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Resumo

Este trabalho apresenta um estudo de caso sobre praticas educativas voltadas a desen-
volver o Pensamento Computacional em criangas. Essas atividades foram construidas e me-
diadas por docentes que atuam no Ensino Fundamental | de escolas pablicas do interior do
estado de S&o Paulo. Com a aplica¢do de uma formac&o continuada para os professores par-
ticipantes, foram coletados dados qualitativos e conduzida uma analise por meio da Teoria
Fundamentada, além de um levantamento quantitativo sobre o perfil dos professores envolvi-
dos e a compreensdo destes sobre 0 Pensamento Computacional. Os resultados indicam trés
diferentes formatos de atividades que podem estimular o desenvolvimento das habilidades do
Pensamento Computacional nos alunos do ensino basico. Essas habilidades sdo apontadas
também na Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

1 Introducao e Problematizacao

O termo Pensamento Computacional (PC), do inglés Computational Thinking, foi exposto pela
primeira vez ao meio académico em 2006, através de Jeannette Wing (WING, 2006). A pesqui-
sadora esclarece que € possivel utilizar os conceitos e habilidades fundamentais que sustentam a
Ciéncia da Computacao para interpretar e resolver problemas de todas as areas do conhecimento.
Portanto, o Pensamento Computacional foca na capacidade de se pensar de forma abstrata, redu-
zindo problemas grandes em partes menores € mais simples de se resolver, sem obrigatoriamente
ser preciso a aplicacao de técnicas de programacdo ou de meios digitais para esse fim.

Sabe-se que a ideia de Pensamento Computacional ainda representa uma concep¢ao nao ama-
durecida entre pesquisadores da Computacao, entretanto, estes estdo de comum acordo ao destacar
que esse “pensar computacional” precisa ser uma habilidade de todos e para todos (WING, 2014).
Valente (2016) salienta ser necessdrio promover a formacao de professores do Ensino Bésico e
gerar investigacOes quanto a avaliacdo das habilidades ligadas ao Pensamento Computacional para
a efetiva aplicacdo do mesmo nas institui¢des de ensino.

Nos ultimos anos, organizagdes como a Computer Science Teachers Association (CSTA) e a As-
sociation for Computing Machinery (ACM), além da prépria Sociedade Brasileira da Computacio
(SBC), tem se empenhado em fomentar iniciativas que abordem a Computacdo de maneira mais
clara e significativa no Ensino Basico. No XXXVII Congresso da Sociedade Brasileira de
Computagao (CSBC 17), durante o Painel sobre Computacido na Educacdo Baésica, foram expos-
tos basicamente trés principais eixos a fim de auxiliar na conducao de préaticas de ensino sobre
Computacdo em sala de aula, sendo estes: a Cultura Digital, o Mundo Digital e o Pensamento
Computacional (SBC, 2017). Esse debate € significativo, uma vez que a atual versdo da BNCC
aborda o Pensamento Computacional de forma estrita, integrando-o apenas a Matematica, e nao
como area, como orienta a SBC (LEITE; SILVA| 2017)).

Enquanto as entidades estudam a composi¢cdo dessas competéncias norteadoras aos curriculos
das escolas, outros elementos merecem ateng¢do e politicas publicas, por parte do governo. O pri-
meiro deles, em respeito a precariedade dos laboratérios de informética e a indisponibilidade de
recursos digitais nas escolas de Ensino Fundamental no Brasil. De acordo com o dltimo Censo
Escolar, apenas 46,8% das instituicdes de ensino dispdem de laboratério de informética, 65,6%



tém acesso a Internet e dessas, 53,5% a Internet € por banda larga (MARTINS, 2018). J4 o se-
gundo aspecto envolve a falta de formacdes continuadas para professores, que esclarecam como
incorporar o raciocinio computacional de maneira interdisciplinar nas praticas de ensino. Cursos
direcionados a essa tematica e com capacidade de atender diferentes formatos, necessitam ter abor-
dagens préticas para envolver positivamente os docentes e mostrar-lhes possibilidades de incentivo
ao Pensamento Computacional, mesmo quando ndo ha computadores em sala de aula.

Diante da ndo obrigatoriedade do ensino de computacao, somado a falta de infraestrutura e de
formacdes sobre o assunto, o desenvolvimento de praticas de ensino que estimulem o Pensamento
Computacional acabam acontecendo somente por mediacdo de um profissional da computacdo,
quando a institui¢do possui 0 mesmo. Ao considerar esse contexto tem-se como motivacao desse
estudo a tentativa de capacitar o proprio docente do Ensino Fundamental, instruindo-o sobre o
que € esse raciocinio computacional, para que atue como elaborador e mediador de atividades
educacionais sobre PC, de acordo com a sua realidade institucional.

Este estudo tem o objetivo de verificar se € possivel inserir o Pensamento Computacional em
Atividades de Ensino direcionadas ao Ensino Fundamental I e, em caso afirmativo, como esse
tipo de raciocinio é conduzido em praticas educacionais pelos docentes. Para responder a esse
proposito, foi realizado um curso de Formacao Continuada para que os educadores compreendes-
sem as habilidades do Pensamento Computacional e, consequentemente, efetuassem o planeja-
mento e condugdo de Atividades de Ensino que fomentem tais habilidades nas criangas.

Como metodologia, foi adotado um estudo de caso exploratério (CRESWELL! 2014), no qual
envolveu a escolha de multiplos meios de coleta de dados, sendo a principal delas, as atividades de
ensino sobre Pensamento Computacional, produzidas por professores do Ensino Fundamental I.
Além da prépria formagdo continuada ministrada fazer parte da organizacao do estudo de caso, foi
incorporada a Teoria Fundamentada (CHARMAZ!, 2009) como o principal mecanismo para andlise
das atividades de ensino, acompanhada de uma andlise estatistica, de carater descritivo. Diante dos
resultados obtidos, concretizou-se trés possiveis formatos em que foi observada a incorporagao do
PC nas atividades de ensino.

Esse relatorio estd dividido como indicado a seguir: a Secdo [2] trata de alguns referenciais,
iniciativas e pesquisas sobre Pensamento Computacional, além da defini¢do das habilidades que
caracterizam essa competéncia. A Segdo[3|define as questdes de pesquisa, métodos, procedimentos
e parametros adotados na andlise do estudo de caso e, principalmente, descreve os processos que
envolveram a recolha de dados a partir da formagao continuada ministrada. A Se¢do [ apresenta os
resultados da andlise qualitativa, explica os principais codigos identificados e a teoria emergente,
além de expor dados derivados da estatistica descritiva. A Secao |S|responde as perguntas de pes-
quisa, especifica hipdteses e descreve os formatos de atividade identificados. Por fim, a Secao [
exibe as consideragdes finais e trabalhos futuros.



2 Fundamenta@o Teodrica e Trabalhos Relacionados

Na literatura, Ao existe ainda uma de np consensual sobre os conceitos abordados pelo
Pensamento Computacional, uma vez que o tema aindamgsfase inicial de maturidade (KA-
LELIOGLU; GULBAHAR; KUKUL, 2016). Entretanto, existem iniciativas que visam fornecer
exemplos, ferramentas e materiaisatidos sobre como inserir e/ou conduzir atividades que esti-
mulem esse raciagio computacional nas criancas. Algumas dessas iniciatd@ssComputing
At School (CAS/ 2017), iniciativa b@inica que fornece apoio a docentes e efetua intebesng
comoworkshop treinamentos sobre o tema; o CS Unplugged (CSUNPLUGGED)| 2017) (BELL,;
WITTEN; FELLOWS, 2011), que concede um conjunto de atividades gratuitas que ensinam
Ciéncia da Comput@p sem usasoftwaresou meios digitais (Atividade Desplugada); o Code.org
(CODE, 2017), projeto engajado pela comunidade norte-americana e que cede um ambiente virtual
com cursos sobre Pensamento Computacionabadia da Computap, baseado em atividades
plugadas e desplugadas; e o projexploring Computational ThinkinECT) (GOOGLE| 2017),
gue reuni recursos como planos de auladewos, destinados a esclarecer professores sdtiegs
de ensino com foco no Pensamento Computacional.

Este estudo assumiu como base as habilidades do Pensamento Computacional de nidas pela
iniciativa Barefoot|(BAREFOOT], 2014). O projeto tem foco na pr@dude materiais e condag
de treinamentos para os professores do Ensino Fundamentaiml,d& ter o apoio da Compu-
ting At School (CAS| 2017). A Figurid 1 sintetiza em um mapa mental das seis sub-habilidades
(concepdes) necessias de serem trabalhadas nos discentes para fomentar a énoipete se
pensar computacionalmente.

Figura 1: Habilidades do Pensamento Computacional considerados pelo estudo. Adaptado de
(BAREFOOT, 2014).

Atualmente, o Pensamento Computaciomalonsiderado como um conjunto de habilidades
essenciais forma@o do indivduo no €culo XXI (P21, 2007; BNCC, 2017), sendo seu Goim
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tao importante quanto ao da leitura, da escrita e da atitan(WING, 2014). Dessa forma, diversos
estudos e rev@es da literatura sobre o tema buscam, em geral, esclarecer oas sonceitos
essenciais do Pensamento Computacional a serem trabalhados no @omde @&xpor gticas e
métodos que direcionem como o docente pode aplicar essa cancepcsuas aulas.

Uma das primeiras propostas quamt@rodu@o de materiais sobre o tema foi pelo pro-
jeto Leveraging Thought Leadership for Computational Thinking in K—12 CurriculiNeles,
sao exibidas estragias para aplicép do Pensamento Computacional alinhadas adcolmr
norte-americano do ensino piamo e secunario (CSTA; ISTE, 2011; CSTA; ACM, 2011). A
documentago determina caractsticas centrais sobre o ensino do Pensamento Computacional,
como: a) a necessidade de organizar e analisar logicamente os dados de um problema; b) saber
representar dados atés/de abstrdies, modelos ou simulées; ¢) automatizar sol@ies por meio
do pensamento algamico; d) saber identi car, analisar e comparar sdleg para alcancar um
objetivo; e) generalizar uma sobug para resolver problemas semelhantes (CSTA; ISTE, 2011).

Revides sisteraticas recentes, procuraram investigar como o Pensamento Computacional foi
incorporado em assuntos e/ou curs@ekistentes (LOCKWOOD; MOONEY, 2017),&mh de
examinarem a impaihcia desse conjunto de habilidades no’cuto do Ensino Bsico (KALE-
LIOGLU; GULBAHAR; KUKUL, 2016). Dos 210 artigos analisados, constatou-se que maioria
das a@es feitas para incluir o ensino de Comp@mgas escolaé simpli cado a cursos cur-
tos de codi ca@go (LOCKWOOD; MOONEY, 2017), enquanto que de outras 125 pulilesc
analisadas, identi cou-se que a Aprendizagem Baseada em JGgosed-Based Learnifg o
Construtivismo 80 as principais teorias usadas como base dos atuais artigos sobre Pensamento
Computacional, relacionadasPedagogia (KALELIOGLU; GLBAHAR; KUKUL, 2016).

No cerario brasileiro encontram-se pesquisas isoladas q@eainger@o do Pensamento Com-
putacional e o ensino da &icia da Comput@p no Ensino Bsico (SOUSA et al., 2011; BAR-
CELOS; SILVEIRA, 2012; FERREIRA et al., 2015; MARTINELLI, 2017), assim como grupos e
iniciativas formados por universidades que fomentaatigas e estudos nesse meio (DIGITAIS,
2011; ESCOLA, 2012; C2Y!, 2016).

Contudo, por &o existir obrigatoriedade na implangaxde curiculos especcos ou, pelo me-
nos, de paticas de ensino que envolvam habilidades do Pensamento Computacional, essas ativida-
des acabam acontecendo somente por madide um pro ssional da Compufag, isso quando
a institui@o possui 0 mesmo. Outro obstiloé a realidade das escolas brasileiras, em que a
precariedade dos labotaitos de infornatica e a indisponibilidade de recursos digitais aos profes-
sores, inviabilizam gaticas pedaggicas nos moldes norte-americanos (CSTA; ISTE, 2011; CSTA;
CODE.ORG; ACM, 2016) ou europeus (BALANSKAT; ENGELHARDT, 2015).

Nessas circunancias, tem-se como pressuposto desse estudo qoeriopiiocente do Ensino
Fundamental atue como elaborador e mediador de atividades de ensino que tratem de habilidades
do Pensamento Computacional. Para esse m, (VALENTE, 2016) enfatiza a necessidade de esti-
mular esse racidgio computacional de maneira interdisciplinar ao @uo, aém de promover
ages de Formap Docente sobre o tema (YADAV et al., 2011; YADAV et al., 2017).



3 Metodologia de Pesquisa

O Estudo de Caso foi a estegia de pesquisa escolhida para o planejamento, a canduc¢
a aralise e a re ed@o dessa investigag. Esse tipo de abordageancaracterizado por ser um
método emfrico que tem como pragsito investigar um fedmeno diferente ou novo em uma dada
realidade. Essatnica envolve a escolha ddiltiplos meios de coleta de dados como forma de
obter uma compreeaes em profundidade do caso, a m de desenvolver uma teoria. A partir de uma
pergunta de pesquisa, combina-se inforoescdo que & na literatura com os dados capturados,
para criar uma argumengag sobre os achados da pesquisa como forma de propor um modelo
tedrico posterior (CRESWELL, 2014, p. 86, 88).

Alinhado a essa estégia de investigaip foram de nidas as seguintes perguntas de pesquisa
para este estudo:

1. Comoé possrvel incluir o Pensamento Computacional em Atividades de Ensino direcionadas
ao Ensino Fundamental 1?

2. Como o docente trata/conduz as habilidades do Pensamento Computacional em Atividades
de Ensino direcionadas ao Ensino Fundamental 1?

Para responder as perguntas de pesquisa elaboradas acima, as demais fases do Estudo de Caso
foram esquematizadas, como ilustra a Figura 2. A fase de planejamento, detalhadaomna. Se¢
teve o objetivo de de nir um curso sobre Pensamento Computacional para edutadoEesino
Fundamental |, incluindo elabor@ag de materiais e @todos de avali@p dos artefatos propostos.

A fase de execwip incluiu aulas presenciais e apreseatedas atividades realizadas pelos pro s-
sionais da educap (Se@o 3.2). Estudos de Casawsfortemente apoiados poetodos de aise
gualitativa para tratar e avaliar dados (&28.3.1). Com isso, optou-se pela Teoria Fundamentada
como principal écnica de avalidgp, acompanhada de algumas represéetaga cas obtidas a

partir de uma aglise de estética descritiva, abordada na 8e¢3.3.2. Os resultados dashéises

sao discutidos na Sag 4. A re exao e a resposta para as qodestde pesquisa@s apresentadas
apresentadas na 2ex5. A Figura 2 sintetiza os procedimentos efetuados em cada fase do Estudo
de Caso, relacionado aos seus respectivos artefatésoelos de avalid@p.

10s termos “educador”, “professor’e “docente”, no enredo desta pesquisa, refente-se sempre a um participante do
Curso.



Figura 2: Esquema do estudo de casétados, artefatos e a€s.

3.1 Estudo de Caso: Planejamento

Um curso de exted® para docentes atuando no Ensino Fundamental | foi projetado para res-
ponder as queSes de pesquisa elaboradas neste estudo. Esse curso teve o objetivo de ensinar os
conceitos e abordagens do Pensamento Computacional de maneira qopris frarticipantes
conseguissem planejar e aplicar Atividades de Ensino que estimulassem habilidades do Pensa-
mento Computacional. Para tanto, foi rmada uma parceria entre o0 a UFSCar-Sorocaba e a Se-
cretaria de Educ@&p de Salto de Pirapora ($P$endo o curso ofertado aos professores da rede
municipal da respectiva cidade.

Ainda na fase de planejamento, foram concebidos tutoriais e apresemntetdnicas, com
explica@es e exemplos de atividades sobre Pensamento Computacional para que os educadores
pudessem usar como materiais de consulta durante o curso. A eBboiegses materiais teve
como suas principais refamcias o (BAREFOOQOT, 2014), o (CSUNPLUGGED, 2017) e o (CODE,
2017).

Todos os materiais desenvolvidos foram disponibilizados aos participantes do curso por meio
da plataforma online GoCongr Procurou-se utilizar um Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA), para que os professores pudessem compartilhar suas Atividades de Ensino desenvolvidas,
alem de fotos e outros artefatos criados para as sa#isgs de ensino que envolviam o Pensamento
Computacional.

O planejamento tan@m envolveu a elaborag de artefatos para coleta de dados e posterior
aralise. Nessa fase, foram de nidos cinco instrumentos de pesquisa distintos. O primeiro deles, a
Planilha de Dados Priamios (PAE),& associada ao planejamento e roteiro de exexdas Ativi-
dades de Ensino elaboradas por cada grupo docente. O segundo artefato foi o Roteiro da Atividade

2Atividade de Exterfo, processoimmero 23112.000818/2017-17
3 Disporivel em: hhttps://www.gocongr.com/pt-BR/
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de Ensino (RAE), elaborado para documentar uma déscnais detalhada dasjpicas de ensino
conduzidas pelos discentes e como o Pensamento Computacional estava relacionado nelas. Esses
dois artefatos foram usados nahse qualitativa. d o Questioario de Per | (QP), o Formurio de
Feedbacldo Curso (FC) e as Avalides das Habilidades do Pensamento Computacional (AHPC)

para capturar a percegg dos professores sobre a compraers aplicabilidade dos conceitos do
Pensamento Computacional durante o curso, sendo essésstirumentos usados na sumarzac

e representd@p g ca de dados relacionados adise de esté&tica descritiva.

3.2 Estudo de Caso: Execl#p

A Figura 3 trata da organizag do curso desenvolvido, pontuando o que foi aplicado em cada
aula e os conceitos do Pensamento Computacional abordados. As aulas foram ministradas em
encontros semanais e/ou quinzenais, adequadas de acordo com a disponibilidade dos participantes.
Com duraéo de 120 minutos cada, todas as aulas aconteceram na EMEF Prof. Roberto Marcello
e contaram com a participag de 11 docentes do Ensino Fundamental | da rede municipal de
educa@o de Salto de Pirapora (SP), sendo esse dadonero de concluintes do curso.

Figura 3: Aulas e organizao dos conceitos de Pensamento Computacional abordados durante o
Curso de Exter#.

Os conceitos do Pensamento Computacional foram introduzidos por pares e de forma incre-
mental, istog, a cada nova dupla de conceito, todos os anteriormente vistos eram revisados. Entre
as paticas conduzidas em aula com os professores, destacam-se as Atividades Desplugadas, ca-
racterizadas porao usarem nenhum meio digital para abordar o Pensamento Computacional, e
as Atividades Plugadas, realizadas no lalimratde infornatica da instituigo em que o curso foi
aplicado. Para todas asjpicas mostradas no curso, foram disponibilizados breves descritivos em
apresentdies eletbnicas sobre os passos de coritudessas atividades, sempre relacionadas a
um dado componente curricular.



Os participantes da pesquisa tiveram aaapde atuar individualmente ou em duplas para a
elaborar as Atividades de Ensino sobre Pensamento Computacional. Essas atividades foram elabo-
radas pelos f@prios docentes, ao qual tinham como base o assunto de um componente curricular,
mas que, ao mesmo tempo, buscasse desenvolver o Pensamento Computacional nas criangcas. O
planejamento dessagiica de ensino foi documentada na Planilha PAE antes da céndagtivi-
dade. O roteiro RAE foi preenchido @pa condu@o da atividade para documentar um descritivo
detalhado da @tica desenvolvida e a rekag da atividade com os conceitos do Pensamento Com-
putacional.

As aulas 5 e 10 do curso foram reservadasienta@o para preenchimento dos documentos e
re namento de ideias para as atividades que estavam sendo elaboradas. Nas aulas 6 e 11 foram re-
alizadas as apreseniss de 15 minutos dos grupos quaasoatividades de ensino documentadas
e conduzidas, &m da entrega dos codumentos PAE e RAE preenchidos. Nessas apiEsentac
0s grupos deram esclarecimentos sobre os procedimentos de @plizpatica de ensino, in-
formaram os recursos e materiais empregados raardoa, e esclareceram poass di culdades
sentidas pelos grupos durante o processo. Na aula 6 foram obtidas um total de seis atividades de
ensino documentadas, enquanto que na aula 11 foram capturadas outrastisetege ensino.

A avaliaggo AHPC foi empregada para cada dupla de conceito no momento em que as
explica@es sobre esses 0s conceitos eram nalizadaséjsto nal das aulas 2, 4 e 8. @gicos
artefatos aplicados nas extremidades do curso foram o Termo de Consentimento e o QP, fornecidos
no primeiro encontro, e o FC, disponibilizado ao naliéma aula.

3.3 Estudo de Caso: Aalise

A fase de aalise levou em considerag todos os artefatos preenchidos pelos participantes. Os
dois documentos de registro das atividades (a PAE e o RAE), gerou um total de 26 documentos
para a aalise qualitativa, @m de outros materiais fornecidos pelos educadores, como registros de
fotos de execl#ip das atividades e testes escritos aplicados com os alunos. O objetivaiga an
gualitativaé reconhecer pades quanto ao formato das atividades de ensino que buscam estimular
o Pensamento Computacional e identi car como esse rai®mé abordado pelos docentes em
suas paticas.

Jaas AHPC, o FC e o0 QP forneceram dados parablsequantitativa, sendo o objetivo desses
artefatos avaliar a compreémse a utilidade do Pensamento Computacional, reconhecido pelo
docente do ensinodsico, ao visualizar tal compgtcia em suas respectivasaficas de ensino.
Como objetivo securatio, a aplicago de demais artefatos buscou tracar o per| dos docentes
participantes da formagp e identi car o envolvimento do respectivaildico com o curso e a
aplicag@o do Pensamento Computacional em suasqas de ensino.

As se@es seguintes detalham a metodologia utilizada para cédiaerealizada neste estudo.

Os resultados obtidos por cada uma dadisesé descrito na Sép 4.

3.3.1 Analise Qualitativa

A analise qualitativa empregada neste estudo foi baseada@&tadmda Teoria Fundamentada,
ou em ingés, Grounded Theory A intengao desse tipo de investigagé gerar uma pesquisa
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fundamentada a partir dos dados coletados junto aos participantes que experimentaram de um
dado processo, e assim, conceber ou descobrir uma teoria, compreendida como umadaexplicag
tedrica uni cada” (CRESWELL, 2014, p. 77). Essettodo rao segue um pado de condugo

para todos os contextos avaliados e exige que o pesquisador aprofunde-se em um processo de “dar
sentido aos dados”, por meio de diversas com@aentre dados, sendo esse resultado sujeito

a sensibilidade teica do avaliador (MELLO; CUNHA, 2003). Assim, a abordagem qualitativa

de nida neste estudo compreendedriveis de codi ca@o, marcados por um grupo de processos,
como consta na Figura 4.

Figura 4: Nveis de codi ca@o da Teoria Fundamentada aplicados. A leitura da imagem efetua-se
da base para o topo (conc@pgda teoria).

As etapas envolvidas naaise qualitativa auxiliam no desenvolvimento de uma solidid@ag
gradual dos resultados, proporcionando uma fundam@ntapaz de con gurar uma teoria. Neste
estudo de caso, as desées quanto aos processos de avalequalitativa empregados em cada
etapa foram:

1. Codi cacao Inicial (Nvel 1). teve como primeiro processoGodi cacao Aberta técnica
em que o pesquisador mani-se abert@ quaisquer possibilidadesotécas identi cadas
nos dados, para codialos sem determinar previamentedgos chaves. Neste processo,
considerou-se todos os artefatos preenchidos pelos educadores, 0os 26 documentos de registro
das atividades PAE e o RAE aah de outros materiais fornecidos pelos docentes, como fotos
da execugo das atividades e testes escritos aplicados com os alunos. O segundo processo
neste fvel foi a Codi cacdo Focalizadapara sintetizar e explicar segmentos maiores de da-
dos, reconhecendo o8tulos mais signi cativos e/ou frequentes nos dados, que permitiram
uma compreer@® andtica mais precisa (CHARMAZ, 2009, p.87).

2. Codi cac ao Axial (N'vel 2). aplicou-se &ompara@o Incidente por Incidentgara compa-
rar casos (eventos) com as suas respectivas conceit@@gzagdamentadas, provenientes
da redago andtica (memorandos e comémios) e de 6digos emergentes (categorias), efe-
tuados pelo pesquisador (CHARMAZ, 2009, p.80). Essdisatratou de uma compagax
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tedrica entre as oca@ncias das atividades de ensino produzidas pelos docentes e 0s respec-
tivos documentos priarios:

i A Base Nacional Comum Curricular, como forma de localizar quais foram as habilidades
e/ou objetos de conhecimento dos componentes curriculares relaci@swagadades
de ensino.

ii O Computational Thinking Leadership Toolkit (First Editipijaseando-se apenas nas
habilidades do Pensamento Computacional desinilA e 1B (CSTA; ACM, 2011, p.
13); O The Computational Thinker: Concepts and Approachesdo como reféncia
as compdincias e as abordagens para ensino do Pensamento Computacional (BARE-
FOQOT, 2014); e o Computag na educap Basica, normativa preliminar que pgeo
Pensamento Computacional na ed@eatasica brasileira (SBC, 2017, p. 8). Foram
usados dessas normativas apenas o adotgue atende ao Ensino Fundamental I, com
0 objetivo de levantar quais das habilidades sobre Pensamento Computacional ditadas
por esses documentos mais apresentaramémuas nas atividades de ensino.

As comparages resultaram neormulagio de Hipteses (Proposiges) na composigo das
primeiras redes conceituais e rélag entre categorias e subcategorias, com o foco em fun-
damentar os principais pdiks e processos que fazem parte das atividades de ensino sobre
Pensamento Computacional.

3. Codicacao Seletiva (Nvel 3): realizou-se umamostragem Tarica para classi car as
atividades conduzidas jun&s proposiges mais adequadas para cada caso. De maneira ge-
ral, esse processo se pdmpa “entrelacar novamente a Bisa fragmentada” e auxilia na
identi cacao de eventos ariitosa teoria desenvolvida (CHARMAZ, 2009, p.94). Por m,
efetuou-se d&re namento da Teoriasendo o pesquisador capaz de inferir sobre gu@ata-
tegoria central que consegue integralizar as demais categorias identi cadas em um esquema
tedrico principal (MELLO; CUNHA, 2003). Essa etapa re nou as dtigses, conectando-
asas quedies de pesquisa,&ah de produzir mapas conceituais, ilustreg das hiétrias e
modelos ga cos dos formatos das atividades reconhecidos.

Todos esses procedimentos foram feitosoftwareATLAS.ti4, ao qual possibilita manipular
documentos de diversos tipos (como planilhas, PDFs, fotédems), assim como gerar e editar
citagdes, ©digos, memorandos e mapas conceituais.

3.3.2 Estatstica Descritiva

A estatstica descritiva ou dedutiva aquela que tem como objetivo descrever e analisar de-
terminada amostra ou popuéay; sem pretender tirar conclies de caater mais ge@rico. Essa
descri@o dos dados pode incluir a comp#@acde resultados em tabelas e a &@mde ga cos
para organizegp dos dados (MARTINS; DONAIRE, 2010). No caso deste estudo, esse tipo de

4 Criado pelaScienti ¢ Software Developmergode ser adquirido efinttp://atlasti.corn.
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avaliag@o foi dividido em duas partes, sendo a primeira composta @equestioarios AHPC, e
a segunda, pelos demais instrumentos de coleta, sendo eles 0 QP e FC.

Na primeira etapa, foram aplicadagsdrAvalia@es das Habilidades de Pensamento Computaci-
onal, com a nalidade de obter uma &is dos professores participantes quagsuas percepes
de compreer& e aplicabilidade das habilidades do Pensamento Computacional nos seus respecti-
vos ambientes de ensino. Cada um desses fammslforam estruturados para serem respondidos
a partir de escaldikert (LIKERT, 1932) de seis pontos, partindo do ponto "Discordo Totalmente'
(extremidade esquerda com peso ¥) &@oncordo Totalmente' (extremidade direita com peso 6),
como representado na Figura 5.

Figura 5: Escaldéikert usada para as a rmaes AHPC.

Em cada formudrio, foi posével analisar uma dupla de habilidades do Pensamento Computa-
cional e, assim, obter percentuais quanto ao grau de cammedsobre cada categoria (grupo de
guesbes). As sete perguntas atritbas, formatadas como a rmaes, foram distribulas em tes
categorias, organizadas como: “Compré&endas Habilidades”, constitla por tés a rmages;
“Aplicabilidade das Habilidades”, composta por outré&sta rmag@es; e “Dedicago no Estudo
das Habilidades”, que incloutras duas a rmages. A formatago e criérios de avaliago dos da-
dos aplicados nas AHPC seguiramgraetros de corré semelhantes d@chnology Acceptance
Model(TAM) (DAVIS, 1989).

Ja na segunda etapa daatise estastica foi composta pelo Formaiio deFeedbacldo Curso
e o Questioario de Perl. O FC focou em obter uma apre@acdos docentes sobre o curso e
levantar o envolvimento deles quanto aos codts disponibilizados. O QP buscou por dados
pessoais e pro ssionais, a m de tracar um per | dos professores. Os famoslincliram per-
guntas fechadas deUttipla escolha e quedts que envolveram o uso de escalas nominal, ordinal
e intervalar.
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4 Resultados, Interpreta@es e Discusses

Esta sego € dividida em duas subsges dedicadas a expor os resultados alcancados e
interpretages compreendidas no processo de avatiagos dados. A sag 4.1 aborda apenas
sobre a avaliggo qualitativa, sendo toda a deséoge discuso dos resultados pautado pelo prin-
cipal mapa conceitual obtido na investigagqualitativa. Com base nel@gsilustrados exemplos
das paticas de ensino avaliadas e discutidos os @eslidenti cados nas atividades sobre Pen-
samento Computacional, abordados como a roes; & a seg@o 4.2 trata somente dos valores e
percentuais obtidos na esttica descritiva, apoiados pelog&trmecanismos de coleta aplicados
neste estudo de caso. A 8ecaborda tanto resultados relacionados diretansentempreeréo e
utilidade das habilidades do Pensamento Computacional, com@namidos pessoais e pro s-
sionais dos participante€ importante pontuar que todos os foramibs, materiais e corielos
considerados para aaise deste estudo de cagmsomente aqueles relacionados aos participan-
tes que Ao evadiram do curso ofertado. Ou seja, toda a azidgi sustentada por dados que
vieram de apenas 11 participantes, docentes estes que camciuformago oferecida.

4.1 Analise Qualitativa

Os processos de alise qualitativa desenvolvidos foram embasados nos dados coletados du-
rante as atividades e nos documentos relacionados ao tema, edodoslgdos na aalise como
Documentos Pri@rios. A partir dos documentos primnios §i0 geradas as citaes (identi cag@o
da menor unidade de alise), ®digos (conjunto de citégs), redes (conérs entre adigos) e me-
morandos (observaes descritas pelo avaliador). A Tabela 1 descreve cada um desses elementos
e o rumero de cada elemento utilizado/gerado nestdisn

13



Tabela 1: Descri@o e quantidade dos principais elementos utilizados aksarmualitativa.

Elemento (Tipo) Descricao Quantidade
. E o projeto de aalise, ao qual recebe e armazena
Unidade -
P todos os elementos tratados em umaliae 1
Hermergutica o
qualitativa.

Incluem todos os documentos das Atividades
Documentos | de Ensino desenvolvidas pelos docentes em

Primarios curso e documentos de normatfasbre 57
Pensamento Computacional e a BNCC.
. Menor unidade de aalise, identi cada ao avaliar
Citagdes 513

os Documentos Priarios submetidos.
Todo conjunto de citdies pode ser representado
Codigos por um @&digo, e todo conjunto debdigos pode 77
originar um conceito (de nigo andkica).

Conexes entre adigos para a formulé@p de

Redes conceitos e suas respectivas fundameigac 1
Memorandos Obsgrvages, dlscusaas e conceitudgs 9
redigidas pelo avaliador.
Gerada por comparées entre 0s conceitos
. identi cados e pelos memorandos redigidos, ad
Categorias 6

gual representa uma unidade de informag
composta de eventos, acontecimentos e exemplos.

A partir dos documentos prianios, das cita@es e dos@digos extrados foram elaboradas redes
(mapas conceituais) e memorandos que subsidiam a digcdssaalise qualitativa. Um mapa
conceitualé um dispositivo visual que descreve réles entre @digos e conceitos emergentes
(TJITRA, 2011). A partir dos mapas desenvolvidopossrel identi car os tipos de associaes
entre os 6digos, baseado em suas represé&r@agor setas. A descéig dos componentes de uma
mapa conceitual pode ser encontrada némgice A. O mapa conceitual mais @eico obtido na
investiga@o qualitativeé apresentado na Figura 6. Esse mapa gerd@learps conceitos que se
relacionam ao primeiroadigo, representado pefdividade de Ensinoum dos principais termos
estudados nesta alise.
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Figura 6: Mapa conceitual do$digos e categorias gerais identi cadas nalee qualitativa.

Uma Atividade de Ensin@ compreendida como um elemento organizador e formador da
aprendizagem da crianca, ao qual desencadeia no educando uma buscadie qakithe per-
mite desenvolver a capacidade de lidar com outros conhecimentos a partir dos conhecimentos que
vai adquirindoa medida que desenvolve a sua capacidade de resolver problemas (CEDRO, 2004,
p. 48). Com essa perspectiva sobre o termo, os conceitos chaves identi cadadisa @amue
compem as atividades de ensino desenvolvidas pelos doc@&aele s1idos como:

Obijetivo / Problema Constitui parte da Atividade de Ensino. &stssociado a uma Ha-
bilidade da BNCC e/ou a uma Habilidade do Pensamento Computacional. Ao ser descrita
em uma atividade, o objetivo necessita ter elementos que indiquem acaatge essas
habilidades, apoiado por um assunto abordado pela atividade.

Materiais Dispofiveis Constitui parte da Atividade de Ensino. Representam os materiais e
recursos selecionados pelos docentes e aplicados em suas atividades de ensino.

Meios de Conduio: Constitui parte da Atividade de Ensino. Composto por caratieas
e procedimentos de como as atividades foram conduzidas e/ou mediadas pelos docentes.

Areas do Conhecimentécolhe temas, disciplinas e suas does porarea, baseado no que
foi localizado nas atividades de ensino. Os temas das atividades e seus respectbgiprop
sa0 associados as habilidades da BNCC.

Ciéncia da Computap: Possui assuntos espeos da area de &ncia da Comput&p,
baseado no que foi localizado nas atividades de ensino. Bdgga#o pode ser vinculado
diretamente ao conceito dgeas do Conhecimento uma vez gue os temas que correspondem
a computago rao f.0 abordados por habilidades da BNCC.
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Habilidades da BNCCRepresenta a menor unidade de um objeto de conhecimento de um
dado componente curricular @nea do conhecimento.

Pensamento Computacion&ompeéncia composta por um conjunto de habilidades que ao
serem empregadas pelo ser humano, auxilia-o na org@oizég ideias e na resobug de
problemas diversos.

O mapa conceitual da Figura 6 mostra que odigosMeios de Conduio, Materiais Dis-
poriveis e Objetivo / Problemaconstituem o odigo Atividade de Ensino O cddigo Meios de
Condugo esh associado com addigo Ciéncia da Computap e Areas do Conhecimen{gue
por sua vee associadaldabilidades do BNCE o que indica que os meios de condagitilizados
incluem assuntos da compudage/ou temas relacionadoséaeas de conhecimento.é&kh disso, o
objetivo das atividades propostas envolvem habilidades do BNCC e/ou habilidades do Pensamento
Computacional. Am do mapa conceitual gerco apresentado na Figura 6, foi realizado uma
aralise dos mapas conceituais q@e sompreendidos como re namentos (exfiss desse mapa
gererico. Esses mapas e suas deSascencontram-se no Apdice B.

Todas as atividades de ensino analisa@ascaracterizadas por fomentarem a partir do seu
Objetivo / Problemao desenvolvimento de habilidades associadas a um componente curricular.
Ha casos em que habilidades inerentes ao rasmcomputacional foram desenvolvidas como
parte do poprio Objetivo / Problemacomo “atividade m”. Assim, em relégo aoObjetivo /
Problemaé posarel extrair asA rmag 0es A

A rmac ao A.1l: As habilidades associadas ao Pensamento Computac@makseswias
para atingir o objetivo (problema a ser resolvido) na Atividade de Ensino.

A rmac¢ ao A.2: As habilidades associadas a um componente curricitanscesaias para
atingir o objetivo (problema a ser resolvido) na Atividade de Ensino.

Uma atividade de ensino tamim manifesta caracfsticas quanto ao seu formato, a partir dos
meios de condup aplicados pelos participantes. Assim, habilidades de pelo menos um compo-
nente curricular (que muitas veze® mesmo associado ao objetivo) e témbdo pbprio Pen-
samento Computacionahs incorporadas como mecanismos de apiioada atividade planejada,
usados como “atividade meio”. Observou-se tamlp uso de temas de@&Picia da Computa@p,
gami cacao, descrigo do ambiente, entre outros, como meios de cdmolugNeste cedrio, ao
compreender tais habilidades coMeios de Conduiip € possvel de nir as A rmacg 0es B

A rmac ao B.1: As habilidades do Pensamento ComputacioBal ampregadas como um
meio de condu#o da Atividade de Ensino.

A rmac ao B.2: Temas associad@Ciéncia da Comput@p 10 aplicados como um meio
de condu@o da Atividade de Ensino.

A rmag¢ ao B.3: Outros meios de condag f0 aplicados na atividade de ensino, como
Gami cagdo, composigo de um ambienteldico, instrumentos de avali@g escrita,
realiza@o de tarefas manuais como recortes e dobraduras, entre outros.
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Com o intuito de exempli car a rel&@p dessas a rmdies identi cadas nas pticas de ensino,
foram desenvolvidas ilustrées a partir de algumas atividades documentadas pelos docentes. Es-
sas guras devem ser interpretadas da seguinte maneira. Do lado esqaavdechrte de algumas
citagdes dos respectivos documentos avaliados de uma determinada atividade. A prim@ica citag
representa uma parte da desadgsobre as @ps efetuadas ao conduzir a atividade, enquanto a
segunda citeigp aborda quat o Objetivo / Problemala atividade de ensino. Essas oiteg apre-
sentam conedes com o6digos ao qual foram incorporadas nabse qualitativa, @m de apre-
sentarem sdas laterais (representadas por esquemasag, ao lado direito da imagem), que
simbolizam como determinadastags/habilidades foram tratadas/fomentadas em uma dada ativi-
dade de ensino.

A Atividade "Capturar o Presente” tem o objetivo de incentivar a condtrag um algoritmo
por parte do aluno, capaz de direcelo em um tablado, tendo os pontos (quadrados) d®ie
termino (presente) como reéercia. A Figura 7 ilustra cit@ies e ages retiradas da documerdac
desta atividadeE posével notar o uso doséarligosNogdes de Lateralidade Construgo de Al-
goritmos respectivamente, conectados aodigos deMatenatica e Pensamento Computacional
Esta atividade eatrelacionada com as A rmées A.1, A.2, B.1 e B.3, e s&o detalhadas a seguir.

Figura 7: Atividade “Capturar o Presente”: fomento ao raaiecalgortmico juntoas noges de
lateralidade.

A descri@o doObjetivo / Problemala atividade eétrelacionada aosdigosConstru@o de
Algoritmose Pensamento Computacionaina vez que a crianca necessita desenvolver e executar
um conjunto de instries nitas, com a nalidade de se locomovegadlcancar um presente,

baseado em uma linguagem de apenas quatro possibilidades, como retrata o desenho ao lado direito

da ilustra@o. Assim, pode-se con rmar a assoéage tais 6digos com a A rmago A.1.
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Alem disso,e posdrel associar a A rmago A.2 nesta atividade pois oédigosNoges de
Lateralidadee Matenética tamkem o identi cados junto a®bjetivo / ProblemaEssa ligago
€ marcada & © pelo objetivo de desenvolver ritgs de dirego e localizago no aluno, sendo
esta tratada como foco da atividade, mas &@amipor todo o contexto da q@ica de ensino pro-
piciar o desenvolvimento de uma habilidade da BNCC em particular, representadagigio c
alfanunérico EF02MA12, ao qual de ne:

“Identi car e registrar, em linguagem verbal @mverbal, a localizaép e os desloca-
mentos de pessoas e objetos no espaco, considerando mais de um pont@deiaefer
e indicar as mudancas de digece de sentido” (BNCC, 2017, p.239).

A condu@o da atividade retratada na Figura 7 utilizou a habilidade de famagortmico,
propriedade identi cada no desenho ao lado direito da @dade descri@o da atividade, ao qual
ilustra a necessidade do professor discutir com os estudantes exemplos de como tahomsiepc
presente no cotidiano dos alunos e como o emprego de habilidades do Pensamento Computacional
ajudam no processo de resdagde problemas. Os professores que elaboraram esta ativi@iade n
esclarecem sobre os exemplos dados nessa etapa da atividade e, portanto, o respectivo desenho
trata-se de uma sugastde como o conceito de algoritmo poderia ter sido contextualizado. De
gualquer maneira, observa-se a ligaglestesadigos com a A rmago B.1.

Por m, esta atividade de ensin@a $ incorporou conceitos de nidos no Pensamento Com-
putacional e na Mateatica, como tamém foi caracterizada por fornecer ukmbiente udico
na condug@o da atividade, enquadrando-se na A ridaa@.3. O uso de recursos quaonfio do
cotidiano do aluno (como o uso do tatame colorido) e 0 modo de orgaoiziacpatica de ensino,
favorecem caracteticas de colabor@p e integra@o entre os estudantes. Entre as demais ativida-
des de ensino avaliadas, foram identi cadas outras duas que possuem 0S mesihes (paainto
as arma@es atendidasDbjetivo / Problemada atividade, descrigs de conddp da patica,
e a mesma habilidade do Pensamento Computacional desenvolvida, mas que atingem outras ha-
bilidades da BNCC, identi cadas como EFO1GEQ09 e EFO2GE10 no componente curricular de
Geogra a.

Outro exemplo de atividade de ensino criada pelos participantes e denominada "Cl@ssi cag
de Recichveis’® abordado na Figura 8. Nesta atividade foram identi cado®dgosReciclagem
e Coleta Seletiv@ Reconhecer Pades respectivamente, conectados abddigos deCiénciase
Pensamento Computacion&sta segunda atividade &@selacionada com as A rmées A.2, B.1
e B.3, e sedo especi cadas a seguir.

5Sa0 marcadorenicos que identi cam as habilidades de cada componente curricular, de nidas por ano ou bloco
de anos (BNCC, 2017).
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Figura 8: Atividade “Classi cago de Recidveis”: separadgo de materiais recialeis em ambi-
ente gami cado.

Ambas as cita@ies desta atividadés relacionadas ao$digos deReciclagem e Coleta Sele-
tiva e Ciéncias sendo esta enquadrada na A rraacA.2. Essa ligado € vista tanto na cité@p
de descrigo da patica de ensino (em que durante aaditicaé preciso separar diversos tipos de
materiais reciéveis, dentro de um pedo de tempo estipulado), como taémbé identi cada
junto aoObjetivo / Problemasendo neceésio a crianga aplicar tal classi cag e organizaio
dos resduos em suas lixeiras correspondentes para cumprir o desa o0 do jogo. Esse contexto pode
favorecer o aperfeicoamento de uma das habilidade documentadas pela BNCG;adpeirea
de céncias naturais, representada példigo alfanun@rico EF02CI0%, ao qual descreve:

“Identi car de que materiais (metais, madeira, vidro etap geitos os objetos que
fazem parte da vida cotidiana, como esses objé&osislizados e com quais materiais
eram produzidos no passado” (BNCC, 2017, p.287).

Todavia, percebe-se que nestatfma de ensino a habilidade Beconhecer Padiesassociada
ao raciotnio computacional &0 se mostra entrelacada @bjetivo / Problemasendo incorpo-
rada na atividade somente como “atividade meio”. ksswtado ao concluir detalhes no relato
da atividade de ensino como: i) a inegistia de um momento para explicar ou discutir breve-
mente com o0s estudantes o guiem padao e sua impoéncia ao tentar solucionar problemas, e
i) a ndo abordagem sobre a concapgle padio baseada nos materiais re@idis dispofveis na

5Mesmo com a exigincia do objeto de conhecimento de “Reciclagem” na BNCC, a habilidade que mais se enqua-
draa problenética da atividade e suas caractcas de cond@pé a EF02CIO01.
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atividade, ou seja, instigar os estudantes a diferenciarem céstictey desses objetos para assim
de ni-los como vidro, pastico, metal, papel ol recichvel. Esse contexto encaixa a respectiva
atividade na A rma@o B.1, uma vez que os apontamentos descritos mostram que o objetivo pro-
posto trabalha a memorizag do signi cado de cada lata de lixo da coleta seletivae estimula

o individuo na construio da capacidade de reconhecer padrentre diferentes rfesios (como

exibe o desenho ao lado direito da Figura 8).

Por outro lado, a presenca de termos c@quipe somar 0s pontggpremiar e equipe vence-
dora sugerem que a atividade incorporou element@pos de um ambiente gami cado, sendo
esta a abordagem central usada para conduzatac@arde ensino. Assim, a asso@a@o 6digo
Caractefsticas de Jogos (Gami ca&p) enfatiza a relago desta atividade junto a A rmag B.3,
alem do mesmo se mostrar uma estgid motivadora aos alunos, como pontuado pelos docentes
no Roteiro da Atividade de Ensino (RAE) avaliado.

A Ultima atividade de ensino explorada na diséosdos resultados esquematizada na Fi-
gura 9, denominada "Pintando os Pixels”. Esta atividade possuidejagto aos adigos de
Representap em Dois Estados Reconhecer Pades respectivamente, conectados aodigos
de Artese Pensamento ComputaciondUma agrega@o que difere das atividades anteriogea
presenca dosdigosRepresentaio de Imagens baseado em Pixelimeros Bidrios, nds |hos
do cddigo deCiéncia da Computap. Isso inclui esta terceira atividade em todas as a roesc
levantadas (A.1, A.2, B.1, B.2 e B.3), sendo suas exphieagladas a seguir.

Figura 9: Atividade “Pintando os Pixels”: represe@acle imagens para compor desenhos basea-
dos em padbes birarios.
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Diferente da atividade de ensino anterior, atima “Pintando os Pixels” desenvolve a habili-
dade deReconhecer Padlesem uma problertica associada a@@ensamento Computacionalo
qual 0 vistos na rel@dpo com oObjetivo / Problema Esse \nculo alinha esta atividade com
a Armacao A.1l, e se explica por conta do pégito da didimica, sendo o reconhecimento e
a aplica@o de certos pades, identi cados pelos alunos, necasss para veri car quais locais
devem ser coloridos ol&m em uma gura.

A Armacao A.2 tamiem possui cone&o direta acObjetivo / Problemanesta atividade, a
partir das relagies existentes com oédigosRepresentzdo em Dois EstadosArtes Essa ligago
€ vista o apenas pelo objetivo, mas taanb por toda a desc@p de condu@o da atividade ao
trabalhar com pa@metros p& de nidos para que o discente faca consbes; aristicas visuais, ao
gual promove o desenvolvimento da habilidade EF15AR02 da BNCC, que estabelece:

“Explorar e reconhecer elementos constitutivos das artes visuais (ponto, linha, forma,
cor, espaco, movimento etc)” (BNCC, 2017, p.159).

Nas afes aplicadas durante a condagla atividade “Pintando os Pixels’percebe-se a presenca
e a discuso sobre a habilidade de se reconhecer@egjrcaractéstica vista no desenho ao lado
direito da cita@o de descrigo. Nela, momentos como a pintura do desenho pelos estudantes
e a abertura para re &@o sobre outras imagens ou objetos do cotidiano que se parecam com a
gura criada, apontam o alinhamento desse tipo déuwliica para a A rmago B.1. Esta gtica
de ensino foi uma das poucas que relatou com maior @@es ages tomadas pelo docente ao
conduzir a atividade, fazendo com que todos os momentos ilustrados nos desenhos a direita da
Figura 9 representem elmente o @io e as etapas de con@a; documentados no RAE.

Essa atividade tan@n se enquadra na Armae B.2, ao incorporar temas relaciona@os
Ciéncia da Comput@&p, usados como mecanismos espes de condu@o. Essas propriedades
da computago [0 vistas pela marcag dos 6digos deRepresentado de Imagens baseado em
Pixels com identi cago de ocoi@ncias em outras atividades de ensino avaliadad(ireeros
Binarios, aplicado na ptica de “Pintando os Pixels” fora do sentido real (de coidceds valores
entre bases nugemicas do tipo decimal e biamia) e empregados como identi cadores para colorir
ou reo um espaco em uma imagem. A vinc@lagessas teaticas de comput@p aosMeios
de Condu@&o e como foram abordadas na atividade favorecem a co@strde habilidades do
Pensamento Computacional. Na citagle descrigo da patica de ensino, dois momentos chaves
sao destacados, sendo eles: i) disaossntre os alunos sobre qual a peréepdeles quanto a
imagem desenhada, e ii) contextual@acsobre o conceito deixelse como isSso se associa a
representado de imagens. Mesmo esses temas e ex@@sa@o fazendo parte da problatica
central da atividade, esse tipo de abordag@amportante para atrair a até&wzdo aluno e mota-
los a resolver o problema, como foi relatado pelos docentes.

O Gltimo cbdigo associado nesta atividagle deTarefas Manuaisn6 Iho exclusivo do édigo
de Meios de Conduwip. No enredo desta atividade, a incorp@agiesseadigo alinha tal patica
a Armacao B.3, por necessitar que os discentes desenvolvam capacidades como pintura e apri-
morem movimentos nos ao colorir os quadrados, sem ultrapassar a margem de preenchimento
de cada um deles. Das demais atividades de ensino avaliadas, foi encontrada mais uma com as
mesmas caractsticas, habilidades edbdigos referenciados pela “Pintando os Pixels”.
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4.2 Estatstica Descritiva

O questio@ario de Avalia@o das Habilidades do Pensamento Computacional (AHPC) teve o
objetivo de avaliar dois conceitos distintos do Pensamento Computacional. Cada par de habilidades
analisadas correspondeaimesma dupla de conceitos ao qual o curso foi organizada¢3:2).
Assim, a AHPC foi empregada enér momentos distintos , sendo eles: i) ao nal da aula 2 para
avaliar os conceitos de “Algoritmos égica”, com 14 participantes, ii) aérmino da aula 4 para
avaliar as habilidades de “Decompdasgice Padies”, com 10 participantes, e iii) ao nal da aula
8 para avaliar os conceitos de “Abstaage Avalia@o”, com 11 participantes. O total de respostas
alcancadas em cada apliéagdla AHPC justi ca-se por serem considerados paraéafissisomente
os dados dos participantes que permanecer@&no ahal do curso, sendo neceésf descartar
alguns dos dados obtidos. @mero diferente de respostas na ap@#ados tés testes ocorreu
devidoa au&ncia de alguns participantes nas aulas em que as coletas foram realizadas.

A coleta e aalise baseada nos fornauios AHPC tiveram o objetivo de identi car a perc@og
dos professores quantocompreeréo e aplicabilidade das habilidades que coem o Pensa-
mento Computacional, @ de levantar qual foi o empenho dos docentes ao estudarem as ativida-
des dadas em curso para compreenderem como fomentar 0 macmmmputacional nos alunos.

A Tabela 2 apresenta as a rmags consideradas para cada categoria examinada (Confmeens
das Habilidades, Aplicabilidade das Habilidades e Dedicap Estudo das Habilidades), sendo
as varaveis “X” e “Y”correspondentea dupla de habilidades avaliadas.

Tabela 2: A rma@es respondidas pelos participantes no AHPC.

Categorias Perguntas (A rmag des)
Compreendo das
Habilidades

P1) Foi facil resolver exefcios com propostas baseadas nos concitey.

P2) Considero &cil lembrar em como usar os pripmos deX eY.
P3) Identi quei facilmente os conceitos d¢€eY no processo de
desenvolvimento das Atividades de Ensino.

Aplicabilidade das P1) Aplicaria atividades educacionais com os concex@sy com freq&ncia.

Habilidades
P2) Considero o e&hulo aos conceitos d¢ e Y necesarios para a formap
do meu aluno.
P3) Identi co facilmente os conceitos d¢ e Y na preparago de atividades
aos meus alunos.

Dedicago no

Estudo das P1) Dediquei-me em estudar os conceixos Y.
Habilidades

P2) Dediquei-me em estudar os coid®s e materiais disponibilizados
pelo curso.

Para cada a rmago foi calculado o grau de concé@mkia dos participantes, dado pela Tabela 3,
além do @lculo equivalente ao percentual de acéitapor categoria (agrupamento dor qoes),
discriminado na Tabela 4.
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Tabela 3: Brmula dos élculos aplicados para obter ovel de aceitago por pergunta no AHCP.

Faixa de Item da N° de Peso Total por
Concordancia Escala Likert indiv'duos ltem
100% Concordo Totalmente Ne 6 ne 6
99% a 70% | Concordo Amplamente Nns 5 ng 5
69% a 51% | Concordo Parcialmente N4 4 ng 4
50% a 31% | Discordo Parcialmente ns 3 ng 3
30% a 1% | Discordo Amplamente no 2 n, 2
0% Discordo Totalmente ni 1 ng 1
Totalde | _ P6 o | Totaldos | o _Pe |
indiv'duos: i=1 " Itens: i=1 "
N'vel de Aceita@o A= S
da Pergunta: N

Tabela 4: Brmula dos élculos aplicados para obter tvel de aceitago por categoria no AHCP.

Quantidade de perguntas
da categoria:

Soma dos fveis de aceitado Py
das perguntas da categoria:
N’vel de aceita@o da c
categoria: 6p

Diante desses processos, 0s resultados obtidos nédiseandicaram que os docentes conse-
guiram identi car a utilidade de se desenvolver habilidades do Pensamento Computacional (Apli-
cabilidade das Habilidades) em suaatimas de ensino, mesmo considerando ser &cil entender
ou assimilar esse raciogo computacional em suas atividades de ensino (Compaeates Habi-
lidades). A Figura 10 exibe a distrib@ig de respostas por perguntas e categorias das &esdiac
AHPC (representadas na lateral esquerda éacg), em cada dupla de habilidades analisadas,
indicadas narea superior do grco.
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Figura 10: Ga cos das tes AHPC aplicadas na forméag continuada, com a distrib@g de res-
postas por a rmago, categoria e habilidades.

O primeiro grupo de conceitos avaliados, “Algoritmosaglca”, foi o que desprendeu maior
dedica@o por parte dos docentes e foram pontuados com maior pacdp@plicabilidade quanto
ao fomento de tais habilidades em atividades de ensino. élsgado, pois a maioria das res-
postas dadas enquadram-se naepge “concord@ncia”, destacados na legenda pelos tons de
cores em verde e azul. Tanto as habilidades de “Decongms&dPadies’como “Abstrago e
Avaliacao”apresentaram praticamente 0s mesmos resultados quantitativos @canipreerso
e aplicabilidade desses conceitos, ao serem abordados em atica ple ensino na \a® dos
docentes.

Por outro lado, ao efetuar a leitura da Figura 10 por categorias analisadas, percebe-se que no
decorrer na formap continuada a compre@uwse entendimento de cada conjunto de habilidades
(categoria Compreeas das Habilidades) tornaram-se mais claras quardssimilago desses
conceitos nas atividades de ensino direcionadas ao Pensamento Computacional.

Durante o andamento das aulas da forasa@ empenho desprendido pelos professores para
acessar a plataforma virtual (GoCongr) para ler e analisar os materiais disponibilizados no curso,
tiveram menos respostas positivas, ao considerar toda a faixa de dados da categoria dadedicag
no Estudo das Habilidades. Alguns fatores podem ter interferido de maneira negativa nas respos-
tas dadas a esgdtima categoria. O primeiro delésem relago a plataforma selecionada para
media@o de contédos online, uma vez que esta po@e ter sido apropriada ao per | daiplico
alvo. E o segundo agente que pode ter in uenciado nestes resultados foi o modo em que o de-
senvolvimento das atividades se deram no curso, observado a partir dosepas daDesign
Instrucional (FILATRO, 2004), uma vez que a formég seguiu um alinhamento de atar suple-
mentaf. Possivelmente, uma formég continuada sobre um tema desconhecido pelos professores

‘Compreendido como o planejamento, o desenvolvimento e a ufibizsigteratica de nétodos, &cnicas e ativi-
dades de ensino para projetos educacionais mediados por tecnologia (FILATRO, 2004).

8A fase nomeada como suplementar ao avaliar um curso, sob a perspe&asigianstrucional, quali ca-o como
uma forma@o um pouco mais centrada no cdmie do que nas atividades, e exige de poudneia tecndigica por
parte dos envolvidos (FILATRO, 2004).
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e que demandou de uma atitude mais autogerida por parte dos participantes envolvidos, pode ter
di cultado o estudo e a compreedrs do Pensamento Computacional.

A Tabela 5 sintetiza os percentuais por grau de corgecarid identi cados em cada categoria e
pares de habilidades. Junto a cada percentaalinma indicago da faixa de concoaghcia a qual
pertence o respectivo valor, acompanhado das suas legendas.

Tabela 5: Percentuais de grau de conaamia obtidos na aise dos formudrios AHPC.

Habilidades
Avaliadas| Algoritmos e| Decomposigo | Abstrago e
Concor@nci Légica e PadBes Avaliacao
por Categoria
Comprgt_enao 56% 60% 56% Concordo D|sc9rdo
das Habilidades Totalmente Parcialmente
Apllcabl_llldade 71% 20% 63% Concordo Discordo
das Habilidades Amplamente Amplamente
Dedica@o no Estudo 67% 5806 5306 Con(?ordo Discordo
das Habilidades Parcialmente Totalmente

E posével observar quefpequenas diferencas percentuais do grau de cdmiedalcancado
entre as categorias e as duplas de habilidades avaliadas, sendo tais valores predaafaiaates
de “Concordo Parcialmente”. Somente dois valores da tabela, ambos da categoria de Aplicabi-
lidade das Habilidades, obtiveram resultados com uma clas&iccagperior, ao atingir a faixa
de “Concordo Amplamente”. A Tabela 5 esclarece que, mesmo’gdites que variaram entre
50% e 70%, todas as habilidades do Pensamento Computacional avaliadas, em todos as categorias,
mostraram retornos positivos, diante déawislos docentes participantes na forawacontinuada.

O segundo documento usado para aliae de dados foi Beedbaclkdo Curso (FC), composto
por sete quedes (Tabela 6). Para cada pergunta, os participantes marcaram uma dasgesntuac
disporiveis, baseado em uma escala entre 1 e 10. Esse farimatuou como um instrumento de
autoavalia@o para os professores participantesiratie capturar o envolvimento e interesse dos
mesmos sobre as@gs desenvolvidas no curso.

Tabela 6: Quesis respondidas no Fornamio deFeedbacldo Curso (FC)

Pergunta 1| Vocé acessou 0s materiais do curso disponibilizados na plataforma GoConqgr?
Pergunta 2| Voce leu sobre alguma atividadetat das vistas em sala de aula?
Vocé procurou resolver exénios quanto aos conceitos de
Pensamento Computacional?

Vocé aplicou atividades sobre Pensamento Computacional com seus alunos
alem das mostradas no curso?

Voce pretende usar atividades sobre Pensamento computacional mais
vezes com seus alunos?

Pergunta 6| Vocé gostou das Atividades Desplugadas?

Pergunta 7| Vocé gostou das Atividades Plugadas?

Pergunta 3

Pergunta 4

Pergunta 5
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Baseada nessas quiest, a Figura 11 enquadra a quantidade de respostas dadas por pergunta,
sendo as notas distrilelas em tés categorias distintas sobre a av@@gal do participante no
curso e dos contelos ministrados no mesmo. Para avaliar as respostas obtidas na es@&laanum
aplicada, as notas foram agrupadas em conjuntos classi cados como: notas entre 1 e 4 atendem
ao grupo “Negativo”, notas entre 5 e 6 €t a classi cago de “Neutro”, e notas entre 7 e 10
sao consideradas na categoria “Positivo”. Dados com valores absolutos sobre asGasndaaias
pelos participantes podem ser consultados nentliceC.

Figura 11: Quantidade de respostas por agrupamento sobréegpidsFeedbacldo Curso (FC)

Ao comparar a quantidade de respostas por pergunta do FC, nota-se que nas quatro primeiras
guesbes houve varidp entre as &s classi cages. As perguntas iniciais do fornawio, relaci-
onadas ao acesso, a leitura, o estudo e o uso dos materiais disponibilizados sobre 0 Pensamento
Computacional e suas pOssis piticas de ensino, indicam uméeedia de notas entre 6 e 7, con-
forme pontuado pelos pprios participantes.ala alise dadiltimas tés perguntas, associadas ao
emprego de outras atividades que desenvolvam o fa@omomputacional, assim como a of@ai
sobre as Atividades Desplugadas e Plugadas fornecidas no cacsbpuve variggo entre cate-
gorias, sendo todas as notas dadas equivalentes ao grupo “Positivo”. Essas perguntas tiveram uma
média de notas entre 8 e 9, ao qual os professores admitiram repensaisicas gde ensino para
tentar estimular o Pensamento Computacional em seus aluaosdalser percepel o quanto os
docentes gostaram do que foi sugerido e trabalhado nas Atividades Desplugadas e Plugadas.
Mesmo com dados positivos quardcapreciago das paticas de ensino sobre Pensamento
Computacional e o envolvimento dos professores, somente 11 participantes nalizaram o curso. A
formagdo continuada iniciou com 28 docentes e apresentou casos déunlesighgo nas primeiras
aulas, tendo um total de 60,7% de é@8€ o nal do curso. Alguns dos argumentos dos profes-
sores que &o concliram o curso foi o curto tempo de espaco entre as aulas, pois a maioria dos
encontros eram de freguacia quinzenal, e a indispoait fsica devido a jornada de trabalho em
um ou mais turnos e/ou escolas. Assim, Tabela 7 exibe os dados analisados a partir de respostas
dadas no Questi@mnio de Per | (QP), aplicado no inio do curso, pa&&m, 0s percentuais retratam
apenas os valores correspondentes aos docentes qu€ reonadformago.
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Tabela 7: Dados coletados com o Quesiiimde Per | (QP)

Dados Coletados Percentuais baseado nos concluinte
Dados_ Idade 27,3% entre 22 e 30 anos
Pessoais
36,4% entre 31 e 40 anos
27,3% entre 41 e 50 anos
9,1% acima de 50 anos
Sexo 90,9% feminino
9,1% masculino
Daglos .| N'vel de Ensino: Atuago | 9,1% no Ensino Infantil
Pro ssionais
90,9% no Ensino Fundamental |
Tipo de Instituicao 100% do Ensino &blico
Tempo de Doé&ncia 27,3% entre 1 e 5 anos
54,5% entre 6 e 10 anos
18,2% entre 21 e 25 anos

Considerando o instrumento de coleta aplicado e seus respectivos resultados, a Tabela 7 exibe
gue maioria dos participantes possuem idade entre 31 e 40 anos, sendo predominante a presenca
de docentes do sexo feminino. Quanto aos dados pro ssionais, todos os professores atuam em
instituigdes fublicas e mais de 90% lecionam para uma ou mais classes do Ensino Fundamental I.
Para mais da metade dos participantes, com 54,5%, o tempo deeexjgericarea cou entre 6 e

10 anos de ddamncia.
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5 Respostass Perguntas de Pesquisa

As respostas para as guEess de pesquisa foram norteadas pelo resultado alsamualita-
tiva (Se@o 4.1), em especial pelas a rniggs levantadas com base nos padridenti cados nas
atividades de ensino analisadas, sendo pelssoncluir que:

A rmac ao A.162odas atividades— nao €10 todas as pticas de ensino que se identi ca a
ocoréncia do Pensamento Computacional, abordado como alvo do problema (objetivo);

A rmac¢ ao A.22 todas as atividades- uma vez qué necesario existir uma problegtica
a ser resolvida pelo discente na atividade de ensino, esta partiu sempre de algumoconte
ou habilidade relacionada a um componente curricular;

A rmac ao B.12 todas as atividades- as habilidades do Pensamento Computacional e dos
componentes curriculares envolvidas na coadugestas @ticas de ensino foram sempre
utilizadas como meio de condaug;

A rmac ao B.262odas as atividades- nao §0 todas as pticas de ensino que abordam so-
bre um tema ou assunto espec da computa@o, como artitio de condugo da atividade;

A rmac¢ ao B.32 todas as atividades- cada atividade tarum meio de cond@p pbprio

ou caractéstico, mas que podem ser pontuados em outraicas. Assim, toda atividade
de ensino exibe uma caracsica marcante em relag ao desenvolvimento de tal atividade
em sala de aula.

Para cada quesb desse estudo de caso foram reconhecidas duate$ds poseeis, sendo a
primeira baseada no que foi identi cado em todas agipas de ensino, enquanto que a segunda
aponta para a caractstica menos frequente nessas atividades. A oBtede tais hipteses em
ambas as qudasts apoiaram-se taraim em dois dos principaidigos reconhecidos nos mapas
conceituais relatados neste estudo, sendo efensamento Computacional (P€)o Meios de
Condu@o. Portanto, com as interprefags inferidas e as a rma@gs identi cadas na aise
qualitativa, as perguntas de pesquifa sespondidas por meio de hipses e suas respectivas
argumentages.

Pergunta 1: Comoé possvel incluir o Pensamento Computacional em Atividades de Ensino
direcionadas ao Ensino Fundamental 1?

— Hipotese 1:0 Pensamento Computacior@hbplicado somente comcetodo da Ativi-
dade de Ensino.

Esta hiptese considera o emprego do Pensamento Computacional como um meca-
nismo de condwip incorporad@s paticas de ensino. A A rmag&o B.1, presente
em todas as atividades de ensino, indica que os professores do EA&sino B®-
ram mais adeptos a esse tipo de abordagem, sendo peetegt descrigo das
atividades de ensino avaliadas aaasios docentes em reconhecer e aplicar o Pen-
samento Computacional como unétado de condp. Todavia, o Pensamento
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Computacional &o foi utilizado como alvo/objetivo (A rmago A.1) de todas as
atividades de ensino. Nesses casos, a prditieendas atividadeg exclusiva-
mente voltada ao corido de um componente curricular abordado na respectiva
atividade, de ni@o essa alinhada com a A rmag A.2. Conclui-se eib queé
possvel aplicar o Pensamento Computacional apenas cogétodn da atividade

de ensino, con rmando esta lifese.

— Hipotese 2:0 Pensamento Computacionalaplicado como &todo e objetivo (pro-
blema a ser resolvido) na Atividade de Ensino.

A facilidade do professor incluir o Pensamento Computacional como um me-
canismo para ensinar um coatk curricularé evidenciado pela presenca da
Armacao A.2 e B.1 em todas as atividades de ensino.efpem alguns ca-
sos, identi cou-se o uso do Pensamento Computacional como um conjunto de
concepfes empregadas pelas criancas para resolver um problema e alcancar um
objetivo estipulado pela atividade (A rmag A.1). Neste caso, espera-se que 0
discente aplique certas habilidades inerentes ao “Pensar’Computacional e de um
determinado componente curricular para solucionar um problema. Esse tipo de
aplicago do Pensamento Computacional deixa-o maigelism uma patica que
de fato estimula o racidaio, a criatividade e o pensamenémlco do aluno.

Pergunta 2: Como o docente trata/conduz as habilidades do Pensamento Computacional em
Atividades de Ensino direcionadas ao Ensino Fundamental 1?

— Hipotese 1: O Pensamento Computacionaltratado como ietodo da Atividade de
Ensino e vinculado a outros meios de cor@ilugncorporados pratica.

Toda atividade de ensino que buscou estimular o Pensamento Computacional nas
criangas, em particular aquelas que trataram tais habilidades somente como meio
de condugo (A rmacao B.1), dependeram de um segundo elemento quanto
condu@o da respectiva fptica de ensino. Esse componente institui abordagens, ar-
tefatos e/ou procedimentos usados/realizados durante a atividade de ensino, como
convencionado pela A rmap B.3. Para essa litese, a presenca do Pensamento
Computacional como &todoé dependente de um segundo meio de coaolug
sendo este caracterizado por abordagens como Garaoca@ formago de am-
biente Udicos, e a aplicap de artefatos como materiais qu®rigo do cotidiano
dos discentes, organizados em torno de uma prdilema ser resolvida pelas
criancas.

— Hipotese 2: O Pensamento Computacion@altratado como @todo da Atividade de
Ensino e pode ser vinculado aos temas daria da Computaip.
Uma abordagem identi cada em algumas atividades de ensino foi o uso de fun-
damentos conhecidos daé&bcia da Computa@p (A rmacao B.2) para auxi-
liar/lcomplementar a articulag do Pensamento Computacional cométado
(Armacao B.1). As atividades que utilizaram de um tema ou assunto derivado
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da computago rao tiveram como pretedie a avaliago desse coniglo, sendo
somente incorporada como uma abordagem. Mesmo adaddg Céncia da
Computa@o rao sendo um elemento visto em todas as atividade de ensino ava-
liados, péticas que incorporaram esse tipo de assunto mostraram-se mais desa a-
doras e motivantes aos discentes.

As hipoteses e argumentaes descritas nas respostas das gessie pesquisa mostram que o
Pensamento Computacional pode @o ser alvo/objetivo de uma atividade de ensino, eas-
damental que um componente curricular seja abordado como ptidarde qualquer atividade.
Além disso, os professores utilizaram o Pensamento Computacional cetogonmas atividades
de ensino, sempre com apoio de outros meios de c@adigm alguns casos, os temas dartCia
da Computago foram utilizados para reforcar o desenvolvimento do rauimcomputacional.
Embasado nessas argumed&s; a Figura 12 sintetiza gra camente dsstformatos de atividades
identi cados a partir das 26 pticas de ensino avaliadas.

Figura 12: Representag gié ca dos formatos de Atividades de Ensino.

A partir dessa desci@p, considere PHy, sendo a HipteseY e a Pergunta de PesquiXa
Nota-se que fH; propde o Formato de Atividade 3 descrito da Figura 12 em que o Pensamento
Computacionaé utilizado apenas comoétodo da atividade.aJP,H, indica atividades nos for-
matos de atividade 1 e 4 pue inclui o Pensamento Computacional como objetivo da atividade.
As hipbdteses da pergunta 2 retratam meios de cdmolggie esto representados como elemento
externoas circunfegncias retratadas ao centro de cada formatdd, Pode ser encontrado em
todas os formatos, iste, Pensamento Computacional e outros meios de caondsgmpre edb
juntos. Enquanto que,P, indica as atividades no formato 2 e 3, quandertCia da Comput@&p
e utilizado junto com Pensamento Computacional em meios de cénd@dQ comparar as gticas
de ensino avaliadas somente aos formatos de atividades ilustrados na Figura 12 o modelo predo-
minanteé o formato 3.
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6 Considera®es Finais e Trabalhos Futuros

A medida em que se preparam educadores, apresentando-lhes ideias do Pensamento Compu-
tacional relacionadaas suasreas de conhecimento, mais ced@secontato dos estudantes do
Ensino Basico com a computagp de um modo geral (YADAV et al., 2011). A armag dada
pelos pesquisadores foi vivenciada natfma por meio da expénncia em ministrar uma formag
docente sobre Pensamento Computacional. Nela, foiysbsssclarecer sobre o queesse ra-
ciocnio computacional e expor possibilidades de como eséfmlinos alunos, obtendo assim
um panorama sobre como as habilidades do Pensamento Computacional foram engajadas pelos
pro ssionais do ensinodsico.

Este relabrio especi cou procedimentos metodgicos e de arlise sobre um estudo de caso
gue investigou como as possibilidades de irsero Pensamento Computacional em atividades
de ensino por parte dos professores do Ensino Fundamental |. Os resultadaksgecaralitativa
revelaram que mesmo com di culdades entre os docentes participantes (como o desconhecimento
sobre PC e aspectos de infraestrutura das escolas), eles conseguiram elaborar eaigiasagpe
estimulassem essa com@etia em seus discentes, de acordo com a sua realidade institucional.

Diante dos resultados necesario a elabora@o e condugo de uma segunda forn@ag; con-
tinuada. Este segundo estudo de casa peojetado a partir de um dos formatos de atividade
identi cados na presente atise. De acordo com a Figura 12, o modelo selecionado para estudos
futuros foi o Formato de Atividade 2, com o piagito de repensar asgiicas oferecidas durante o
curso e, principalmentegtlo como paiimetro para que os participantes possam elaboaficas
sobre Pensamento Computacional com mais facilidade e direcionamento. @&siteopestudo
de caso texr como quesio central identi car e descrever qua&osos elementos neca@s®s em
um método (modelo) que integra habilidades do Pensamento Computacional em atividades de en-
sino direcionadas ao Ensino Fundamental |, sendo essa @wmbagportada tan@m pela Teoria
Fundamentada.
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A De ni¢ ao de conceitos para interpretago dos mapas concei-
tuais

A se@o 4.1 do reldirio tecnico explica parte dos resultados dalese qualitativa, a partir
dos mapas conceituais desenvolvidos, ao qual ajudam a explicar a teoria elaboraddig®s c
representados nestes mapas podem &esete rela@es distintas, ou seja, existem sete pass
associages para conectar (associar) daisligos. A Tabela 8 mostra os tipos de réla@ o seu
signi cado ao associaradigos na Teoria Fundamentada.

Tabela 8: Tipos de Relaes e Signi cados das Regras de Assoa@pa Teoria Fundamentada

Tipo de Relago Signi cado

is a(isa) Relago transitiva que liga conceitos espeags a conceitos gerais.
Relago transitiva que vincula objetoso@igos, memos, documentos
primarios), e o conceitos de diferentes/ais (como ds a).

is part of ([])

is property of( *) Rela@o assirdtrica entre um conceito e seus atributos.
is associated witli==) | Rela@o sinetrica que associa conceitos sem enquadramento.
is cause of(=>) Rela@o transitiva que expressa ligas de causas e processos enhiigns.

Relago proporcionalmente inversa (f€trica) entre dois conceitos, que
revela oposigo.

Rela@o siretrica aplicada a um conceito quando todas as outras Gesex
nao K0 pertinentes.

contradicts(<>)

noname

Nos mapas conceituais, ao lado étuto de cada@digo,é possvel extrair tami@m os indica-
tivos de fundament@p e densidade sobre 0 mesmo. Todostakgos apresentam uma dupla de
nimeros entre chaves, como por exempBH-11 g pertencentes addigo rotulado comd/leios
de Condugo. Segundo (MELLO; CUNHA, 2003), a fundamendag indicada pelo primeiro va-
lor, representa o valor a quantidade de d@&g;reunidas nestédigo, enquanto que a densidade,
de nida pelo segundoimero, determina o total dé&digos conectados ad@digo atual.

Os ag@ndices posteriores incluem as especi@ag dadas quanto ao signi cado das réks;
existentes nos mapas conceituais e dos atributos quedemmpada @digo, aém das de nifes
formalizadas na alise sobre os adigos sintetizados na teoria e a expasige tabelas de
correla@o entre 6digos.
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B Re namento do mapa conceitual geral

Este agndiceé dedicada auxiliar na interpretap do mapa conceitual geral da Figura 13, o
mesmo exposto na Figura 6 do rélad. O mapaé alocado neste épdice apenas para facilitar
sua localizago no texto. A primeira leitura a ser feita para a compraem® mapaé saber que
os ddigosMeios de Conduép, Materiais Dispofiveise Objetivo / Problemaonstituem o édigo
Atividade de Ensinouma vez que essa$$ associdies utilizam da ligagois part of . A
aralise re nada de cada um dessésligos permite uma vé® mais especializada dos componentes
gue caracterizam oodigo Atividade de Ensinoquanto a composio e as especi cidades das
praticas de ensino que focam no’esilo ao Pensamento Computacional.

Figura 13: Mapa conceitual doédigos e conceitos gerais identi cadas nalkse qualitativa.

A Figura 13 ilustra que a atividade de ensimdormada por #&s principais odigos (atribu-
tos): Materiais Disporfveis Meios de Conduio e Objetivo / Problema O contdéido que especi-
ca sobre a interpretaéiip de cada um desse8digos e aprofunda em outros mapas conceituais,
encontram-se, no Andice B.1, Agndice B.2 e Apndice B.3, respectivamente. Esses outros
apendices e mapas conceituaBosneceswios, uma vez que apenas as dedes dos o6digos
e categorias dadas no corpo do retet ndo €10 su cientes para esclarecer como o Pensamento
Computacional se inclui nessasapicas de ensino ou como o docente conduz esse conjunto de
habilidades nessas atividades. Por existirémog outros odigos e rela@es que sustentam es-
tes tés @digos-origem destacados, demais elementos que resultaranaldz ajualitativa 3o
documentados e explicados.
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B.1 Identi cagao e in uéncia sobre oMateriais Disporiveisusados nadAti-
vidades de Ensino

O conceitoMateriais Disporveisfaz parte da composap das atividades de ensino avalia-
das, sendo este representado pelo mapa conceitual da Figura 14, acompanhado deesdioric
respectivos as |hos.

Figura 14: Mapa conceitual déateriais Disporveis

Material Impresso Enquadram materiais impressos pelo docente, tanto para a nalidade
de obter avaliaes da patica de ensino como taretm para contribuir na condag da ati-
vidade. Cabem aqui tanto atividades impressas desenvolvidas pefooprprofessores,
como outras utilizadas a partir de réfacias consultadas.

Artefatos Diversos de Baixo Custidateriais variados e de baixo custo usado pelos profes-
sores para conduzir a atividade. Condiz a egsligo recursos coma@pis de cor, tesoura,
papel sul te, reduos recichveis, entre outros objetos quiosfornecidos pelas escolas, ou
mesmo arrecadado pelos alunos.

Com a de niggo dos édigos |Ihos deMateriais Dispofveisao avaliar as atividades de en-
sino obtidas no forma&p continuada, identi cou-se que a escolha por atividades desplugadas foi
coletiva. Provavelmente, os recursos oferecidos pelo ambiente de trabalho podem ter in uenciado
na elaborago de atividades sobre Pensamento Computacional, sendo que tanto os relatos dos do-
centes como as atividades de ensino desenvolv@aspresentaram a eXd@scia ou uso de outros
tipos de artefatos / materiais, como computada@efiywaresaplicativos, etc.

B.2 Interpretacao sobre osMeios de Condugo identi cados nas Atividades
de Ensino

O cbdigoMeios de Condufp refere-se ao procedimento de como as atividades foram condu-
zidas pelos docenteseeabordado comoaaligo central no mapa da Figura 15. @snlhos deste
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codigo de nem as caractaticas mais frequentes identi cadas nas atividades de ensino desenvol-
vidas pelos professores participantes.

Figura 15: Mapa conceitual déeios de Condup.

Os ddigos que edb relacionados comleios de Condw#o por meio do conectos a re-
presentam diferentes mecanismos de ex@za@s paticas de ensino, identi cados nas destes
dos ambientes e procedimentos das atividades documentadas pelos docentediEgsefic
compreendidos como:

Pensamento Computacionak aplica@o das concejdgs do Pensamento Computacional
se deram por uma perspectiva mais operacional, sendo utilizadas como um recurso para a
condu@o das paticas de ensino.

Caractefsticas de Jogos (Gami c&p)’: recursos de premiag, atividade aplicada em
rodadas, amero de jogadas por indduo ou equipe, grupos de jogadores.

Atributos de umAmbiente lidico: espacos internos da institéig como salas de aula ou
externos, comodtios e jardins, compostos por artefatos simples, com o intuito de propiciar
ambientes que estimulam a criatividade e a colalgmago qual favorecem o aprendizado
do aluno e a socializag entre colegas.

Quantidade de AlunosRevela o fimero de estudantes da classe e a quantidade de alunos
gue realmente participou da atividade desenvolvida. O total de criangas em uma sala de aula
in uenciar na escolha de outros meios de corituda atividade.

9 Gami cacao é caracterizado como o uso de r@eicas, estrégias e elementos correntes nos jogos, fora do
contexto dogjamesdedicados promover processos de aprendizagem (REIS et al., 2017).
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Instrumentos de Avali@p Escrita Uso de sul tes para serem preenchidas, geralmente
usadas durante uma atividade desplugada 68 ama patica. Pode ser usado apenas como
artefato de cond@p da atividade, ou mesmo para posterior consulta e levantamento do
docente para observar respostas dadas pelos alunos.

Execu@o deTarefas Manuaistrabalhos com pinturas, recortes, colagens, dobraduras, mon-
tagem de pecas ou combidas entre materiais diversos.

Auxlio de um segundo docenteajuda de um segundo professor na elab@oae/ou
condu@o da atividade.

Além dessas caractsticas que envolvem os procedimentos de coadudas paticas de en-
sino, existem outras duas ligaes a direita do mapa conceitual da Figura 15, com o conictor
associated with . Essas reldies esquematizam demais oémcias nas atividades de ensino
que atuaram diretamente como um mecanismo de c@odigs paticas de ensino que envolveram
o Pensamento Computacional.

Uma das relaies mencionadas a visualizago deMeios de Condwp ligado ao édigo
Ciéncia da Computdp. Esse relacionamento destaca a localipade atividades de ensino
gue usam algum tema espeo da computa@o, apenas com o intuito de apoiar o processo de
condu@o da atividade. A s@p seguinte (Sép B.2.1) aborda esse relacionamento com maior
especi cidade. 3 a liga@o entreMeios de Condl#p e Area de Conhecimentbetermina quais
assuntos pertencentes a uma dadsa de Conhecimentambem 0 identi cados como um me-
canismo capaz de auxiliar na condoglas paticas de ensino (Sag B.2.2).

As habilidades d&#ensamento Computaciorfaram exploradas de diferentes maneiras como
Meios de Condu#ip das atividades de ensino. A Tabela 9 indica quais habilidadd2edsa-
mento Computacionade correlacionam com maior fregucia com os @digos lhos deMeios
de Condugo. Todos os odigos exibidos na Tabela @@ acompanhados do seunmero total de
citagdes. Enquanto que os percentudis sesultados do cruzamento de ubdigo lho de Pensa-
mento Computacion@&Meios de Conduip. Essa porcentagem, seguida de seu respediiviero
absoluto, equivalem ao valor de cifes comuns (iguais) entre a soma das Ogagdos odigos
cruzados.
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Tabela 9: Correlacdo de citagdes entre os codigos de Meios de Conducéo e Habilidades de PC

Meios de Ambiente Auxilio Caracteristicas | Instrumento Meiosde | Quantidade Tarefas Percentual
Condugio - de um de Jogos de Avaliagdo . - Total de
Pensamento Ludico 2° Docente | (Gamificagéo) Escrita Conducdo | - de Alunos Manuais Correlagio
; [14] [36] [13] [11] 26
Computacional [1] [20] [12] por Linha:
Automatizacdo
de Processos n/a n/a n/a n/a n/a n/a n/a n/a
[3]
Capacidade de
Abstracao n/a n/a n/a 18% (4) n/a n/a 9% [2] 27% [6]
[14]
Capacidade de
Avaliacdo (Anélise) n/a n/a n/a n/a 4% [2] n/a 11% [3] 15% [5]
[19]
Construcdo de
Algoritmos n/a n/a 2% [1] 7% [3] 3% [2] n/a n/a 12% [6]
[34]
Desenvolver o
Raciocinio Logico n/a n/a n/a n/a n/a n/a n/a n/a
[61
Reconhecer
Padrdes n/a n/a n/a 25% [7] 5% [3] n/a 3% [1] 33% [11]
[22]
Percentual Total
de Correlacao n/a n/a 2% [1] 50% [14] 12% [7] n/a 23% [6]
por Coluna:

As habilidades de Reconhecer Padrdes e Capacidade de Abstrac@o exibem os percentuais to-
tais mais altos com 33% e 27%, respectivamente, enquanto que a Automatiza¢éo de Processos
e Desenvolver o Raciocinio Logico ndo sdo identificadas entre os codigos que caracterizam as
acoes desenvolvidas durante a condugdo da atividade de ensino. Ja os cddigos que apresentam
as caracteristicas mais usadas para conducdo das pratica de ensino e que tem maior relacdo com o
Pensamento Computacional, foram os Instrumentos de Avalia¢d@o Escrita (com 50% de correlacdo)
e as Tarefas Manuais (com 23%). Apesar desses codigos terem um valor de fundamentagcdo um
pouco baixo (entre 12 e 11), suas citacdes possuem correlacdes com trés diferentes habilidades do
Pensamento Computacional.

B.2.1 Interpretacao sobre a Ciéncia da Computacao identificada como Meios de Conducéo
nas Atividades de Ensino

O uso de conceitos e temas da Ciéncia da Computagdo foi identificado como Meios de
Conducdo nas atividades de ensino como ilustra o mapa conceitual da Figura 16. As atividades
avaliadas trataram de temas pertencentes a Ciéncia da Computagcdo em uma vertente operacional,
ou seja, como mais um mecanismo para auxiliar na execucao da atividade de ensino, nao focando
estritamente no ensino de computacao propriamente dito, mas sim, tendo como foco o desenvol-
vimento de habilidades do Pensamento Computacional. A presenca do tema de computacdo é
detectado como enredo das atividades desenvolvidas.
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Figura 16: Mapa conceitual de Ciéncia da Computacao.

Os assuntos sobre computagdo que foram localizados nas praticas de ensino (representados
pelo conector IS @) sdo definidos como:

Codificacdo / Decodificagdo: enredos de atividades voltados a conversdo de linguagens
(mensagens secretas, transformacdo de desenhos em palavras).

Concepc¢0es de Condicionais: brincadeiras com frases logicas que expressam solu¢des como
verdadeiro ou falso.

NUmeros Binarios: representagcdes numéricas baseadas em sequéncias bindrias (0 e 1).

Representacdo em Dois Estados: atividades norteadas pela concepcdo de representagio de

(14

dados em dois estados, sendo usadas instrugdes variadas para essa abordagem (como “.” e

“-”, “pintado” e “ndo pintado”)
Representacdo de Imagens baseado em Pixels: formulagido de diferentes tipos de figuras
baseado na conceito de pixelﬂ

Mesmo sabendo que tais temas ndo foram tratados pensando em ensinar computagdo como
ciéncia, mas para construir um enredo propicio ao fomento do raciocinio computacional, é vélido
observar que quase todos esses assuntos se correlacionam, pelo menos, a uma habilidade do Pen-
samento Computacional. Assim, a Tabela exibe resultados do cruzamento de citagdes reali-
zado entre os cddigos da categoria Pensamento Computacional, presentes nas linhas, e Ciéncia da
Computagéo, organizados em colunas.

10Representa a menor unidade de uma imagem digital. O termo vem da contracdo da expressdo Picture Element,
em inglés.
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Tabela 10: Correlacdo de citagdes entre os codigos de Ciéncia da Computacédo e Habilidades de
PC

Ciéncia ﬂi‘l Codificacdo/ | Concepcdo de | Numeros | Representacdo de Representac&o Percentual Total
Computacdo P N S . ~
Pensamento Decodificacdo | Condicionais Binarios Imager_ls baseado | em Dois Estados de Corl:elagao
Computacional [4] [4] [71 em Pixels [12] [5] por Linha:
Automatizacao
de Processos n/a n/a n/a n/a n/a n/a
[31
Capacidade
de Abstragdo n/a n/a 5% [1] 8% [2] 5% [1] 18% [4]
[14]
Capacidade de
Avaliacdo (Anéalise) n/a 4% [1] n/a 3% [1] n/a 7% (2]
[19]
Construcdo de
Algoritmos n/a n/a n/a n/a n/a n/a
[34]
Desenvolver o
Raciocinio Légico n/a n/a n/a n/a n/a n/a
(6]
Reconhecer
Padrdes n/a n/a 3% [1] 15% [5] 7% (2] 25% [8]
[22]
Percentual Total
de Correlacao n/a 4% [1] 8% [2] 26% [8] 12% [3]
por Coluna:

Ao verificar o percentual de frequéncia do cruzamento das citagdes entre esses codigos, as ha-
bilidades de Reconhecer Padrdes, Capacidade de Abstracdo e Capacidade de Avaliagé@o (Analise)
sdo o0s Unicos que apresentam correlagdo com temas proprios da Ciéncia da Computac¢d@o. Ao ver
somente as colunas, percebe-se que o tUnico tema que nao houve cruzamento com as habilidades
foi o de Codificacd@o / Decodifica¢8o. Para entender o porqué desses percentuais baixos ou mesmo
inexistentes, deve-se considerar que os conceitos do Pensamento Computacional que nao foram
cruzados com nenhum assunto de computacao, significa que tais habilidades ndo foram de fato
estimuladas nas préticas de ensino, mesmo sendo abordado pela atividade um tema direcionado
a computacdo. Ou seja, incorporar um contetido sobre ciéncia da computagcdo na atividade nao
quer dizer que a crianca estard empregando do raciocinio computacional, sendo este ultimo real-
mente desenvolvido quando ha uma problemédtica a ser resolvida pelos discentes, instigando o seu
raciocinio, pensamento critico e andlise.

B.2.2 Interpretacao sobre a Areas de Conhecimento identificada como Meios de Conducéo
nas Atividades de Ensino

O uso de conceitos de Areas do Conhecimento como Objetivo / Problema se deve ao fato de
que toda pratica de ensino requer do aluno a utilizacdo de conhecimentos e/ou habilidades de uma
determinada area de conhecimento. A Figura [I'7| mostra nos c6digos mais externos os assuntos e
temas desenvolvidos nas atividades de ensino, com suas respectivas ligacdes entre componentes
curriculares e areas de conhecimento, efetuadas a partir da comparagdo com a BNCC.
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Figura 17: Mapa conceitual de Areas do Conhecimento.

As disciplinas expostas na Figura[T7]englobam um conjunto de habilidades tratadas tanto como
Objetivo / Problema, mas também como um recurso para conducdo da atividade, baseado na
ligacdo com Meios de Condugdo. Neste mapa, compreende-se o uso de temas dos componentes
curriculares, aplicados sem a intencdo de auxiliar a resolver um problema proposto, mas somente
como enredo de tal atividade de ensino.

Outro aspecto a ser esclarecido sobre esse mapa conceitual ¢ quanto a diferenga entre os
codigos de Areas do Conhecimento e Habilidades da BNCC. Este dltimo s6 € associado ao ob-
jetivo da atividade de ensino, pois estipula qual habilidade espera-se trabalhar no aluno, habilidade
esta que nao deixa de ser conectada a um certo componente curricular. Enquanto que cada area
do conhecimento aborda algo mais amplo e trata de grupos de cédigos e citagcdes que englobam
componentes curriculares identificados nas atividades conduzidas, seja por associacdo ao objetivo
da pratica de ensino ou por ser incorporado como enredo na mesma.

A Tabela [[1] retrata um terceiro cruzamento de dados € feito para observar a frequéncia de
citacdes que se mostram relacionadas aos codigos das habilidades do Pensamento Computacional
(presentes nas colunas) com os c6digos que representam rétulos de temas desenvolvidos nas ati-
vidades de ensino, pertencentes ao cédigo das Area do Conhecimento. Os codigos presentes nas
linhas sao de temas extraidos exclusivamente das praticas de ensino avaliadas nesta andlise.

43



Tabela 11: Correlago de citagdes entre os codigos das Habilidades de PC e temas relacionados as
Areas do Conhecimento

Iieistigiﬁz Automatizagdo | Capacidade Capacidade Construcdo de | Desenvolver o | Reconhecer | Percentual Total
Temas das P de Processos de Abstracdo | de Avaliacdo Algoritmos Raciocinio Padroes de Correlacao
Atividades [3] [14] (Analise) [19] [34] Logico [6] [22] por Linha:
Bragﬁz‘:g: ] n/a n/a n/a 5% [2] n/a n/a 5% [2]
Geonfé?rl:gzz [26] n/a 5% [2] 2% [1] n/a n/a 11% [5] 18% [8]
L(iegté?gg(ig; n/a n/a n/a n/a n/a n/a n/a
Idn;ngrLaang? n/a n/a n/a n/a n/a n/a n/a
Laggi?;; d‘le[s] n/a n/a n/a 3% [1] n/a n/a 3% [1]
5;?:2:;’ E%S] n/a n/a n/a n/a n/a n/a n/a
Coiﬁg'gﬁggr\j‘ae[e] n/a n/a 4% [1] n/a n/a n/a 4% [1]
Sequ((;necr:?gu[ng]erlca n/a n/a n/a 3% [1] n/a n/a 3% [1]
Percentual Total
de Correlaciao n/a 5% [2] 6% [2] 11% [4] n/a 11% [5]
por Coluna:

Diante dos codigos presentes nas linhas, nota-se que foram tratados pelos docentes oito temas
distintos, com a inten¢do de combind-los em préticas direcionadas ao Pensamento Computacional.
Essa contagem levou em consideracdo somente os assuntos presentes no curriculo escolar dos
professores e alunos, tendo em vista que também foram adotados temas préprios da Ciéncia da
Computacéo.

Nesta terceira correlagido o tema que foi abordado com maior frequéncia entre todas as ativi-
dades de ensino avaliadas (com 26 cita¢des) e que mostrou também maior relacdo com o Pensa-
mento Computacional, foi o tema de Figuras Geométricas. Todavia, ndo houve cruzamentos de
citagdes das habilidades de Automatizagdo de Processos e Desenvolver o Raciocinio Logico, como
também de temas como ldentificacdo de Cores, Importancia da Agua e Predadores e Presas.
Assim como explicado anteriormente com os resultados da Tabela a atual correlacdo também
expressa codigos que ndo se cruzaram. [sso ndo quer dizer que os assuntos tratados nas praticas nao
tem conexdo ou légica em serem abordados no sentido de estimular o raciocinio computacional.
Pelo contrério, esses temas tem potencial de relacdo, porém, no modo em que foram formatados e
conduzidos nas atividades, percebeu-se que nestes casos nao houve tal conexao.

B.3 Interpretacao sobre o Objetivo / Problema identificado nas Atividades de
Ensino

O cédigo Objetivo / Problema refere-se a descrigao da finalidade da atividade de ensino pro-

posta pelo docente. Todas atividades relacionam uma Area do conhecimento que esta associada as

Habilidades do BNCC em seu objetivo, enquanto que algumas delas relacionam também elemen-
tos do Pensamento Computacional como ilustra a Figura Essa colocagdo € feita uma vez que
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nao foi possivel visualizar em todas as atividades de ensino a relagdo do Pensamento Computa-
cional com as habilidades da Base Nacional Comum Curricular, por meio do problema (objetivo)
estipulado nas praticas conduzidas pelos professores participantes.

% Objetivo / Problema
{206}~

ispart of

2% Atividade de Ensino {0-
| 6} I

is associqted with

2% Pensamento
Computacional (PC) {9
-10}

A\

2% Habilidades do BNCC
{25-2}

Figura 18: Mapa conceitual de Objetivo / Problema.

O relacionamento 1S associated with que liga o Objetivo / Problema ao cédigo do
Pensamento Computacional elucida que certas concepgdes do Pensamento Computacional, em
alguns casos, sdo tratados como foco da atividade de ensino. Afirmar que uma atividade de ensino
tem como alvo estimular certa habilidade do Pensamento Computacional na crianga, equivale a
pontuar que o educando, durante a pratica de ensino, necessita introduzir, desenvolver e aplicar
determinada habilidade a fim de solucionar um ou mais problemas propostos na atividade.

Assim, € necessario que o docente tenha atenc¢do e cautela na constru¢@o do objetivo e do pro-
blema a ser resolvido na atividade de ensino, com o propdsito de avaliar se determinada proposta
compreende o estimulo do pensar computacional na crianca, o que ocorreu em poucas das propos-
tas avaliadas. As atividades de ensino que incluem Pensamento Computacional, em sua maioria, a
utilizam como um meio de condug¢do na atividade de ensino.

A diferenciacdo dos docentes em catalogar uma habilidade do Pensamento Computacional
como fécil ou dificil neste estudo expressa a percepcao deles quanto a simplicidade e a flexibilidade
desses conceitos do raciocinio computacional ao serem trabalhados junto ao objetivo (problema)
da prética de ensino. Essa perspectiva pode ser notada tanto na andlise qualitativa como também
nos resultados estatisticos, de acordo com a visao dos docentes.

B.3.1 Interpretacao sobre as habilidades do Pensamento Computacional identificadas nas
Atividades de Ensino

As habilidades identificadas nas atividades de ensino que compdem o Pensamento Computaci-
onal sdo ilustradas pelo mapa da Figura[T9] Essas habilidades, localizadas na parte inferior da rede
e conectados como IS a ao cédigo central, expressam as propriedades (tipos de concepgdes) que
caracterizam o raciocinio computacional.
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¥& Objetivo / Problema ¥& Meios de Conducio
{20-6}~ 136-12}~

is GSSW with }1/

2% Pensamento
Computacional (PC) {9
-10}

% Construcdo de is a I
Algoritmos {34-2}~ ‘ . % Automatizacéo de
15 ida Processos {3-2

is
%8 Reconhecer Padrées %8 Desenvolver o
{23-2}~ Raciocinio Logico {6-2}

& Capacidade de
Avaliacéo (Analise) {19
2}~

% Capacidade de
Abstracdo {14-2}~

Figura 19: Mapa conceitual sobre o conceito Pensamento Computacional.

Das habilidades codificadas com relacionamento 1S a e ligadas ao c6digo central Pensamento
Computacional da Figura [I9] foram identificadas seis concep¢des classificadas do maior para o
menor nimero de fundamentag@o por cédigo, sendo: 1) Construcdo de Algoritmos, ii) Reconhecer
Padroes, iii) Capacidade de Avalia¢do (Analise), iv) Capacidade de Abstracdo, v) Desenvolver
0 Raciocinio Logico, e vi) Automatizacdo de Processos. O emprego de habilidades como a Ca-
pacidade de Abstracd@o e a Automatizacdo de Processos por parte das criangas, especificamente
em préticas pedagodgicas direcionadas ao Ensino Fundamental I, se mostraram mais complexas
de serem tratadas como objetivo de uma atividade de ensino. Enquanto que habilidades como a
Construcdo de Algoritmos e de Reconhecer Padrdes se mostraram mais presentes nas atividades
aplicadas e com maior fundamentacdo, uma vez que a facilidade de compreensao dos professores
sobre o que é e como desenvolver na crianca tais habilidades, ajudaram-lhes a fomentar praticas
de ensino que de fato usaram desses conceitos como “atividade fim” e ndo apenas como “atividade
meio”.

B.3.2 Porcentagem do uso de habilidades do Pensamento Computacional como Objetivo /
Problema nas Atividades de Ensino

A andlise qualitativa indica que as habilidades do Pensamento Computacional foram explo-
radas como Objetivo / Problema nas atividades de ensino propostas pelos docentes. Isto ocorre
quando as concepgdes do Pensamento Computacional sdo abordadas como “atividade fim”, no
sentido de que a criancga desenvolva e aplique de tais habilidades para resolver dada situagdo pro-
blema. A Tabela[I2]exibe a distribui¢do das citagdes do c6digo Objetivo em relacdo a cada cédigo
do Pensamento Computacional.
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Tabela 12: Correlagdo de citacdes entre os codigos Objetivo / Problema e Habilidades de PC

Objetivo /
Problema
Pensamento
Computacional
Automatizacao de
Processos n/a
[3]

Capacidade de

Objetivo / Problema [20]

Abstracao n/a
[14]
Capacidade de Avaliacéo
(Analise) 3% [1]
[19]
Construcdo de
Algoritmos 4% [2]
[34]
Desenvolver o
Raciocinio Logico 4% [1]
[6]
Reconhe[czezr]Padroes 5% [2]
Percentual Total 16% [6]

de Correlacio:

Nessa tabela, pode-se observar que, de todas as cita¢des do codigo Objetivo / Problema, apenas
16% deixaram claro que o propdsito da pratica docente procurou incentivar a construc¢ao de certas
habilidades no aluno, pertinentes ao Pensamento Computacional. Essa visualizacdo dos dados
refor¢cou um dos resultados identificados na andlise, de que as atividades de ensino que exigiram
dos discentes certo tipo de raciocinio para a resolu¢do de um problema foram identificados em
poucas das praticas educativas documentadas.

Nota-se que ao comparar a frequéncia de correlacdes entre as habilidades do Pensamento Com-
putacional com o Objetivo / Problema (Tabela[12)) com os Meios de Condug&o (dada anteriormente
na Tabela[J)), sdo expressas a preferéncia ou entendimento dos docentes em encarar o Pensamento
Computacional mais préximo de um mecanismo que pode ser aplicado nas atividades, ao invés de
um conjunto de habilidades que exija dos alunos o uso desse tipo de raciocinio com o intuito de re-
solver um problema. A comparagao entre esses quadros reforcam as duas interpretacdes levantadas
quanto ao Pensamento Computacional identificado nas préticas de ensino documentadas.
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