram os esforgos do mun-
do académico. Empresas como Google,
Microsoft e IBM também tém despen-
dido expressivos investimentos para
potencializar a insercdo da tecnologia na
educacéo basica. E importante destacar
que ndo ha nada de tao altruista nesses
movimentos académicos e empresariais,
pois a escassez de profissionais na area
da programacéo e a caréncia de estudan-
tes nas areas de desenvolvimento tecno-
légico os autorizam a um quase processo
de legislar em causa prépria. Conforme
pesquisas de Iannini (2011), a formacao
de profissionais na area das tecnologias
de informacéo e de comunicag¢édo neces-
sita crescer, no minimo, 10 vezes para
atender a demanda do mercado.

O conjunto de capacidades cogniti-
vas para ler, escrever e fazer operacgoes
matematicas, que foi fundamental para
o exercicio da cidadania até o século pas-
sado, necessita ser ampliado, acrescido
da habilidade do pensamento compu-
tacional, essa capacidade de descrever,
de explicar, de operar com situacoes
complexas. As concepgdes quanto a al-
fabetizacéo e ao letramento digital tém
sido ampliadas radicalmente. Dos pro-
cessos de instrumentalizacgéo para o uso
de recursos computacionais, passa-se a
necessidade de desenvolver as habilida-
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des exigidas para atuar na sociedade do
século XXI, em especial, utilizar saberes
e dispositivos tecnolégicos para construir
respostas a problemas.

Este artigo problematiza a imple-
mentacdo da Oficina de Pensamento
Computacional com estudantes dos
anos finais do ensino fundamental e
do ensino médio, em uma instituicéo
de educacdo basica, em Porto Alegre.
Discutem-se, inicialmente, as premissas
que justificam sua inclusdo na grade
curricular, delineando as estratégias de
implementacéo, de acompanhamento e
de avaliacdo desta acdo pedagégica.

Pensamento computacional
versus educacao basica

A complexidade dos problemas
contemporineos aponta para a obriga-
toriedade de aprofundar a discussdo em
torno das possibilidades de superar a
adversidade da infraestrutura fisica e
técnica das instituicdes educacionais,
para imprimir qualidade aos processos
de ensino e de aprendizagem. Ao assumir
como foco investigativo a necessidade de
desenvolver o pensamento computacio-
nal na educacgdo basica, deve-se obser-
var a transversalidade que caracteriza
esse conceito, evidenciada pela forma
consorciada com que opera com outras
linguagens e, por isso, com outras formas
de pensar: a matematica, a cientifica, a
filoséfica, a linguistica, a tecnolégica.
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Problematizar a necessidade de
insercdo da habilidade do pensamento
computacional na escola alinha-se com
os principios da “pedagogia da per-
gunta”, expressio cunhada por Freire
(1985) em sua defesa incondicional da
aprendizagem centrada no aluno. Essa
abordagem pedagdgica tem como pre-
missa uma aprendizagem mediada por
perguntas a partir das quais é possivel
investigar e encontrar solucdes para
problemas, de modo a desenvolver um
pensamento ativo, criativo e critico nos
estudantes. Para Freire (1985), o proces-
so de aprendizagem é impulsionado pela
ideia central de que todo conhecimento
comeca pela pergunta e pela curiosidade.
A pergunta desperta e conserva a curio-
sidade e a critica, e, por meio do processo
cognitivo de questionar, qualificam-se o
pensar, o imaginar, o criar, conduzindo
ao desenvolvimento de diferentes habi-
lidades e competéncias.

Para destacar a importancia do pen-
samento computacional para o viver con-
temporéneo, o pesquisador e professor
da Universidade de Evora José Ramos
(2016) elege a metafora do “canivete sui-
¢o cognitivo”, afirmando que essa forma
de pensar empodera o individuo com
uma série de ferramentas, pois, quanto
maior forem o nimero e a especificidade
desses recursos intelectuais, maior é o
conjunto de problemas a serem enfren-
tados e solucionados com sucesso.
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De Seymour Papert (1994) a Jean-
nette Wing (2006), defende-se o pensa-
mento computacional como uma habili-
dade para todos, néo se instituindo como
um campo de conhecimento restrito aos
cientistas da computacédo. Como pionei-
ros na problematizacéo do conceito e no
reconhecimento da importincia de sua
insercdo no cenario escolar, esses pes-
quisadores caracterizam o pensamento
computacional pelo principio da univer-
salidade, justificado pelas dimensodes
cognitivas envolvidas e pela forma hu-
mana de pensar e de resolver problemas,
que, por isso, antecede a existéncia do
préprio computador.

O ganho cognitivo da inser¢do do
pensamento computacional na educagéo
basica estd em empoderar jovens estu-
dantes na forma de proceder a resolucéo
de problemas, em sua capacidade para
descrever e explicar situacdes comple-
xas. Estudantes investidos do poder de
uma ferramenta cognitiva para resolver
problemas de forma mais agil e apoiados
na transversalidade das diferentes areas
do conhecimento passam a analisar
dados logicamente e a representa-los de
forma abstrata; a espacializar as etapas
do processo de resolucédo de problemas;
a particionar problemas complexos,
resolvendo-os por meio da discusséo de
variaveis e de estruturas condicionais.

Problematizar a presenca do pensa-
mento computacional na educacgéo basica
aproxima-se, também, das discussoes
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da afirmacdo tecida por Carlson (2007),
que adverte sobre o perfil dos estudantes
que, imersos nas dinimicas da cibercul-
tura, estudam em instituicoes que ainda
operam para o disciplinamento do corpo
e do saber, interpelados pelas configu-
ragdes espacgotemporais do século XIX e
XX, para ilustrar o agrupamento de tur-
ma e de ano letivo da grade curricular.
Nem todos os problemas podem
ser resolvidos usando o computador.
Entretanto, boa parte dos desafios a
serem equacionados pode se beneficiar
do pensamento computacional, utilizan-
do alguns de seus principios centrais,
como destaca Ramos (2016), dividir e
conquistar. Apoiados por esse “canivete
suico cognitivo” do pensamento com-
putacional, podemos operar problemas
complexos que se revelam inicialmente
de dificil solucdo, mas que, por meio de
sua decomposi¢do em questdes menores,
projetam os passos que viabilizam sua
resolucdo. Pensamento computacional
conduz a construcfio de uma representa-
¢80 mais apropriada, para tornar o pro-
blema tangivel. Operar sob a légica do
pensamento computacional impulsiona
o desenvolvimento de diversas compe-
téncias e, em especial, contribui para o
estudo de conceitos matematicos. Entre
as competéncias, destacam-se as elenca-
das na matriz de referéncia curricular
da instituicdo educativa participante da
pesquisa, evidenciando a relevancia da
insercdo dessa temdtica na composicdo
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curricular da educacéo basica (UNIAO
MARISTA DO BRASIL, 2016).

¢ Competéncias académicas:
estabelecer conexdes entre temas
matematicos de diferentes campos
e conhecimentos de outras areas
do saber; desenvolver o espirito
investigativo, critico e criativo no
contexto de situagdes-problemas,
produzindo registros préprios e
buscando diferentes estratégias
de solucio.

¢ Competéncias ético-estéticas:
desenvolver no estudante a segu-
rang¢a de sua prépria capacidade
de construir conhecimentos em
diferentes campos do saber e ele-
var a autoestima e a perseveranca
na busca de solugbes, trabalhando
coletivamente; provocar a andlise
reflexiva de problemas ao desen-
volver habilidades intrapessoais
e interpessoais, posicionando-se
socialmente de forma critica, cria-
tiva e solidaria.

¢ Competéncias politicas: sele-
cionar, organizar e produzir infor-
macoes relevantes, para interpre-
ta-las e avalia-las criticamente.

¢ Competéncias tecnoldégicas:
reconhecer as tecnologias digitais,
a fim de compreender e verificar
conceitos matematicos nas prati-
cas sociocientificas; apropriar-se
de tecnologias no campo da ma-
tematica, de suas relacdes com
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as ciéncias, reconhecendo sua
presenca, e de seus impactos na
vida, de forma a avaliar o seu uso
no Ambito sociocultural.

O exercicio do pensamento computa-
cional projeta uma estrutura que conduz
a um modelo mental para a resolucédo
de problemas, beneficiando diferentes
areas do conhecimento. Com a Oficina
de Pensamento Computacional, insti-
tuiu-se um espacgo extracurricular para
organizar estratégias mais produtivas, a
fim de operar com problemas, ao delinear
um conjunto de etapas para a sua reso-
lugédo: 1) reconhecer e analisar dados do
problema; 2) dividir o problema complexo
em um conjunto de problemas menores;
3) identificar padrées, localizando dados
que se repetem; 4) propor abstracoes,
simplificando as caracteristicas impor-
tantes do problema; 5) criar algorit-
mos, desenvolvendo uma sequéncia de
pequenas solugdes para o problema; 6)
construir modelos, simulando, testando,
procurando possiveis falhas. A resolu-
cdo de problemas complexos convida
estudantes a resgatar conhecimentos
e experiéncias mobilizados por meio da
concretizacdo dessas etapas, forjando o
desenvolvimento de habilidades e, con-
sequentemente, de competéncias.
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Oficina de Pensamento
Computacional: do consumo
a producao fecnoldgica

A Oficina de Pensamento Compu-
tacional, embora previsse, inicialmen-
te, a oferta de 20 vagas, contou com o
entusiasmo dos estudantes em relagédo
a tematica e atingiu 71 solicitacoes de
inscrigdes. Diante dos pedidos de parti-
cipacéo por parte dos alunos e de seus
familiares, as coordenacdes pedagégicas
do ensino médio e do ensino fundamental
(séries finais) concordaram com a abertu-
ra de uma segunda turma, totalizando,
assim, 40 participantes. Foi curioso, no
dia de abertura da oficina, a reunido de
48 estudantes, indicando que oito deles,
mesmo néo tendo sido contemplados no
primeiro ou no segundo sorteio, mar-
cavam presenca no desejo de efetivar
a matricula. Entre esses “alunos pene-
tras”, destaca-se J. P. R., estudante do
9? ano, que nao faltou a encontro algum
e se envolveu ativamente em todos os
desafios propostos no desenvolvimento
da oficina.
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Metodologicamente, a oficina con-
figura-se como uma acdo educativa
ancorada na aprendizagem baseada em
projetos, por: 1) desenhar uma acéo pe-
dagégica que se aproximou da identidade
dos estudantes, favorecendo a construgéo
de subjetividades; 2) conduzir a ressig-
nificacdo curricular, dando sentido e
contextualizacdo a saberes no d&mbito
de diferentes areas do conhecimento,
em especial, da matematica e da fisica;
3) potencializar um didlogo critico com
problemas e fendmenos que acontecem
fora do espaco-tempo escolar; 4) tecer
momentos de fala e de escuta, para que
estudantes possam expressar ideias e
concretizar habilidades; 5) problemati-
zar situacdes do mundo real, conduzindo
a uma aprendizagem mais significativa.

A Oficina de Pensamento Computa-
cional foi organizada em trés grandes
moédulos e estruturada em 17 horas-au-
la, conforme apresentado no Quadro 1.
Nesse espaco-tempo para o aprender, os
moédulos operaram de forma interdepen-
dente e complementar.
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Quadro 1 — Estrutura curricular: detalhamento dos modulos e da carga horaria

Maodulo Campo Conceitual Estratégias implementadas Hora-aula
Pensamento computacional: percursos historico e
tedrico-pratico, pesquisadores, linguagens e tecno-

Apropriagao teorica logias;
~ . .. | Pensamento computacional como uma metodolo-
Introdugéo a ldgica . ~ .
de programagao gia para a resolugéo de problemas;
1 = ’ Jogos de tabuleiro (Christian Puhlmann Brack- 5
Introdugédo ao pen- mann);
samento computa- T ~ . .
cional Introdugdo a programacao: [code.org e lightbot.
comj;
Programacéo - Scratch: instrumentalizagdo; Cons-
trucdo de animacdes e de jogos.
Entrega parcial do Mddulo 1 — jogos e animagdes + autoavaliagcdo
Conceitos de eletr6- | Componentes eletrénicos do Arduino (protoboard, sen-
nica, sores, componentes eletrénicos basicos e motores);
2 Funcionalidades da | Exploracdo das funcionalidades da interface S4A 5
Placa Arduino e da | (similar ao Scratch);
interface S4A Exploracéo e aplicagédo dos comandos do Arduino;
Exercicios de raciocinio légico com leds e botdes.
Entrega parcial do Mddulo 2 — resolugéo dos exercicios + autoavaliagéo
Instrumentalizagao para a utilizagdo da impressora
3D;
Resolucao de problemas reais e representagao di-
gital;
. Formagéo das equipes de trabalho;
Gerenciamento de A -
roieto Identificacdo do problema, proposi¢éo das etapas
3 projeto, de resolugao, definicao do plano de resolugéao (deli- 7
Prototipagao do pro- . . S
) mitagao de tarefas e das entregas parciais € finais);
duto final ~ Y )
Apresentagao dos produtos finais (maquetes): pro-
blemas, plano de resolugdo do problema, prototi-
pagao;
Mostra da Oficina de Pensamento Computacional;
Certificagao.
Médulo 3 — apresentagéo e detalhamento do protétipo + autoavaliagéo

Fonte: elaboragéo dos autores.

O Médulo 1 foi estruturado para
aproximar os estudantes dos conceitos
centrais do pensamento computacional,
contextualizando o processo histérico da
emergéncia do termo e das investigacoes
que conduziram a construcdo desse
campo de conhecimento. Um poligrafo
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foi elaborado como material de apoio
(Figura 1); também foi organizado um
espaco virtual no Moodle, para facilitar
0 acesso aos materiais e otimizar a comu-
nicacfo e a interacdo entre estudantes e
educadores.
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Figura 1 — Poligrafo Médulo 1

N

Pensamento
Computacional

2017

Fonte: elaboragdo dos autores.

Esse médulo objetivou forjar no
estudante a percepg¢édo do pensamento
computacional como uma metodologia
para resolucdo de problemas, como
instrumento operacional para elevar
o seu poder cognitivo, possibilitando a
ele enxergar as situacdes de diversas
perspectivas. Para a concretizacdo des-
se objetivo, os estudantes interagiram
com jogos elaborados e validados por
Christian Puhlmann Brackmann (2017)
em sua investigacdo de doutorado e
trabalharam com imagens de situacoes
cotidianas para exercitar o “particiona-
mento” do desafio, o desdobramento da
acdo, o reconhecimento e a associacéo
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de problemas mais simples, para, assim,
otimizar sua resolucéo (Figuras 2 e 3).

Figura 2 — Jogos logicos propostos por Brackmann
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Fonte: Brackmann (2017).

Figura 3 — “Particionamento” de problemas

Lavar as maos

00 |~ |Ov | [ | W2 (10 e

Fonte: elaboracéo dos autores.

As investigacoes de Ada Lovelace e
de Joseph Marie Jacquard (HISTORIA
DA..,

gens do pensamento computacional como

2011) para problematizar as ori-

estratégia de resolucdo de problemas
complexos foram discutidas no Médulo
1. Os recursos de programacéo do projeto
norte-americano Code.org foram utiliza-
dos para abordar outras alternativas de
aprendizagem de programacédo, dando
inicio a fase “plugada” da oficina.

107




O Moédulo 1 foi finalizado com a in-
troducdo ao Scratch, linguagem grafica
de programacéio inspirada nos blocos de
Lego. Foi instigante constatar que os
estudantes ndo demoraram a perceber
que por meio dos recursos do Scratch
conquistavam uma nova caixa de ferra-
mentas para inventar solucGes para os
problemas e desafios propostos.

Os jovens aprendizes, ao operarem
com base nos principios do pensamento
computacional, mostraram-se absoluta-
mente envolvidos e comprometidos com
0 proprio processo de aprendizado. Foi
surpreendente constatar a motivacdo
e a velocidade com que os estudantes
realizavam as tarefas, chegando a con-
fidenciar que a expectativa inicial em
relacéo a oficina havia sido superada.

O resultado positivo do Médulo 1 im-
pulsionou a organizacéo de duas equipes:
Shuma, composta por estudantes do 9°
ano do ensino fundamental, e Sad Boys,
composta por alunos do 1° ano do ensino
médio, para participacdo no Festival
Marista de Robética, na modalidade
Incubando Ideias. Para o fechamento do
Moédulo 1, foi solicitado aos participantes
que realizassem uma avaliacdo dessa
etapa da Oficina de Pensamento Compu-
tacional. O link de acesso ao formulario
on-line foi publicado no Moodle orga-
nizado para a oficina; e o questionario
estava estruturado da seguinte forma:
a primeira parte apresentava questdes
objetivas para analisar a adequacédo do
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tempo, revelando 96,4% de satisfacéo, e
o grau de atendimento as expectativas
de aprendizagem, apontando 89,3% de
satisfacdo; e a segunda parte envolveu
questoes abertas, para que os estudantes
registrassem seu entendimento sobre
pensamento computacional. Algumas
das respostas obtidas foram as seguin-
tes: “Entendo que é um pensamento
pratico e objetivo, onde é possivel che-
gar em uma resposta através de cami-
nhos divergentes” (Aluno 8); “Forma
de automatizar problemas do cotidiano
em busca da maior eficiéncia possivel”
(Aluno 12); “Em minha compreenséo,
pensamento computacional caracteriza
como o pensamento ordenado, funcional
e com proposito direcionado” (Aluno 18).

No Médulo 2, os participantes inte-
ragiram com o Arduino, uma plataforma
de prototipagem para que os estudantes
explorassem os recursos e as funcio-
nalidades da protoboard, uma placa
com matriz e contatos que permite a
construcdo de circuitos experimentais
sem a necessidade de solda (Figura 4).
Essa facilidade imprimiu ao projeto de
prototipacdo maiores rapidez e segu-
ranca para a alteracdo da posicdo de
componentes ou para a substituicdo. Os
estudantes exploraram a utilizacdo de
componentes eletronicos da Protoboard
Arduino (sensores, capacitores, diodos,
resistores, transistores, circuitos inte-
grados, motores) e as funcionalidades da
interface Scratch for Arduino (S4A) para
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a programacédo. O produto final do Mé-
dulo 2 foi a resolucéo de desafios logicos
com leds e botoes (Figura 5).

Figura 4 — Orientagdes para a montagem de
circuitos

Fonte: elaboragéo dos autores.

Figura 5 — Estudante gerenciando sensores
conectados ao Arduino

Fonte: elaboragéo do autores.

Desenvolver habilidades para traba-
Ihar em equipe foi o fio condutor do Mé-
dulo 3, por ser a etapa da oficina na qual
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os estudantes realizaram a andlise de
contexto para a proposicédo do problema
e a projecdo do ordenamento das etapas
e das estratégias de gerenciamento da
solugdo por meio de sua prototipacéo.
Nesse médulo, os estudantes aplica-
ram os conhecimentos aprendidos nas
etapas anteriores para a construcdo do
protétipo, processo que culminou na
apresentacdo do produto final de cada
equipe para pais e convidados (Figura 6).

Figura 6 — Participacao dos pais: valorizagéo
do espago-tempo e da parceria entre
geracoes

Fonte: elaboracéo dos autores.

Oficina de Pensamento
Computacional: a voz dos
estudantes

Metodologias ativas valorizam a
participacédo efetiva dos alunos na cons-
trucdo do conhecimento e no desenvol-
vimento de competéncias. Por meio da
mediacdo de docentes inspiradores, ao
mesmo tempo em que impulsionaram
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a incorporacdo de outras estratégias de
resolucdo de problemas complexos por
dispositivos pelo mundo digital, jovens
aprendizes vivenciaram um contexto
pedagdgico que amplia o desenvolvimen-
to das competéncias exigidas no século
XXI. A fundagédo norte-americana Natio-
nal Research Council (2012) consultou
especialistas de diferentes 4reas, para
mapear essas competéncias. Como re-
sultado, esse conjunto de competéncias
foi organizado em trés grandes dominios,
que, por sua interdisciplinaridade e
complementaridade, possibilitariam a

Debora Conforto et al.

Vividos 18 anos do século XXI, as
agendas educacionais ainda registram
questionamentos como: qual conjunto
de competéncia deve compor, ao final de
cada ciclo escolar, o perfil de criancas e
de jovens para o exercicio da cidadania
no século XXI? O Quadro 2 apresenta
os dominios de competéncia projetados
para a Oficina de Pensamento Computa-
cional, relacionando-os com os dados da
avaliacdo qualitativa registrados e cate-
gorizados por meio da Anadlise Textual de
Conteudo (MORAES, 2003).

aplicagéo de conhecimentos.

Quadro 2 — Dominios de competéncia

Dominios de Competéncia

Categorizacdo dos dados (Analise Textual de Conteudo)
Palavra do participante (garantir escuta e voz do estudante)

Cognitivo

Estratégias e processo de
aprendizagem: pensamentos
I6gico e critico, memoaria, cria-
tividade.

“Para mexer no motor, precisdvamos usar os angulos, unidades de
medida para medir a caixa, a conversao de milimetros para centi-
metros, para a modelagem de pegas na impressora 3D. Definir o
melhor metal para conduzir energia e a voltagem certa, conversao
de pesos e calcular a movimentagdo do elevador” (H. G., 9° ano do
ensino fundamental).

“[...] ser utilizado para escrever uma redagéo, 0 passo a passo,
da introdugao até a conclusdo, como nas fungdes quadraticas de
matematica” (P. B., 9° ano do ensino fundamental).

Interpessoal

Capacidade de lidar com
emocgodes e moldar comporta-
mento para atingir objetivos.

“A oficina me ajudou no trabalho em grupo. Consigo trabalhar me-
Ihor o planejamento, a pesquisa e a elaboragéo de projetos” (L. M.,
9° ano do ensino fundamental).

Intrapessoal
Desenvolver consciéncia cri-
tica para a auto-organizagéao.

“O pensamento computacional também me ajudou na rotina dos
estudos, ja que eu consegui organizar uma sessédo de estudos
passo a passo, observando a situagdo de maneira ampla” (L. M.,
9° ano do ensino fundamental).

Fonte: adaptado de Moraes (2003).
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Conclusoes

Os primeiros movimentos desenha-
dos com a chegada do computador na
escola foram conduzidos com foco na
instrumentalizacéo, para a alfabetizacéo
e a conquista da fluéncia digital. Con-
temporaneamente, o desenvolvimento
humano exige ir além da técnica. Em
sintonia com 0 mesmo movimento viven-
ciado pela internet, a Web 1.0, o grande
repositério linear de informacéio, se
deslocou para a Web 2.0, inaugurando a
Era do Usuario e da Geracéo Interativa,
produzida sob a légica do conceito da
inteligéncia coletiva e explicitada pelas
multiplas possibilidades de partilha e
cooperacgdo. O campo de atuacéo das tec-
nologias computacionais na escola deve
explicitar esse mesmo movimento, a fim
de oportunizar que dispositivos digitais
potencializem espacos-tempos efetivos
de aprendizagem enriquecedora.

Para que a escola seja interpelada
pelas possibilidades cognitivas asso-
ciadas ao pensamento computacional,
é preciso criar espacos para que estu-
dantes possam vivenciar experiéncias
interessantes na resolucéo de problemas.
E necessdrio que o processo educativo
possa valorizar e ressignificar muitas
acoes que ja sdo feitas na escola, para
desafiar o estudante a lidar com pro-
blemas complexos, a fim de que possa
evidenciar persisténcia, confianga,
tolerancia ao erro, comunicabilidade e
postura cooperativa.
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Computational thinking in
basic education: fecnological
inferface in the construction
of the twenty-first cenfury
competences

Abstract

This article discusses the implementation of
the Computational Thinking Workshop in the
context of Basic Education, in Porto Alegre,
aiming to socialize one of the possible ans-
wers to the challenge of aligning the school
with the demands placed by a sociocultural,
political and economic context built by infor-
mation technologies and Communication.
Initially, the premises that justify its inclusion
in the curricular grid are outlined, outlining
strategies for implementation, monitoring
and evaluation of pedagogical action, es-
pecially by listening and giving voice to its
participants.

Keywords: Basic education. Computational
thinking. Technology.
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