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A educacio basica no Brasil é fundamentada na Base Nacional Co-
mum Curricular (BNCC) [1], que em 2018 introduziu as habilidades
e/ou competéncias para o termo Pensamento Computacional (PC)
na disciplina de matematica. Autores como Zanetti et al. (2016) mos-
tram resultados de praticas educacionais que estimulam e envolvem
0 PC como primérdio do avanco do ensino tecnolégico [4]. Porém,
apesar dos diversos estudos que discutem o PC, o termo ainda é
desconhecido para muitos professores da educacdo bésica. Neste
contexto, esta pesquisa tem como principais objetivos, analisar
como o PC pode ser aplicado de forma multidisciplinar através de
praticas e ferramentas que disseminem esse conhecimento, e com-
preender a perspectiva do professor sobre as diferentes ferramentas
que envolvam praticas relacionadas aos pilares do PC.

Existem varias ferramentas e materiais que buscam apoiar a
disseminacido do PC na educagéo bésica [2], como por exemplo, o
sertdo.bit, um livro jogo que alia narrativas, cultura e PC [3]. A dis-
ponibilidade dessas ferramentas facilita a aplicagéo das atividades,
porém ainda é um desafio para os professores integra-las as suas
areas especificas de ensino. Ha uma caréncia de ferramentas que
provém atividades que claramente conectam o PC a cada érea.

Para compreender melhor a familiaridade dos professores com
o PC e as suas expectativas, e assim guiar o desenvolvimento de
uma ferramenta que os apoie, foi realizada uma pesquisa com pro-
fessores do ensino basico da rede estadual de Pernambuco, através
de um questionario online que possuia trés grupos de perguntas
sobre: uso de ferramentas educacionais tecnoldgicas; praticas in-
terdisciplinares; e conhecimentos sobre PC. Os resultados guiaram
a prototipacdo de um aplicativo que integram o PC as diversas
disciplinas.

Dada a dificuldade da situacdo de pandemia e o periodo de fi-
nal de ano, obtivemos apenas 07 respostas aos questionarios até o
momento. Os resultados parciais indicam que: 71,5% dos professo-
res usam com frequéncia ferramentas tecnologicas educacionais
para o planejamento e/ou execucdo de suas atividades; 71,4% néo
conhecem o termo PC; e 42,9% conhecem o termo PC mas nao
sabem aborda-lo em suas atividades. Por unanimidade, todos afir-
maram que sentem necessidade de mais ferramentas tecnologicas
para os auxiliarem, e 85,7% usariam, caso lhes fosse oferecida, uma
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ferramenta educacional tecnoldgica que abordasse o PC de maneira
multidisciplinar.

Ao compreender as perspectivas dos professores extraidas dos
dados, confirmamos a demanda por ferramentas de apoio na reali-
zagdo de atividades que integrem o PC. Assim, desenvolvemos um
prototipo de aplicativo que apresenta um conjunto de atividades re-
lacionadas ao PC, de forma integrada as diversas disciplinas, a ideia
é o professor disponha de um recurso que reuna diversas atividades
praticas, plano de aula, links para ambientes externo. No aplicativo
o professor podera cadastrar atividades, sendo este recurso faci-
litador para ampliar o nimero de atividades e dar autonomia ao
profissional, pois ele podera adaptar a proposta da pratica a sua
area.

Além da pretensdo de uma avaliagio por especialistas em testes
de usabilidade, o aplicativo considera a rotina dos professores e
suas colocacdes em diferentes aspectos, por exemplo: tempo de
aula, planejamento, recursos disponiveis, portanto, artefatos volta-
dos para professores sio significativos no ambito do planejamento
educacional.

A disponibilizagido de uma ferramenta para auxiliar os profes-
sores no processo de ensino-aprendizagem, gera uma expectativa
diante dos resultados de ser bem aceita entre esses profissionais,
visto que, todas as narrativas e dados iniciais revelam uma tendéncia
no aumento do interesse por partes dos professores para usufruir
das habilidades do PC em sua area. Nesse contexto, essa ferramenta
acaba contribuindo para a divulgacéo dos termos tecnoldgicos, pois
frequentemente se restringem ao ambiente computacional sendo
fortemente necessario no ambiente do ensino basico e aplicivel em
diversas areas.

REFERENCIAS

[1] BNCC. 2018. Base Nacional Comum Curricular: Educagido é a base. Dis-
ponivel: http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_
versaofinal_site.pdf. Acesso em: 1 jun. 2019.

[2] Christian Puhlmann Brackmann. 2017. Desenvolvimento do pensamento computa-
cional através de atividades desplugadas na educagao basica. Ph.D. Dissertation.

[3] Rozelma Franca and Patricia Tedesco. 2019. Sertdo. Bit: Um livro-jogo de difusio
do pensamento computacional. In Anais dos Workshops do Congresso Brasileiro de
Informatica na Educagao, Vol. 8. 278.

[4] Humberto Zanetti, Marcos Borges, and Ivan Ricarte. 2016. Pensamento computaci-
onal no ensino de programacio: Uma revisao sistematica da literatura brasileira. In
Brazilian Symposium on Computers in Education (Simpésio Brasileiro de Informatica
na Educacao-SBIE), Vol. 27. 21.

06


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf

