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Resumo

O objeto de estudo, desse artigo, constitui-se das
narrativas digitais produzidas no ambito de uma
disciplina do Programa de P6s-Graduagdo em Educagdo:
Curriculo, da PUC-SP. Os discentes realizaram
investigagBes em contextos concretos do uso pedagdgico
de recursos, interfaces e linguagens das TDIC e
elaboraram narrativas digitais, expressando o processo
percorrido e 0s conhecimentos adquiridos sobre o
desenvolvimento do pensamento computacional. A
analise de conteddo, apoiada no  software
QualiQuantiSoft, gerou o Discurso do Sujeito Coletivo e
possibilitou uma compreensdo critica sobre a integracao
entre as tecnologias digitais e o curriculo, com énfase no
desenvolvimento do pensamento computacional.
Palavras chave: pensamento Idgico, tecnologias digitais,
praticas docentes.

Abstract

The object of study, this article, are digital narratives
produced in a discipline of the graduate program in
education: curriculum, the PUC-SP. The students
conducted investigations in concrete contexts pedagogical
use of resources, interfaces and languages of TDIC and
drafted digital narratives, expressing the process traversed
and the knowledge acquired about the development of
computational thinking. The content analysis, supported
in the software QualiQuantiSoft, generated the collective
subject discourse and allowed a critical understanding on
the integration of digital technologies and the curriculum,
with an emphasis on the development of computational
thinking.

Keywords: logical thinking, digital technologies, teaching
practices.

A discussdo sobre o uso das Tecnologias Digitais da
Informagdo e Comunicagdo (TDIC), com foco na légica
envolvida no desenvolvimento do pensamento
computacional (PC), trouxe a tona uma retomada das
investigacBes sobre o uso das TDIC, na perspectiva do
conceito de programagao.

Nas palavras de Wing (2006, p. 33), “o pensamento
computacional envolve o resolver problemas, conceber
sistemas e compreender o comportamento humano,
recorrendo aos conceitos fundamentais para a ciéncia da
computacdo”. Nesta Otica, todo cidaddo pode e deve
usufruir dos beneficios dessa ciéncia, uma vez que se
trata do reconhecimento dos aspectos computacionais
no mundo circundante e a aplicagdo de suas técnicas e

ferramentas para resolver
diferentes areas.

No &mbito educacional, o conceito de PC, implica no
preparo dos estudantes para se tornarem “pensadores
computacionais” (CSTA, 2011), de forma que entendam
como as tecnologias digitais podem ajudar a resolver
problemas. E esse processo de resolucdo de problemas
inclui caracteristicas como a formulagdo de problemas
computaveis; organizacdo, andlise e representagdo de
dados através de modelos e simulacdes; implementacdo
de solugdes visando a otimizacdo de passos e recursos,
bem como a generalizagdo dessas solucdes para uma
ampla gama de problemas (CSTA, 2011). Portanto,
pensamento computacional, passa a ser entendido, para
efeito desse trabalho, como um “conjunto de habilidades
relacionadas a Ciéncia da Computagdo que deveriam ser
desenvolvidas pelos estudantes da educagdo basica”
(Barcelos, Mufioz, Acevedo, & Silveira, 2015, p.1377),
com vistas a propiciar-lhes o desenvolvimento de
competéncias de resolucdo de problemas.

Para entender quais habilidades seriam estas,
destacam-se as definidas pela ISTE (2016), descritas
sinteticamente na Tabela 1.

questbes praticas das

Tabela 1.
Lista de habilidades: Ciéncia da Computacéo
Habilidade Descricao
H1 - Colecéo de Processo  de recolher  as
dados informacdes adequadas.
H2 - Analise de Encontrar o sentido dos dados,
Dados padrdes e tirar conclusoes.
H3 - Representacdo Representar e organizar dados em
de dados graficos adequados, cartas,

palavras ou imagens.

Quebrar tarefas em partes menores
e gerenciaveis.

Reduzir a complexidade para
definir ideia principal.

Construir  série(s) de passos
ordenados e encadeados para
resolver um problema ou atingir
algum fim.

Usar computadores ou maquinas
para fazer tarefas repetitivas ou
tediosas.

Fazer representagdo ou modelo de
um processo.

H4 - Decomposicao
do Problema
H5- Abstracéo

H6 - Algoritmos e
Procedimentos

H7 - Automacéo

H8 - Simulagédo
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H9 - Paralelizagdo Organizar recursos para,
simultaneamente, realizar tarefas
para alcangar um objetivo comum.

Nota. Fonte: Adaptado de ISTE (2016).

Revisdes sistematicas realizadas na literatura brasileira
mostram pesquisas sobre o desenvolvimento de
habilidades vinculadas ao PC e ressaltam a importancia
de seu ensino as criancgas, equiparando-as as habilidades
de ler, escrever e resolver operagBes matematicas
bésicas.

Magalh&es, Santos, da Silva e Gomes (2013, p.26)
destacam um significativo “aumento da comunidade
cientifica da area da Informatica na Educacdo e o
crescimento do envolvimento de pesquisadores
brasileiros interessados pelo tema”.

Barcelos et al (2015, p.1376) vao além e afirmam um
“aumento do interesse da comunidade pela conducao de
experimentos didaticos na educacdo bésica nos Gltimos
anos (2013 ¢ 2014)”. Os autores (p.1370) concluem que
a “Ciéncia da Computagdo deveria fazer parte do
curriculo escolar desde as séries iniciais, sendo assim
posicionada no mesmo nivel das chamadas ‘Ciéncias
Basicas’, como a Fisica, a Biologia e a Quimica”.

Dentre as atividades levantadas nos trabalhos
arrolados nestas revisdes (Magalhdes et al, 2013;
Barcelos et al, 2015; Ramos, Wazlawick, Galimbert,
Freitas, & Mariani, 2015; Zanetti, Borges, & Ricarte,
2016), destacam-se os Jogos Digitais, a Robotica, a
Linguagem de Programacéo Visual, por exemplo com o
Scratch e a utilizagdo de linguagens de programagdo de
alto nivel, mas também o uso de métodos promotores do
ensino de computacdo, por meio de atividades ludicas,
com ou sem o uso de computador.

Outro tipo de atividade que ganhou novo impulso,
com a expansdo do uso educacional das TDIC, foi a
producdo de narrativas digitais. As narrativas, em si, ndo
sdo novidade, nem se restringem ao desenvolvimento de
habilidades do pensamento computacional, entretanto,
ficaram mais evidentes com os avancos das tecnologias
digitais da comunicacdo e informacdo, pois estas
favorecem a organizagdo e representacdo de dados
(habilidade 3 - |ISTE, 2016) e a paralelizacdo
(habilidade 9 — ISTE, 2016). Segundo Bruner (1997),
um dos pesquisadores contemporaneos sobre o
desenvolvimento de narrativas, elas representam a
forma de o sujeito dar sentido “a préopria vida, a
experiéncia do tempo vivido e & compreensdo de como
a realidade ¢ construida” (Valente, 2014, p.153). “Narrar
a experiéncia remete ao registro da memoria sobre
cotidiano da vida social, ao especifico do sujeito, ao
coletivo de um grupo, aos significados que os sujeitos
atribuem aos acontecimentos” (idem).

E neste contexto, que se insere o presente artigo, fruto
dos estudos desenvolvidos sobre o Pensamento
Computacional em contextos concretos do uso
pedagdgico das TDIC.

Método

A disciplina teve como objetivo ampliar e aprofundar
os estudos e as investigagdes em contextos concretos de
praticas pedagogicas, que fazem uso da programacgéo ou

da representacdo do pensamento l6égico no
desenvolvimento de projetos, na resolucdo de problemas,
na producdo de narrativas digitais e atividades
congéneres com o uso de distintos recursos, analisando
0 curriculo desenvolvido em praticas pedagdgicas
apoiadas no pensamento computacional.

Participantes

Discentes da disciplina “Curriculo, tecnologias e novas
abordagens nas praticas pedagogicas”, do Programa de
Pds-Graduacdo em Educacdo, area de concentragdo
Curriculo, da Pontificia Universidade Catolica de Séo
Paulo — PUC-SP. A formag&o inicial de tais participantes
é diversificada, contemplando as formagdes em
Pedagogia, Letras, Historia, Informatica, Matematica,
Direito, Ciéncias Sociais.

Instrumentos

Para desvelar as concepcBes de pensamento
computacional, expressas nas narrativas digitais,
recorremos & analise do conteudo (Bardin, 2011), com o
apoio do software QualiQuantiSoft (Lefévre & Lefévre
2005), o qual permite a tabulacdo e organizacdo das
expressdes apresentadas nas diversas narrativas,
extraindo-se, de cada uma delas, as ideias centrais que
possibilitam a construcdo do Discurso do Sujeito Coletivo
(DSC). Com base na Teoria das Representagdes Sociais,
o0 DSC construido é considerado a expressdo do
pensamento e das concep¢des dos sujeitos sobre o
pensamento computacional que, portanto, foi o conceito
adotado como categoria.

Materiais

A fim de orientar sobre o0s conceitos a serem trabalhados,
foram trazidos & discussdo os temas Narrativas Digitais
e Pensamento Computacional, por meio de narrativas
digitais, artigos cientificos, videos, visita dirigida a uma
escola que faz uso das TDIC de forma intensiva, entre
outros.

Procedimentos

Como forma de gerar um marco de referéncia para a
evolucéo da aprendizagem foi solicitado, no inicio da
disciplina, que os discentes respondessem o0 que
pensavam sobre o PC. Apo6s estudos e investigacGes em
diferentes contextos de desenvolvimento do pensamento
computacional, foram construidas narrativas digitais.

A Tabela 2, a seguir, apresenta uma breve descricdo
sobre contextos educativos investigados.
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Tabela 2.
Contextos educativos investigados
Contexto Descricao

Reflexbes sobre o PC oculto na
disciplina Informatica Aplicada a
Agropecuaria.

Educacdo agrotécnica

Educacéo superior Uso do PC na pratica educacional

no ensino superior.

Educacdo infantil Utilizagdo e reflexdo sobre o PC
no curriculo escolar da educagdo
infantil em contextos formal e

nao formal.

Educagdo em ciéncia,
tecnologia, engenharia e
matemética (STEM)

Apropriagdo do PC na anélise de
género no contexto da STEM.

Ao longo da disciplina, os discentes se confrontaram
com diversas experiéncias com uso das tecnologias
digitais de informacdo e comunicacdo, principalmente
em termos de recursos tecnoldgicos, sendo convidados a
elaborar ao final da disciplina, narrativas digitais nas
quais pudessem expressar 0s conhecimentos adquiridos
nas atividades desenvolvidas, com o enfoque no
pensamento computacional.

As narrativas buscaram descrever as trajetdrias
formativas de cada discente, levando em consideracdo
se e como o0 pensamento computacional se fez presente,
sendo exploradas as experiéncias prévias ou a
confrontacdo com as experiéncias que foram trazidas a
discusséo no ambito da disciplina com o
desenvolvimento de atividades de estimulo ao
pensamento computacional apropriando-se da espiral de
aprendizagem, que inclui sucessivos ciclos de
descrigcdo-execucdo-reflexdo-depuragdo (Valente, 2005).

Resultados

A partir das respostas fornecidas no inicio da
disciplina foi possivel extrair o discurso, apresentado na
Figura 1, relacionado & categoria PC.

Entendo- que- o pensamento- computacional- é- yma- pratica- néo-
linear- que- se- configura: no- uso- da- tecnologia- como- o-
processo/situacdo- onde- se- utiliza- a- ferramenta- computacional-
para-resolver-determinado-problema.-Pode-apresentar-modos-de-
organizacao- do- conhecimento: e- da: inteligéncia,- permitindo-
abrir-inlimeras-janelas-informativas-com-vistas-a-ter-uma-visao-
do- todo,-algo- que- tenha- significado- e que- possa- ser-realizado-
por- meio- do- computador,- ajudando- a- pensar,- produzir- e- que-
possibilite-o-desenvolvimento-cognitivo.X

Figura 1. DSC produzido com base nos discursos do
inicio da disciplina

Apobs a confrontacdo com as informagdes trazidas a
discussao e reflexdo, obtivemos das respostas fornecidas
ao final da disciplina o discurso apresentado na Figura 2,
que evidencia uma ampliagdo do conceito e maior
aprofundamento em sua compreenséo.

Entendo-que-Pensamento-Computacional-é-pensar-e-aprender-
a- pensar,- por- meio- de- uma- linguagem- que- possibilite-
organizar- o- pensamento- e- proporcione- Um- novo- pensar, - que-
desperte- a- curiosidade- epistemologica- de- forma- natural-
proporcionando-uma-aprendizagem-significativa,-por-meio-da-
linguagem- computacional,- constitui-se- num- processo- de-
resolucdio- de- problemas,- que- inclui- a- formulacdo- de-
problemas, -ferramentas-para-ajudar-a-resolvé-los, -organizacio-
logica-e-analise-de-dados, - representaciio- de-dados-através-de-
abstracoes-com modelos-e-simulacoes, -automaco-de-solucoes-
através- do- pensamento- algoritmico,- identificacio,- andlise- e-
implementacdo- de- solucdes: possiveis. O- pensamento:
computacional- pode- motivar- e- transformar- os- alunos- e- os-
professores- em- pessoas: mais- ativas,” criafivas,- criticas,-
reflexivas,- e- construir- uma- pratica- educacional: mais-
estimulante,-pois-instigou- minha-curiosidade-e-me-estimulou-
a- exercitar- a- capacidade- de- invencio- e a- exercer- minha-
criatividade .

Figura 2. DSC produzido com base nos discursos do
final da disciplina

Discussao

Em razdo da diversidade de formacdes dos
participantes (Pedagogia, Letras, Histdria, Informatica,
Matematica, Direito, Ciéncias Sociais), cada qual
apresentou a concepcdo de PC a partir de sua propria
experiéncia, ou seja, com areas de interesse distintas.
Conforme mostra a figura 1, as concepcdes inicialmente
apresentadas, a respeito do PC, sdo genéricas e
inespecificas, indicando um conhecimento do senso
comum.

Ja os discursos contidos nas narrativas digitais, nas
quais sdo apresentadas as evolucbes de aprendizagem
individual, permitiram a constatacdo de que o uso
automatico dos recursos de TDIC ndo assegura o
desenvolvimento do PC, pois este esta associado a um
processo essencialmente reflexivo, no qual se
aprimoram 0s conhecimentos em ciclos evolutivos
continuos, sendo o préprio erro um passo para 0
desenvolvimento da aprendizagem.

Isto se confirma no préprio desenvolvimento das
narrativas por meio das idas e vindas, das “janelas
abertas”, das revelagoes surgidas apos a reflexdo sobre
as préprias praticas, que estimularam novas préaticas e
novos rumos investigativos para os participantes.

A andlise das narrativas digitais e do DSC construido,
permitiu refletir sobre o curriculo realizado nas praticas
pedagdgicas analisadas nos diferentes contextos,
disciplinas e areas de conhecimento. Foi possivel
constatar fundamentos de desenhos curriculares, que
integram o uso da tecnologia na perspectiva de praticas
pedagogicas estimuladoras do pensamento
computacional, do empoderamento e da reflexdo sobre a
pratica. Possibilitou também, construir referenciais
tedricos e metodoldgicos que permitem aprofundar e
ampliar a compreensdo critica sobre a integragdo entre
as tecnologias digitais e o curriculo com énfase no
desenvolvimento do pensamento  computacional.
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