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RESUMO: O Pensamento Computacional
(PC) ja & uma realidade no curriculo da
educagdo basica de diversos paises
do mundo. No Brasil, conhecimento,
competéncias e habilidades relacionados
ao PC estdo mencionados na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e
vem impactando o modo de aprender e
resolver problemas. Diante desse contexto,
€ requerido de professores de diferentes
areas de conhecimentos, habilidades nas
competéncias digitais e nos fundamentos
da computacdo. A partir do avanco da
computagcdo nas diversas praticas de
ensino, desenvolvemos uma pesquisa
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de doutorado, em andamento, que utiliza
o PC como estratégia de aprendizagem
na formacédo de professores no ensino de
ciéncias. Neste trabalho € apresentada esta
pesquisa de doutorado em andamento que
tem como o objetivo utilizar os conceitos
de PC aplicados no ensino de ciéncias. O
resultado serd o desenvolvimento de um
produto educacional para ser utilizado no
processo formativo para professores.
PALAVRAS-CHAVE: Formacéo de
Professores, Ensino de  Ciéncias,
Pensamento Computacional.

COMPUTATIONAL THINKING IN THE
TRAINING OF SCIENCE TEACHERS
IN PRIMARY SCHOOL

ABSTRACT: Computational Thinking (CT)
is already a reality in the basic education
curriculum in several countries around the
world. In Brazil, the knowledge, abilities and
skills related to PC are mentioned in the
National Common Curriculum Base (BNCC)
and have been impacting the way of learning
and solving problems. Given this context,
teachers in the different areas of knowledge
are required to have skills in digital skills and
in the fundamentals of computing. Based
on the advancement of computing in the
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various teaching practices, we develop a doctoral research, in progress, that uses the PC as
a learning strategy in the training of teachers in science teaching. This article presents this
doctoral research that aims to use CT concepts applied in science teaching. The result will be
the development of an educational product to be used in the teacher training process.
KEYWORDS: Teacher Education, Science Teaching, Computational Thinking.

11 INTRODUGAO

Os conceitos da computacédo estéo presentes na vida das pessoas, seja nas tarefas
simples ou complexas, como, por exemplo, planejar o roteiro de uma viagem ou programar
um robd na producao de vacinas e medicamentos. A computacéo ja faz parte da vida civica,
econdmica e pessoal, e novas possibilidades surgiram em diversas areas do conhecimento,
entre as quais se destaca a educagéo.

O Pensamento Computacional (PC) que esta emergindo, se destaca para demonstrar
que a computagéo vai muito além do ato de programar ou do uso de tecnologias. O PC
possibilita que estudantes e professores possam utilizar os conceitos da Ciéncia da
Computagéo para a resolugédo de problemas de outras ciéncias de maneira interdisciplinar.

De acordo com Wing (2006), o PC é composto por ideias e conhecimento humano
para resolver diferentes tipos de problemas. Um dos desafios na escola é criar momentos
para que estudantes e professores possam colaborativamente compartilhar seus problemas
e pensar em diferentes maneiras de se resolver.

Embora, muitos ja estejam habilitados no uso da tecnologia, professores ainda
tém dificuldades em criar, desenvolver, inventar, idealizar e produzir tecnologias para
resolverem problemas em sua pratica pedagodgica, criando situacbes de aprendizagem
para seus estudantes. Ha, dessa forma, uma caréncia de competéncias tecnologicas no
repertério dos professores.

De acordo com Brackmann (2017), o PC ja € uma realidade no curriculo da educacao
basica de diversos paises das Américas. No Brasil, 0 ensino da computacdo passou a ser
contemplado na quinta competéncia geral da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
para a educacao basica e esta relacionado a compreenséao, a utilizagcdo e a criagdo das
Tecnologias Digitais da Informac¢ao e Comunicacgéo para o acesso a comunicagao, difusao
de informacgdes e aos conhecimentos (BRASIL, 2018).

Acreditamos, que o papel do professor é mediar 0 aprendizado a partir da criagcéo de
tecnologias digitais para o Ensino de Ciéncias, utilizando o PC como recurso pedagogico
para comunicar, acessar, disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e potencializar as aprendizagens. Para Chassot (2003), é fundamental que os
professores tomem consciéncia da importancia de formar cidadaos criticos e agentes de
transformacgéo. Neste sentido, este trabalho visa contribuir com a formacao de professores
de ciéncias utilizando o pensamento computacional em suas praticas pedagodgicas.
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21 FUNDAMENTAGAO TEORICA

O Pensamento Computacional (PC) visa levar o sujeito a questionar, pensar e
resolver problemas saindo da teoria para a pratica, aplicando os ensinamentos obtidos
em sala de aula em sua vivéncia cotidiana. Para fundamentar novas pesquisas que
insiram de forma efetiva o PC na formacéo de professores de Ciéncias, faz-se necessario
o0 conhecimento de trabalhos encontrados na literatura, além das diversas experiéncias
desafiadoras na educagao nacional e internacional.

De acordo com Freire (2021), o processo de aprendizagem é impulsionado pela ideia
central que todo o conhecimento esta associado com a pratica da pergunta que desperta
a curiosidade e a critica. Demo (2003), aponta que nao basta o professor ser apenas um
profissional da pesquisa, mas um “profissional da educacgéo pela pesquisa”.

Papert (1994), aponta sobre o potencial para prover um ambiente favoravel em
sala de aula, da mesma forma que o préprio autor ja realizara com o Logo, um ambiente
envolvendo um robd para responder comandos com o intuito de oportunizar o aprendizado
de programacéo para criangas de maneira ludica, propiciando ao estudante condi¢des de
potencializar a aprendizagem em diferentes areas do conhecimento. Sob essa perspectiva,
Papert desenvolveu a concepg¢do construcionista, onde o estudante utiliza a tecnologia
como uma ferramenta que o auxilie na construgdo do conhecimento por meio de ambientes
ativos de aprendizagem que permitam testar suas ideias, teorias ou hipoteses.

De acordo com Liukas (2015), o PC se baseia em quatro pilares que orienta o
processo de solugdo de problemas, no qual podemos destacar: a habilidade de decompor
um problema em pequenas partes, o reconhecimento de padrdes, a abstracdo de um

problema e o raciocinio através de algoritmos, conforme apresentaremos na Quadro 1.

PILARES DO PC DESCRICAO

Segundo Liukas (2015), € um processo para desfragmentacéo de problemas em
Decomposicao pequenas partes, onde as partes menores podem ser resolvidas separadamente
de forma simplificada.

Reconhecimento de De acordo com Liukas (2015), consiste no reconhecimento de similaridades e/ou

Padrdes caracteristicas a fim de resolver problemas de forma eficiente.
Abstracéo de Conforme Liukas (2015), é a separacéo detalhada para o tratamento da
Problemas complexidade de problemas.

Raciocinio por meio Para Liukas (2015), algoritmos s&o um conjunto de passos sequenciais utilizados
de algoritmos para solucionar problemas.

Quadro 1: Os quatro pilares do pensamento computacional

Fonte: Autoria prépria.

Percebemos que o PC possui grandes possibilidades de trabalhar de maneira
interdisciplinar na educacdo e de exploragdo no ensino das ciéncias. Dentre essas
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possibilidades, destacamos a formacéo de professores pesquisadores para explorar o PC
no seu cotidiano de préatica pedagdgica, integrando o contexto da sala de aula.

Na biologia, por exemplo, o PC é amplamente utilizado para analisar sequéncia
genética, modelar a dindmica de popula¢des, simular a evolugéo de espécies, realizar
previsdes de estruturas de proteinas e desenvolver algoritmos para processamento de
imagens de microscopia. Além disso, técnicas de aprendizado de maquina e analise de
dados podem ser aplicadas, permitindo avancos significativos na compreenséo de doencas,
na descoberta de medicamentos e no desenvolvimento de terapias personalizadas.

Na ecologia, o PC é utilizado para modelar ecossistemas, entender os impactos
das mudancgas climaticas, analisar a distribuicdo de espécies, simular o comportamento
de animais migratoérios, entre outros. Essas abordagens computacionais tém permitido aos
cientistas melhorar sua compreensao sobre a dindmica dos ecossistemas e desenvolver
estratégias mais eficazes para a conservagéo e gestéo dos recursos naturais.

A aplicacédo do PC nas ciéncias da natureza tem se tornado cada vez mais relevante
e impactante, com sua abordagem analitica e sistémica, tem sido utilizado como uma
poderosa ferramenta para entender, explorar e resolver problemas complexos em areas
como biologia, ecologia, geologia, meteorologia, entre outras. De acordo com as buscas
realizadas observa-se que, a aplicagdo do PC nas ciéncias da natureza tem proporcionado
uma abordagem inovadora e analitica na resolucéo de problemas complexos, possibilitando
avancos significativos na compreensdo e manejo dos fenémenos naturais, contribuindo
assim para o progresso cientifico nessas areas.

Observamos, que a educagéo possui diversos desafios, por exemplo, o processo de
formacéo inicial e continuada dos professores. Aperfeicoar as praticas no ensino, para o
trabalho sistémico em sala de aula de maneira exitosa é uma estratégia na qual podemos
utilizar o PC, como uma metodologia contextualizada no ambiente escolar para resolver
problemas simples ou complexos.

31 PERSPECTIVA METODOLOGICA

A pesquisa estd em fase de desenvolvimento, ter4d uma duracdo média de dois anos
e sera aplicada em toda a rede municipal de ensino da cidade de Vila Velha no Estado do
Espirito Santo, Brasil. S&o cinco etapas:

i) realizacdo do levantamento das tendéncias sobre PC nos programas de pos-
graduacdo com buscas nas principais bases nacionais de teses e dissertacbes do
portal CAPES e na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacbes (BDTD).
Observamos que os trabalhos desenvolvidos, em sua maior parte, pertencem a
linha de pesquisa da matemética, onde utiliza algum tipo de software, no entanto
nas outras areas de conhecimento a quantidade de trabalhos é reduzida ou néao
existe.
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ii) coletar dados preliminares por meio de uma palestra diagnostica sobre PC na
educacdo que sera ofertada para os participantes da pesquisa: professores de
ciéncias do ensino fundamental anos finais e demais areas do conhecimento.

iii) intervencao com acgdes por meio da formagao para os professores de ciéncias
e formadores de professores do ensino fundamental, aplicando o PC nas praticas
pedagogicas. No decorrer da formacéo, os participantes seréo desafiados a realizar
atividades desplugadas e com o uso das ferramentas computacionais para suporte,
conforme planejamento, sob a media¢do do pesquisador, que auxilam na explicagéo
de cada desafio ou atividade proposta.

iv) todos os envolvidos, participam com o objetivo de avaliar os resultados, tendo os
objetivos dos encontros como ponto de partida da roda de conversa/entrevista. Essa
etapa é fundamental para receber os feedbacks de todos os envolvidos, avaliando
de maneira colaborativa os trabalhos que foram desenvolvidos e as sugestoes.

V) nesta Ultima etapa, realiza-se uma reflexdo sobre as atividades e os resultados
obtidos. A partir dessa reflexdo relaciona-se a teoria para a publicagdo dos
conhecimentos desenvolvidos.

41 RESULTADOS ESPERADOS

Como a pesquisa esta em andamento, visando avangar com o seu desenvolvimento,
foi proposto um produto educacional (PE) para que professores de ciéncias possam utiliza-
lo em suas praticas pedagogicas. O PE contemplara um ecossistema de formacao em PC
para professores de ciéncias. Sera abordado o conteudo tedrico-pratico sobre a computacéo
na perspectiva da educacao cientifica contextualizada com os temas de ciéncias do ensino
fundamental da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

O PE contemplara, o PC no ensino de ciéncias e serdo gerados os seguintes
artefatos neste PE:

a. Massive Open Courses Online (MOOC), sera ofertado simultaneamente com a
formagao. Abordara o contetdo teérico-pratico sobre a Computagdo na pers-
pectiva da Educacéo Cientifica, contextualizada com os temas de Ciéncias dos
Anos Finais da BNCC.

b. Ebook sera um artefato construido para auxiliar as formacdes, nele teremos
algumas propostas de atividades néo limitadas e baseada na BNCC.

c. Espaco Virtual, sera um repositério dos registros dos projetos e praticas desen-
volvidas pelos professores durante as oficinas.

d. Protétipos Educacionais, serdo desenvolvidos pelos professores como um ins-
trumento didatico, com o objetivo auxiliar na compreenséo dos conteudos. Se-
réo apresentados ao final da formagéo.
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O ecossistema da formacdo em PC, possui trés principais momentos, conforme
descrito na Figural, funcionara da seguinte forma: (i) curso de formacéao de professores,
(ii) criacé@o e publicagcéo da pratica pedagogica no espaco virtual e (iii) compartilhamento e
divulgagdo da pratica na internet.

Destacamos que essa abordagem permitira que os professores ampliem seu
repertorio de praticas pedagogicas e descubram novas maneiras de ensinar e engajar 0s
estudantes. Além disso, o Ebook também funcionara como um repositério de conhecimento,
tornando as praticas compartilhadas acessiveis para outros professores e ajudando a
disseminar as ideias de forma mais ampla. O Produto Educacional e os artefatos desta
tese visa contribuir para o desenvolvimento das habilidades em PC de professores que
atuam no ensino de ciéncias do ensino fundamental nos anos finais. Com uma abordagem

pedagdgica construcionista que valoriza o compartilhamento e a colaboracéo.

Ecossistema da Formaciao em
Pensamento Computacional

MOOC
Computagdo na perspectiva da
Educagdo Cientifica
FORMACAO DE
PROFESSORES
Préticas de atividades em
Pensamento Computacional ) )
CRIACAOQ E
PUBLICACAO DA
Desenvolvidos pelos prafessores PRATICA PEDACOCICA.

como um instrumento didatico

DIVULGACAO E COMPARTILHAMENTO
DAS PRATICAS POR MEIO DO ESPACO
VIRTUAL

Figura 1 — Arquitetura do Produto Educacional

Fonte: autoria propria

CONSIDERAGCOES FINAIS

A partir das reflexdes, em desenvolvimento neste trabalho, observa-se oportuno
aliar a formacéo de professores, para atuarem como multiplicadores do saber, ao ensino
de ciéncias utilizando o PC no ensino fundamental.

O objetivo desta pesquisa em andamento € analisar como a formagéo em Pensamento
Computacional pode contribuir para os professores de Ciéncias dos anos finais do Ensino
Fundamental em suas praticas pedagogicas, buscando refletir sobre caminhos e estratégias
para a difuséo cientifica. Definiu-se um processo para a criacdo de um Ecossistema, que
engloba o MOOC e o Ebook de de Praticas de Pensamento Computacional em Ciéncias, e
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um espaco virtual para compartilhamento de praticas criadas por e para professores.

Embora a literatura cientifica aponte para a eficacia das abordagens que utilizam o
PC na promocao das areas de exatas, como a mateméatica e a computagéo, a aplicacao
dessa habilidade na area de ciéncias naturais ainda é um campo em desenvolvimento.
Isso ocorre em parte porque muitas vezes as abordagens de PC sdo desenvolvidas com
base em conceitos e estratégias especificas de computacdo, que podem néo se traduzir
diretamente para outras areas do conhecimento.

Portanto, a partir deste estudo em andamento observamos a necessidade
de investimentos significativos em pesquisas adicionais para a criagdo de recursos
instrucionais, construcdo de métodos de avaliagdo, e combinagdo de estratégias de
aprendizagem que possam ser utilizadas para apoiar a aprendizagem sinérgica do PC e do
ensino de ciéncias como praticas comuns. E sugerido que a integracdo bem-sucedida do
pensamento computacional nas aulas de ciéncias requer a abordagem de trés estruturas
interconectadas para promover a mudanca: o professor, a escola e as politicas publicas.
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