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Abstract. This work reports a teaching experience lived in the Informatic and
Mathematics Education course of a degree in mathematics during the first
semester of 2019. The objective was to investigate the following problem:
how computational thinking (CP) can contribute to the teaching of
mathematics while enabling the development of the skills and abilities
provided in the National Curricular Common Base (BNCC)? From this
experience, we intend to reflect on some challenges that arise when the CP is
worked on the initial formation of teachers. The results obtained point to
great challenges regarding the teaching of CP in undergraduate courses.

Resumo. Este trabalho relata uma experiéncia de ensino vivida na disciplina
Informdtica e Educagdo Matemdtica de um curso de licenciatura em
matemdtica, durante o primeiro semestre de 2019. O objetivo foi investigar a
seguinte problemdtica: como o pensamento computacional (PC) pode
contribuir para o ensino da matemdtica ao mesmo tempo em que possibilita o
desenvolvimento das competéncias e habilidades previstas na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC)? A partir desta experiéncia, pretende-se refletir
sobre alguns desafios que surgem quando o PC é trabalhado na formacgdo
inicial dos professores. Os resultados obtidos apontam para grandes desafios
no que se refere ao ensino do PC nos cursos de licenciatura.

1. Introducao

A Base Nacional Comum Curricular publicada em 2018 fundamenta toda a
educagdo basica no conceito de competéncias (BNCC, 2018). Além disso, introduz um
elemento relativamente novo e desconhecido, que vém sendo enfatizado no contexto
educacional mundial apenas a partir de 2006: o Pensamento Computacional (PC). O
contexto em que este termo € inserido no texto da base sugere que o PC consiste numa
competéncia e/ou habilidade a ser desenvolvida durante o processo de ensino de contetidos
da matematica. Relacionado a estes contetidos, o texto afirma que ao se trabalhar
determinados processos de aprendizagem da matematica como resolucao de problemas,
investigacdo e modelagem matematica, cria-se um ambiente rico para se desenvolver
competéncias relacionadas ao letramento matemdtico e também ao pensamento
computacional (BNCC, 2018). Da mesma forma, outro trecho afirma que aprender
Algebra contribui para o desenvolvimento do PC nos alunos (BNCC, 2018).

Posto desta forma, entende-se que, assim como as competéncias gerais deverao ser
desenvolvidas durante o processo de ensino das aprendizagens essenciais (conhecimentos,
habilidades, atitudes, valores), o mesmo se aplica ao PC, desde que este também seja
concebido de forma articulada a tais aprendizagens. Assim, cabe ao professor de
matematica ndo apenas ensinar o conhecimento matematico (conteido), mas também,
desenvolver nos seus alunos as competéncias gerais e especificas e o PC. Dentro deste
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contexto, surge o seguinte desafio: como os professores terdo sucesso no ensino e
aprendizagem dos contetudos articulados ao desenvolvimento das competéncias e do PC
em seus alunos?

Tal questdo torna-se urgente a partir da publicacdo do texto da base, devendo agora
passar do plano normativo para o plano pratico. Desta forma, este trabalho pretende
apresentar os resultados obtidos durante o curso da disciplina Informatica e Educacao
Matematica (IEM), ministrada num curso de licenciatura em matematica, quando da
introducdo do conceito do PC aos licenciandos, buscando investigar a seguinte
problematica: como o PC pode contribuir para o ensino da matematica ao mesmo tempo
em que possibilita o desenvolvimento das competéncias e habilidades previstas na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC)? A disciplina [EM ¢é ministrada no sétimo semestre
do curso de Matematica ofertado pelo IFSP, campus Birigui. Os resultados obtidos pelo
autor deste artigo e docente desta disciplina apontam para diversos desafios quando se
propdem trabalhar este conceito num curso de formacao inicial de professores.

2. A Educacao Matematica e o Pensamento Computacional

A histéria da reforma educacional da matematica esta repleta de inovacdes concebidas
com entusiasmo, mas sem transferéncia significativa para a sala de aula (Gadanidis, 2015).
Um impedimento estrutural para reformar é o padrao curricular que identifica e limita o
que os alunos podem e devem aprender e fazer. Gadanidis (2015) define dois principais
impedimentos para uma reforma mais ampla e profunda na educacdo matematica: a
estrutura curricular e a crenga de que ideias matematicas mais complexas e abstratas nao
podem ser compreendidas por criangas. Sobre o curriculo, Gadanidis (2015) afirma que
sua estrutura estanque e rigida, que divide grandes ideias matematicas encaixando-as em
niveis especificos de ensino, tem como consequéncia a perda de conexdes e
relacionamentos significativos entre os conceitos, assim como ideias matematicas
consideradas mais complexas sdao tomadas como acima do alcance das criangas. Por outro
lado, existe a crenca de que o sistema cognitivo das criancas pequenas ndo esta pronto para
compreender ideias matematicas mais complexas e abstratas. Estes dois impedimentos
trabalham juntos para diminuir o potencial matematico das criangas, resultando numa
educacdo matemadtica que enfatiza aquilo que as criancas ndao podem fazer.

O PC tem sido considerado em diversas pesquisas na educacao matematica como
um aliado no processo de mudanca na forma como o0s conceitos matematicos sao
ensinados. Além disso, pesquisas indicam a importancia de se desenvolver o PC ja na
educacao basica, comparando-o a habilidades basicas como ler, escrever e calcular. Seus
defensores, tanto na area da educacdao quanto na ciéncia da computacdo, sugerem a
inclusao de um curriculo voltado ao estudo da ciéncia da computacao na educagao basica.

Wing (2008) define o PC como uma abordagem para resolucdo de problemas,
projetar sistemas e compreender o comportamento humano que se baseia em conceitos da
ciéncia da computacdo, atribuindo ao PC a mesma importancia de habilidades basicas
como ler, escrever e calcular (WING, 2006). Entretanto, o termo PC surgiu na literatura
nos trabalhos de Papert (1980) com a linguagem Logo, o qual concebe o computador como
um recurso que estende as capacidades da mente humana para “forjar ideias”, permitindo
que as pessoas analisem, modelem e resolvam problemas com mais eficiéncia e fazendo
uso de mais e melhores recursos. Ja na literacia computacional de Vee (2013), o termo PC
esta fortemente relacionado a programagdo de computadores, a qual afirma que a literacia
computacional consiste na habilidade de dividir um problema complexo em subproblemas
menores, 0s quais devem ser representados através de uma tecnologia que pode ser lida
por uma maquina.

Apesar de ndo existir consenso sobre uma definicdo unica para o PC, seus
defensores concordam em afirmar que a educacao basica pode e deve usufruir de diversos
beneficios quando articulada a ele. A Computer Science Teachers Association (CSTA,
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2011) define o PC em termos dos seguintes conceitos: formulacdo de problemas,
organizacdo e analise logica de dados, abstragcdao, simulagdo, pensamento algoritmico,
avaliacdo de eficiéncia e corretude, generalizacdo. Ja a Computing at School (2015)
relaciona ao PC as habilidades de raciocinio légico, pensamento algoritmico,
decomposicdo, generalizacdo, reconhecimento de padrdes, abstracdo, representacdo e
avaliacdo. Citemos ainda a concepcdo da International Society for Technology in
Education (ISTE, 2016) sobre o PC: coleta, analise e representacdo de dados,
decomposicado, abstracdo, algoritmos, automacao, teste, paralelizacdo e simulacao.

Analisando-se as diferentes abordagens, percebe-se que alguns dos conceitos se
repetem. Além disso, todos os conceitos possuem amplo uso no dominio da ciéncia da
computacdo, e também em outros dominios. Reconhecendo a falta de consenso sobre um
conjunto tnico de habilidades relacionadas ao PC, este estudo ndo pretende limitar as
discussdes sobre o tema a um conjunto fixo de habilidades, nem mesmo esgotar tal
discussdo. Ao contrario, apenas limita a definicdo do PC a um conjunto de habilidades por
questOes praticas, e assim, investiga como este conjunto de habilidades pode ser aplicado
para os propositos desta pesquisa.

A despeito das diferentes concepgoes sobre o termo PC, um questionamento ainda
mais importante e de ordem pratica surge: como colocar o PC em pratica numa sala de
aula com o objetivo de se ensinar e aprender conceitos matematicos? Diante do cenario de
impedimentos descritos por Gadanidis, ele sugere o uso da codificacdao como recurso para
realizar uma ampla e profunda reforma na educacdo matematica (2015), e como estratégia
para ensinar conceitos matematicos e ideias mais complexas a criangas pequenas,
construindo assim um ambiente de modelagem e resolucao de problemas (GADANIDIS,
2017). Em seu trabalho, o autor apresenta um estudo de caso que investiga as aulas de
matematica de uma turma do primeiro ano da educagdo basica. O contetdo abordado
incluiu conceitos de geometria e probabilidade. A intencdo dos autores é verificar o
potencial do PC na educacdo matematica para engajar criancas pequenas em ideias e
relacionamentos matematicos mais complexos, para além daqueles previstos no curriculo
obrigatorio para o0 mesmo nivel de ensino. O desafio é migrar “do que é” para “o que
poderia ser” ou “o que deveria ser” o saber e fazer matematico, explorando as
possibilidades advindas da articulacdo entre o PC e a educacdo matematica.

Para tanto, o PC é concebido pelos autores sob trés perspectivas: 1) através de
atividades de codificacdo ou programacao; 2) construgdo e programacao de objetos digitais
tangiveis, e; 3) construcao de algoritmos. Além disso, definem o conceito de PC em
relacio a sete possibilidades pedagogicas: 1) piso baixo, teto alto; 2) abstracdao e
automacao; 3) modelagem dinamica; 4) sentimento tangivel; 5) surpresa conceitual; 6)
paredes largas, e; 7) Controle. Pretendem assim abrir espaco para discussdo, reflexao,
critica e, por que ndo, reconceituacdo desta abordagem de PC articulado a educacao
matematica.

Resnick (2018) em seu trabalho, vai além da necessidade de ensinar e aprender os
conteddos previstos no curriculo. A ela, adiciona a importancia e, portanto, necessidade de
se incluir uma habilidade indispensavel para a sociedade atual: a criatividade. Ele define o
termo Pensamento Criativo e discute duas tecnologias desenvolvidas sob sua lideranca
cujo objetivo é estimular o pensamento criativo das criancas, sugerindo seu uso nas
escolas para apoiar metodologias de ensino ndo tradicionais capazes de inserir os alunos
como protagonistas de seu aprendizado, como construtores do seu proprio conhecimento
com autonomia e criatividade. Sdo elas o Scratch e Crickets. A primeira, uma plataforma
para programacdo de jogos e animacgoes. A segunda, um conjunto de dispositivos de
hardware e um ambiente de programacdo. Tais tecnologias suportam o que o autor chama
de pensamento criativo em espiral (RESNICK, 2018).

Corroborando com as ideias dos autores citados, este artigo apresenta um relato
sobre as experiéncias e resultados obtidos no curso da disciplina Informatica e Educacao
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Matematica ao apresentar aos futuros professores o conceito de PC como uma habilidade
presente no texto da BNCC, e como um elemento articulador entre o conhecimento
matematico a ser ensinado e as competéncias a serem desenvolvidas na educagdo basica.

3. O Pensamento Computacional e o Curriculo

O PC foi inserido explicitamente no texto da BNCC. E como este consiste num documento
normativo, espera-se que o mesmo seja observado durante a construcao dos curriculos
pelos diversos sistemas de ensino. Neste cendario, pergunta-se: quais sdao os desafios que
surgem ao se propor acoes voltadas para a compreensao e inclusao do PC nos curriculos?
Uma vez incluido nos curriculos, como colocé-lo em pratica?

Estas perguntas nos levam a refletir sobre temas relacionados a conceituacao clara
e objetiva do termo PC, seu uso na educagdo, sua insercao no curriculo, sua pratica em sala
de aula, e formacado inicial e continuada de professores.

O processo para a inclusdao do PC nos curriculos da Educacao Basica se iniciou em
outros paises e tem sido tema de diversas pesquisas. Nas tltimas décadas tém crescido o
nimero de discussdes e publicacdes acerca da introducao de contetidos da ciéncia da
computacdo nos curriculos escolares da educagdo basica. Mannila et. al. (2018) apresenta
um relatério sobre o estado atual do PC em diversos paises na Europa e também nos EUA.
Seu objetivo é contribuir com professores, formadores de professores e gestores da
educacao sobre como e quando instituir o PC nas instituicoes de ensino. O relatério aborda
os seguintes temas: i) definicdo do conceito de PC; ii) o estado atual do PC nos noves
primeiros anos da educacdo basica (K-9) na Europa e nos EUA; iii) iniciativas de
implementagdo do PC na educagao informal nos mesmos paises.

De acordo com seus autores, as principais contribuicdes do trabalho sdo: uma
pesquisa de campo realizada com professores a fim de determinar se eles ja desenvolvem
alguma atividade relacionada ao PC em suas aulas; sugestao de atividades que incluem
aspectos relacionados ao PC em diferentes assuntos; apresentacdo de uma forma de
integrar o PC na formacdao dos professores; discussdo da questdo dos repositorios;
sugestoes de questoes de pesquisa em PC (MANNILA et. al., 2018). Os argumentos dos
autores a favor da introducdo do PC no curriculo da educacdo formal sdo explicitados no
texto: a oportunidade de oferta da ciéncia da computacdo para todos; temas da ciéncia da
computacdo desenvolvem habilidades do PC e pensamento critico nos alunos; permite que
o aluno entenda como as tecnologias sdo criadas e ndo apenas usadas; é fundamental para
formar pessoas capazes de agir no século XXI. Logo, o artigo ndo questiona se o PC deve
ou ndo ser integrado ao curriculo. Ao contrario, certos de que o PC deve ser integrado ao
curriculo, levanta os seguintes questionamentos: O que deve ser ensinado? Deve-se
integrar este conteddo a outras disciplinas ou criar uma disciplina prépria? Como os
educadores aprenderdo a ensina-lo? Qual material deve ser usado? Responder estas
questoes implica definir um caminho a ser percorrido com o objetivo de incluir o PC no
curriculo.

Em meio aos esforcos praticos na tentativa de implementar o PC na educacao
bésica, pesquisas também apontam os desafios e as muitas dividas que surgem. O trabalho
de Dennning(2017) tenta responder a varios questionamentos de professores que tentam
trabalhar com o PC em suas praticas de ensino. Ao autor foram solicitados esclarecimentos
sobre trés principais questdes: O que é o PC? Como avaliar as habilidades computacionais
dos estudantes? O PC é bom para todos? Na tentativa de respondé-las, ele pretende
esclarecer o conceito ainda ndo consensual do PC e para quem o PC é bom, sugerindo
também um método avaliativo (DENNING, 2017).

Em seu discurso, Denning (2017) critica principalmente a imprecisdao das
defini¢des dadas atualmente ao PC e as afirmacdes ndo fundamentadas promovidas por
entusiastas, as quais minam os esforcos organizados na tentativa de divulgar a ciéncia da
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computacdo, enraizam expectativas que ndo poderdo ser satisfeitas, e deixam os
professores numa situacdo desconfortdvel de ndo saber o que exatamente vao ensinar e
como irdo a avaliar se seus objetivos foram alcangados. Ap6s ampla discussdao, o autor
enumera alguns conselhos aos professores que trabalham com o PC em suas praticas de
ensino. Sao eles: 1) use a definicdo tradicional e bem fundamentada de Aho (2011); 2) use
métodos de avaliacao de habilidades baseados em competéncias para medir o progresso do
aluno; 3) Tenha cuidado com alegacGes universais, pois possuem pouco apoio empirico e
possuem a armadilha das definicdes vagas e confusas; 4) Ajude os alunos a aprender a
projetar calculos tteis e confidveis em varios dominios do conhecimento; 5) Deixe os
niveis mais avancados da computacao para a educagao nos campos que dependem
fortemente da computagao.

Ainda sobre os desafios de se articular PC e curriculo, algumas pesquisas voltam-se
para questdes relacionadas a formacao inicial dos professores. Yadav, Stephenson, Hong
(2017) afirmam a necessidade de se incorporar ao curriculo dos cursos de formagao inicial
de professores o conhecimento sobre PC e suas habilidades. A fim de tornar a proposta
mais praticavel, os autores apresentam exemplos de como os educadores de professores
podem trabalhar com o PC nas diferentes disciplinas de uma licenciatura ou em cursos
livres, e de como os professores atuantes nas diversas areas do conhecimento podem
incorporar o PC em atividades desenvolvidas na sala de aula.

Apesar de concordarem com a importancia de se introduzir o PC nos curriculos da
educacao basica, discutem que o sucesso destas iniciativas depende, em muito, das acoes
dos educadores de professores, os quais precisam preparar os futuros professores para
conhecer o PC durante sua formacdo inicial, fornecendo o contelido, a pedagogia e as
metodologias necessarias para incorporar o PC nos curriculos disciplinares e praticas de
ensino. Esta é a afirmacdo chave que norteia as ideias apresentadas, pois a crenga dos
autores esta na oportunidade de preparar o trabalho dos futuros professores sobre PC
durante a sua formacao inicial.

Sejam em éareas especificas ou os polivalentes, Yadav, Stephenson, Hong (2017)
reconhecem que pouco se sabe sobre como articular o conhecimento relativo ao PC ao
conhecimento especifico de cada area do conhecimento, ou mesmo como engajar 0s
futuros professores no estudo sobre ciéncia da computacao e PC. Eles ainda relatam a
escassez de cursos especificos para a formagdo de professores em ciéncia da computacao.
Sobre estes cursos, vale aqui abrir um paréntese para compreender como eles sdo
organizados e ofertados pelas institui¢des brasileiras.

O catadlogo de cursos superiores do Ministério da Educacdo inclui o curso de
Licenciatura em Computacdo. A Resolucdao n° 5, de 16 de novembro de 2016 (BRASIL,
2016), institui as Diretrizes Curriculares Nacionais para os cursos de graduagao na area da
Computacdo, o que também inclui o curso de licenciatura em Computacdo. O paragrafo 5°
deste documento define o perfil do egresso para o curso de licenciatura em Computagao,
estabelecendo que além de atenderem ao disposto sobre o perfil dos egressos dos cursos de
Formacao de Professores para a Educacdo Bésica, também devem desenvolver diversas
outras habilidades, das quais enfatizamos:

» Solida formacdao em Ciéncia da Computagdo, visando o ensino desta ciéncia na
educacdo bésica.

» Serem capazes de fazerem uso da interdisciplinaridade;

* Desenvolverem capacidade de atuar como docentes, estimulando a atitude
investigativa com visdo critica e reflexiva;

Tais caracteristicas foram destacadas por estarem relacionadas as habilidades ja
definidas para o PC. Desta forma, além de serem competentes para atuarem nas areas
relacionadas a docéncia na educacao basica, os futuros professores em ciéncia da
computacdo também devem desenvolver diversas habilidades relacionadas a ciéncia da
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computagdo e, consequentemente, ao PC. Isto posto, seriam estes egressos os melhores
candidatos para atuarem como educadores de professores nas disciplinas de computacao
durante a formagdo inicial dos licenciandos? Independente da resposta, ndo podemos
excluir da lista de candidatos os bacharéis da area da ciéncia da computacdo. Entretanto,
sobre estes ultimos, vale refletir: as competéncias adquiridas num curso de bacharel os
tornam habeis para articular o PC aos conhecimentos de conteido, pedagogia e
metodologias de ensino, como sugerido em (YADAYV, STEPHENSON, HONG, 2017)?

Sejam licenciados ou bacharéis em ciéncia da computacdo, o0s seguintes
questionamentos emergem: Como os educadores de professores podem desenvolver
estratégias para ensinar os constructos do PC aos futuros professores? Como o PC sera
contextualizado nas diversas areas do conhecimento? Como desenvolver a base de
conhecimento dos futuros professores, tornando-os capazes de preparar para seus futuros
alunos experiéncias relevantes, significativas e engajadas ao PC?

Yadav, Stephenson e Hong (2017) sugerem respostas a estas perguntas, indicando
uma sequéncia de trabalho que parece 6bvia: os educadores de professores precisam
primeiro desenvolver o PC nos licenciandos, e depois prepara-los para serem capazes de
desenvolver o mesmo PC nos alunos da educacdo basica. Além disso, os futuros
professores precisam aprender a relacionar o PC aos conhecimentos especificos da sua
area de formacao. De fato, mas como?

A experiéncia relatada neste trabalho aponta as dificuldades inerentes a este
processo, ou seja, ndo basta que os professores compreendam o conceito do PC, antes que
experimentem na pratica as habilidades relacionadas a ele, ao mesmo tempo em que tem a
oportunidade de desenvolver seu préprio PC. Além disso, eles precisam enxergar como
articular o PC a matematica de forma pratica, construindo e praticando atividades de
ensino para este fim. Esta estratégia foi adotada nesta pesquisa, a qual sera relatada na
secdo posterior.

4. Procedimentos Metodologicos da disciplina Informatica e Educacao
Matematica

Este trabalho é produto da experiéncia da autora como docente do componente curricular
Informatica e Educacdo Matematica, no curso de licenciatura em matematica. O objetivo
desta disciplina é apresentar as tecnologias digitais como recursos didaticos aos futuros
professores, capacitando-os a articular seu uso num processo de ensino e aprendizagem
que inclui conteudo (curriculo), metodologia e recursos.

Durante o primeiro semestre de 2019, esta autora incluiu a BNCC como pano de
fundo para o estudo dos demais temas durante o curso. Ao analisarmos as competéncias
gerais e especificas da area Matematica previstas na BNCC, iniciou-se uma discussdo e
reflexdo sobre como um professor poderia desenvolvé-las em seus alunos. As seguintes
questoes nortearam a discussdo: as competéncias definidas pela BNCC sdo consideradas
objetos de ensino nas escolas atualmente? Sdo tdo importantes quanto o conteudo a ser
ensinado? Como um professor pode “ensina-las” a seus alunos? As aulas de matematica,
da forma como sdo tradicionalmente ministradas, tem o potencial de desenvolvé-las?
Como trabalha-las em sala de aula ao mesmo tempo em que se ensina o conteudo de
matematica? Por que elas sdo tdo importantes para a sociedade atual?

Para fins de ilustracdo, cita-se abaixo duas competéncias: a primeira geral, e a
segunda especifica da area de Matematica:

Exercitar a curiosidade intelectual [...] recorrer a investigacdo, a
reflexdo, a andlise critica, a imaginagdo e a criatividade, para investigar
causas, elaborar e testar hipéteses, formular e resolver problemas e criar
solucdes (inclusive tecnolégicas) com base nos conhecimentos das
diferentes areas (BNCC, 2018, pg. 11);
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Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias
digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos,
sociais e de outras areas de conhecimento, validando estratégias e
resultados (BNCC, 2018, pg. 269).

Analisando-se o texto acima, percebe-se diversas dificuldades relacionadas como
desenvolver tais competéncias através das aulas tradicionais de matematica. Durante as
aulas, os futuros professores pensaram: como exercitar a curiosidade intelectual e fazer uso
de uma estratégia cientifica para formular e resolver problemas (inclusive tecnolégicos)
numa aula tradicional de matematica que usa giz, lousa, apostilas e que se preocupa em
definir e formular conceitos, e memorizar e executar algoritmos para resolucdo de
exercicios, com o Unico objetivo de permitir que alunos obtenham conceitos satisfatérios
nas avaliacdes? Reconhece-se os esforcos e algumas poucas iniciativas de escolas e
professores na tentativa de mudar este paradigma de aula. No entanto, os sistemas de
ensino, em sua maioria, sdo tradicionais e voltados para a transferéncia de contetdos,
memorizacao de algoritmos e métodos de resolucdo de problemas, e um sistema de
avaliacdo estanque e quantitativo.

A conclusao dos licenciandos foi: nossos alunos ndo sao preparados para utilizar o
conhecimento assimilado para formular e resolver problemas através de métodos
sistematicos, exercitando sua criatividade durante a construcao de suas solucoes. Soma-se
a isto, a falta de recursos pedagogicos, principalmente no que se refere as tecnologias
digitais, nas escolas ptblicas. Diante desta realidade, como os futuros professores podem
romper com o paradigma de aula tradicional para construir ambientes de ensino e
aprendizagem de matemadtica que sejam capazes de alcancar os objetivos previstos no
texto da BNCC?

Esta questdo serviu como motivagdo para a busca e investigacao dos discentes. A
proposta desta autora e professora foi utilizar o PC, também previsto como uma das
habilidades a serem desenvolvidas na educagdo basica, como elemento articulador para o
ensino do conteido matematico e desenvolvimento das competéncias gerais e especificas
de matematica. Desta forma, o PC foi incluido como um dos t6picos a serem estudados
nesta disciplina.

Considerando a dificuldade de se obter uma definicdo tnica na literatura, e na
tentativa de aproxima-lo da pratica do docente em sala de aula, o PC foi concebido sob a
forma de habilidades a serem desenvolvidas nos alunos, com o objetivo de contribuir para
se alcancar os objetivos definidos pela BNCC. Apés aulas de estudo, investigacdo e
discussdo sobre o tema, apresentou-se uma proposta que envolvia o planejamento e a
pratica de atividades de ensino. Este trabalho consistiu em se construir um projeto didatico
com o objetivo de ensinar um contelido especifico da matematica, articulando-o ao PC
definido em termos de algumas de suas habilidades, investigando assim suas contribuicdes
para a aprendizagem do conteddo e para o desenvolvimento das competéncias previstas no
texto da base.

O conceito de PC e suas habilidades relacionadas foi ilustrado através de atividades
de programacao, de tal forma que os licenciandos pudessem compreender e experimentar
como as habilidades poderiam ser desenvolvidas a partir da exploracdo e manipulacao de
atividades mao-na-massa. Para tanto, apresentou-se a plataforma de programacao Scratch
(RESNICK, 2013) como um recurso viavel para a construcdo de atividades por professores
e sua manipulacdo e programacao pelos alunos.

Como exemplo, foi apresentado o jogo Balanca das Equacdes programado por esta
autora. Ele foi utilizado por ela para o ensino dos conceitos iniciais de equagdes do
primeiro grau a uma turma de reforco do sétimo ano do ensino fundamental, sendo esta
experiéncia compartilhada com os licenciandos durante as aulas. O jogo foi construido
para permitir que os alunos manipulasse uma balanca de pratos, colocando e retirando
macas de seus pratos, a fim de investigar o comportamento da balanca. Esta fase de
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exploragdo realizada com autonomia e mediacao do professor permitiu que as criancas
compreendessem o principio do equilibrio da balanca, e assim, se definisse uma analogia
entre este principio e a igualdade de uma equacao.

As atividades construidas no Scratch e apresentadas aos alunos tinham o potencial
de se desenvolver algumas das habilidades relacionadas ao PC: formulacdo de problemas,
abstracdo, simulacdo, generalizacdao, automacdo, piso baixo e teto alto, modelagem
dinamica, dentre outras. Desta forma, s licenciandos puderam explorar na pratica como
estas atividades poderiam ser utilizadas para se desenvolver tais habilidades, o que
contribui também para a compreensao do significado de cada uma delas. Por fim, a cada
habilidade relacionada ao PC contemplada, um paralelo com era definido entre as
competéncias definidas pela BNCC, buscando-se investigar se e como o PC poderia
contribuir para o desenvolvimento destas competéncias.

Paralelamente as aulas de investigacdo e fundamentacdo teérica, os alunos foram
orientados a construcdo do projeto didatico, que consistiu no trabalho final desta
disciplina. Este instrumento de avaliacdo permitiu que os futuros professores reunissem
numa unica atividade o conhecimento tedrico e pratico assimilado durante a disciplina.
Eles precisavam se fundamentar nas literaturas estudadas para construir um projeto que
reunisse conteuido, metodologia de ensino, recursos e critérios de avaliacdao, propondo a
construcdo de um produto do projeto para seus alunos. Assim, dariam a oportunidade de
seus alunos construirem seus conhecimentos matematicos enquanto produziam o produto
alvo do projeto, tornando assim o processo de aprendizagem significativo e criativo. Como
recursos obrigatdrios, deveriam fazer uso das tecnologias estudadas durante as aulas:
GeoGebra, Scratch e Jclic. Estes softwares deveriam ser incluidos no planejamento de suas
aulas com objetivos bem definidos, demonstrando como seriam usados para o
cumprimento dos objetivos do projeto.

5. Resultados e Discussoes

Esta autora tem ministrado o componente Informatica e Educacdo Matematica desde 2014.
Desde entdo, tem buscado introduzir em suas aulas elementos teéricos e praticos que
aproximem seus alunos de experiéncias praticas de regéncia com o uso obrigatorio das
tecnologias digitais.

O PC foi introduzido como tépico de estudo no primeiro semestre de 2019. Tal
medida se justifica por alguns motivos: a introducdao do PC no curriculo da educacdao
béasica é uma tendéncia em educacdo; as experiéncias da autora no ensino de programacao
a criancas tem apresentado resultados promissores; e, principalmente, o PC foi incluido na
BNCC como uma habilidade a ser desenvolvida nos alunos da educacdo basica. Este
ultimo fato, por si s, deve gerar diversas discussdes e tomadas de decisdo sobre como
capacitar os professores de matematica a coloca-lo em pratica em suas aulas. Imagina-se,
portanto que, um dos momentos em que os professores de matematica devam ter contato
com o conceito e pratica do PC deva ser em sua formacdo inicial, experiéncia esta relatada
neste trabalho.

Dentro do contexto de formacdo inicial de professores de matematica, este trabalho
procurou investigar e discutir diversas questoes que emergem a partir da introducao do PC
como tépico alvo de ensino e aprendizagem num curso de licenciatura: como o0s
professores terdo sucesso no ensino e aprendizagem dos contetidos articulados ao
desenvolvimento das competéncias e do PC em seus alunos? Como o PC pode contribuir
para o ensino da matematica ao mesmo tempo em que possibilita o desenvolvimento das
competéncias e habilidades previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC)?
Como colocar o PC em pratica numa sala de aula com o objetivo de se ensinar e aprender
conceitos matematicos?

Abordar um conceito ainda cercado por duvidas e imprecisdo ja é um desafio. Este,
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se torna ainda maior, quando o conceito ndo é aprendido pela simples memorizacdo ou
compreensdo de sua definicdo. Ao contrario, os aprendizes precisam experimenta-lo,
pratica-lo através de atividades mado-na-massa, para assim desenvolver suas proprias
habilidades relacionadas ao PC. Esta experiéncia proporciona o aprendizado efetivo do
PC, o qual podera entdo ser compartilhado com seus alunos da educacao basica.

Introduzido pela primeira vez apenas no nivel superior, no curso de licenciatura, e
esperar que esta experiéncia (muitas vezes imatura) gere resultados tdo complexos quanto
os esperados pela BNCC é um grande desafio, o que pode ser comprovado através deste
trabalho. Para todos os alunos da turma de 2019 o termo PC era desconhecido. Nao apenas
sua definicdo, mas sobretudo as habilidades relacionadas ao PC e sua aplicagdo na
educacao. Os licenciandos inclusive desconheciam sua inclusao como um dos objetivos de
aprendizagem da BNCC. Na verdade, esta era a situacdo esperada.

Apo6s o curso da disciplina esperava-se que os alunos compreendessem o conceito
do PC em termos de suas habilidades relacionadas, e fossem capazes de aplica-lo durante o
desenvolvimento do projeto elaborado pelos grupos de alunos. No entanto, apos a
elaboracdo e apresentacdo do projeto didatico ficou evidente a grande dificuldade dos
alunos de articular o ensino do conteido as habilidades do PC através de atividades mao-
na-massa. Em sua maioria, tendem a reproduzir modelos de ensino tradicionais, incluindo
apenas 0s recursos tecnologicos exigidos. Almejam obter resultados diferentes sem se
atentar a metodologia de ensino e aprendizagem adotada.

Todos grupos tiveram a oportunidade de refazer o projeto se atentando para as
consideracgoes feitas pela professora: definir um tema para o projeto, deixar claro o produto
do projeto e definir quais habilidades do PC seriam alvo de investigacdo. Dos quatro
grupos, dois alcancaram resultados satisfatorios na reapresentacao. Os outros dois
reapresentaram seu projeto sem demostrar compreensdo sobre a articulacdo necessaria
entre contetido, PC e competéncias. Desta forma, a experiéncia mostrou que cinquenta por
cento dos alunos conseguiram alcancar uma compreensao necessaria deste novo processo
de ensino e aprendizagem.

A experiéncia aqui relatada mostrou que introduzir o PC na BNCC e
consequentemente no curriculo da educagdo basica gera implicagdes sobre a formagao
inicial dos professores. Para se alcancar os resultados esperados, qual seja, um processo de
ensino e aprendizagem focado no desenvolvimento de competéncias e habilidades e do
préoprio PC, como previsto pela legislacdo, hd de se repensar na forma como os futuros
professores também vivenciam suas experiéncias académicas. Submeté-los a um processo
de aprendizagem tradicional implicarda numa formagdo tradicional, a qual muito
provavelmente sera reproduzida pelo futuro professor. Este repensar se torna ainda mais
importante quando se concebe uma educagdo focada no desenvolvimento de habilidades
que ndo podem ser “ensinadas”, mas sim estimuladas. Desta forma, os estimulos devem
ser iniciados no inicio da vida escolar dos aprendizes e ndo postergado para os cursos de
nivel superior.

Conclui-se portanto que submeter os futuros professores as novas ideias
preconizadas pela BNCC apenas durante uma disciplina de 40 horas em um semestre pode
ndo ser suficiente para garantir que um paradigma tradicional de educacdo matematica seja
rompido. Acredita-se também que os professores formadores de professores precisam
tomar ciéncia dos novos modelos de ensino e aprendizagem pretendidos para entdo
repensar suas praticas nos cursos de licenciatura, buscando assim proporcionar uma
formacdo fundamentada nos principios da simetria invertida ().
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