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Abstract. In this study, the seven main attributes that make up the Pedagogical
Content Knowledge of the computer teacher are presented. The discussion of
this article is part of the results of a doctoral thesis developed from the mixed
methodological approach (qualitative/quantitative). The public participating
in the research comprises 60 graduates of the degree in computing from
institutions in the five regions of Brazil. It is concluded that computing
teachers demonstrate that their Pedagogical Content Knowledge base for
teaching computing is guided by the following attributes: autonomy, didactic
transposition, contextualization, computational thinking/reasoning, mediation,
interdisciplinarity, and planning.

Resumo. Apresenta-se nesse estudo, os sete principais atributos que compdem o
Conhecimento de Contetido Pedagdgico do professor de computagdo. A discussao
desse artigo ¢ parte dos resultados de uma tese de doutorado desenvolvida a partir
da abordagem metodologica mista (quali/quanti) e da andlise de contetido. O
publico participante da pesquisa compreende 60 egressos da licenciatura em
computacdo de instituicdes das cinco regides do Brasil. Conclui-se que 0S
professores de Computacdo demonstram que sua base de Conhecimento de
Conteudo Pedagogico para o ensino de Computacdo € orientada pelos seguintes
atributos: autonomia, transposicao didatica, contextualizacao,
pensamento/raciocinio  computacional, mediacdo, interdisciplinaridade, e
planejamento.

1. Introducio

A criacdo da Licenciatura em Computacdo (LC) no Brasil apresenta-se como
uma das respostas a necessidade de se contemplar dentre os cursos de formacdo de
professores uma Licenciatura que apresente uma formacdo docente voltada as
tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo, propondo mediacdo pedagdgica e
transposicdo didatica especificas. Trata-se de um curso que pode promover uma
formacdo que relaciona reflexivamente as midias, a tecnologia e a educacdo numa
perspectiva critica, produtiva e criadora.

Estudos realizados recentemente em varios paises revelam que h& grande
probabilidade de que a area de Computacdo ou Informatica venha a tornar-se um
componente curricular regular na Educacdo Baésica, assim o Pedagogical Content
Knowledge (PCK), ou seja 0 Conhecimento de Contetdo Pedagdgico, € um elemento
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importantissimo que pode subsidiar um processo de analise acerca do pensamento do
professor que ensina Computacdo. Porém, é necessario situar as compreensdes atuais
sobre esse ensino, principalmente na Educacdo Béasica bem como compreender o que
pensam o0s proprios docentes da area da computacdo sobre os principais atributos
pedagdgicos que estdo mais presentes em sua pratica.

2. Pedagogical Content Knowledge (PCK) no Contexto do
Conhecimento Tecnologico

O termo Pedagogical Content Knowledge (PCK), foi inicialmente apresentado por Lee
Shulman (1986; 2014), durante 0 movimento reformista que aconteceu no Canada e nos
Estados Unidos, na segunda metade da década de 1980, em que reivindicava-se o status
profissional para os profissionais da educacdo [Marcon, 2013]. Shulman (1986) defende
em sua proposta que os professores sdo detentores de um conhecimento especializado
do contelido. Esse estudo teve um grande impacto, originando um campo especifico de
investigacao que focaliza o “conhecimento especifico do professor”.

O autor argumenta que o0s estudos sobre o conhecimento do professor na maioria
das vezes apresentam o seu foco nos aspectos pedagogicos da gestdo da aula, porém
ignora-se que ha também um aspecto interessante a ser observado o contetdo disciplinar
do professor, denominado por “subject matter”. Esse contetido altamente personalizado
e envolvido de autoria e subjetividade seria uma analise referente ao produto da
transposicao do contetdo disciplinar que transforma-se no momento do ensino, refere-
se ao produto desse conteido, que passa por transformacGes no momento em que é
ensinado por cada professor.

De acordo com Mishra e Koehler (2006), pode-se representar a contribuicéo de
Shulman de forma ilustrativa conectando duas circunferéncias, de modo que sua
intersecdo represente 0 PCK como interagdo entre o conhecimento disciplinar e o
conhecimento pedagogico, através das contextualizacGes das estratégias pedagdgicas
utilizadas no exercicio do ensino
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Figura 1 Modelo da teoria de Shulman (1986) adaptado por Mishra e Koehler (2006) Fonte: Mishra e
Koehler (2006).

Esse modelo indica que, na tentativa de desenvolver um trabalho exitoso em sala
de aula, os professores pensam sobre as questdes do conteido especifico da disciplina e
sobre as formas pedagdgicas aplicaveis, ou seja, pensam a melhor forma de tornar o
contetdo compreensivel pelos alunos. A intersecdo acima expressa a producdo do
conhecimento do professor no sentido de incorporar a sua aula os aspectos do conteddo
mais pertinentes a sua capacidade de ensino. No “coracdo” do PCK estd a maneira pela
qual o contetdo da disciplina é transformado para o ensino [Mishra; Koehler, 2006].

3. PCK: a sabedoria que se origina da propria pratica no ensino de
Computacéao

As representacOes dos professores sobre 0 Conhecimento de Conteudo Pedagogico da
sua pratica sdo traduzidas de diferentes formas, conforme Shulman (2014), “se
traduzem em jeitos de falar, mostrar, interpretar ou representar ideias” (p. 205). A
sabedoria da pratica é uma das fontes da base do conhecimento sobre o ensino que o
professor adquire no seu cotidiano.

A seguir, apresenta-se 7 (sete) atributos do PCK dos professores de computagéo
que se originaram de uma pesquisa de tese de doutorado. A perspectiva de andlise de
andlise utilizada que possibilitou o resultado a ser apresentado foi a analise de contetido
de Lourence Bardin (2016) na dimensdo qualitativa da pesquisa, através da qual foram
colhidas narrativas orais através de entrevistas semiestruturadas com 11 (onze)
professores de computacdo que sdo egressos da Licenciatura em Computagédo que estdo
distribuidos nas cinco regifes do Brasil.

Para analise de conteudo dos dados qualitativos das narrativas das entrevistas,
foi utilizado como ferramenta de apoio o software Maxgda. Optou-se pelo uso do
software Maxqda por ser um software de auxilio a analise qualitativa cujas ferramentas
se mostram coerentes com a perspectiva de Analise de Contetdo.

4. Atributos do PCK dos professores de Computacéo

Afirma-se que o PCK em ac¢éo pode ser compreendido pela mistura complexa
daquilo que o professor sabe (em termos de contetdos disciplinares e curriculares) com
aquilo que o professor faz (saberes da experiéncia e da agdo), ou seja, com aquilo que
ele desenvolve na pratica com os seus alunos [Bouchard, 2013].

Dessa forma, o professor constrdi categorias/atributos que se tornam referenciais
para si proprio de como ministrar uma boa aula, de como facilitar a aprendizagem dos
seus alunos e, em alguns momentos, de como se da uma combinacdo de atributos
pedagdgicos que fundamentam o PCK.

Adiante, lista-se, através de uma breve analise, os 7 (sete) atributos do PCK dos
professores de Computacdo indicados a partir analise de dados qualitativos desta
pesquisa.
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4.1 Autonomia

O desenvolvimento da autonomia é uma categoria intrinseca ao ensino de
Computacdo que é desenvolvido de forma construtiva e contextualizada. Quando o
ensino de Computacdo é desenvolvido para além das nogdes tradicionais dos
conhecimentos de informéatica e Computacdo, de forma que 0s sujeitos aprendentes
consigam aplica-las produtivamente em suas vidas cotidianas, entdo, se diz que essa
formacdo é baseada na nocdo de Fluéncia da Tecnologia da Informacdo (FITness)
[Harris; Mishra; Koehler, 2009], ou ainda pode-se afirmar que o sujeito estd a
desenvolver a Digital Wisdom [Prensky, 2011], ambos o0s conceitos nascem da
perspectiva do desenvolvimento da autonomia.

Nas narrativas dos egressos, o termo ‘“autonomia” ¢ indicado como um elemento
muito presente na orientag@o e conducédo do ensino de Computacédo, assim como trata-se
de uma habilidade desenvolvida no percurso de aprendizagem, pois compreende-se que
o ensino de Computacdo pode proporcionar aos sujeitos habilidades no uso de
tecnologias que os tornardo autores, ou ainda avaliadores criticos e ndo meros
consumidores de produtos tecnoldgicos e digitais.

“E a era da informagéo, da autoria, entdo 0s alunos sao autores do seu proprio
aprendizado. Eles buscam, enfrentam as possibilidades, vao atras e tentam aprender”

(Sul 01).

[...] porque o contelido de Computacdo, ele permite que o professor ndo somente ensine coisas
do tipo, aprender a ligar e desligar um computador, mas que o aluno aprenda por ele mesmo a
fazer as coisas. A fazer as coisas dele, criar autonomia, eu acho que vocé deve criar
autonomia para o aluno pra que ele ndo seja s6 um consumidor de tecnologia, que aprenda a
produzir (Nordeste 01).

Os fragmentos das narrativas dos entrevistados Nordeste 01, Nordeste 04 e Sul 02,
corroboram o pensamento de Trocmé-Fabre (2004), no sentido de conceber a
“autonomia” como constru¢cdo ao longo do processo de aprendizagem que ocorre de
forma colaborativa, no coletivo, mas que também compde um processo individual e
subjetivo do sujeito.

A autonomia como construcdo, como algo pessoal, de cada um, subjetivo, mas desenvolvido na
coletividade, na interatividade, na colaboracdo, como percurso requer a participagdo do outro,
sobretudo dos educadores para que seja experimentada ampliada, construida ao longo de toda a
vida [Trocmé-Fabre, 2004, p. 33].

Prensky (2012) reflete afirmando que esta ao dispor da populacdo maquinas e
softwares cada vez mais poderosos, mas, para que essas maquinas trabalhem em favor
do homem de forma ética, inclusiva e potencializadora da atividade humana, €
necessario que desde a pré-escola os estudantes aprendam os principios de Computacéo,
da Programacdo. Prensky (2012) sugere que aprender a programar deveria ser uma das
habilidades mais importantes a ser desenvolvida pelos estudantes da Educacdo Bésica.

Assim, 0s egressos revelam que a autonomia € conquistada através do dominio
de tais habilidades, o que vem a ser um dos atributos que compdem o seu Conhecimento
de Contetido Pedagodgico do ensino de Computagéo.
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4.2Transposicao Didatica

H& no posicionamento dos egressos que atuam no ensino de Computacdo um forte
indicativo de que esses concebem a necessidade de um esforgo maior no exercicio da
atividade docente, para que ocorra o que se chama de transposicéo didatica no ensino de
Computacéo.

Mas, 0 que é transposicdo didatica?

De acordo com Chevallard (1998), o termo transposicéo didatica foi empregado
inicialmente pelo socidlogo francés Michel Verret em 1975, mas a popularizacdo do
termo na &rea de educacdo deu-se a partir da divulgacdo dos estudos de Yves
Chevallard, que aprofundou o tema no livro La Transposition Didactique, lancado em
1985.

Denomina-se transposi¢do didatica o processo de transformagdo que ocorre na
passagem do saber cientifico ao saber ensinado, mas nesse processo ha também
transformagdes/deformacdes de um saber que se torna um conhecimento “escolarizado”,
esse conhecimento assume uma linguagem acessivel aos alunos.

Para os egressos da Licenciatura em Computacdo, ha um exercicio constante, e
com certo grau de dificuldade em se realizar a transposicao didatica do conhecimento da
Computacéo de modo que este conhecimento torne-se um contetido a ser parte de um
determinado curriculo escolar, pois, por ser uma area recente, a Computacdo nao dispde
de referenciais para o ensino “escolarizado”, sobretudo na Educa¢ao Basica.

A questdo do campo, eu acho que é complicado, porque o que a gente vé na faculdade em termos
de conteido é muito dificil de se transformar em contetido na Educacéo Basica (Nordeste
02).

[...] Entdo, vocé tem que mastigar, como a gente diria, vocé tem que transpor daquela coisa
muito técnica para alguma coisa um pouco mais simplificada, ai vocé vai fazer relagces, vai
trocar ideia com o aluno para simplificar aquilo, para ser mais facil a absor¢do do conhecimento,
do contetdo (Sul 03).

O relato da entrevistada Sul 03 revela que a linguagem utilizada em sala de aula
para 0 ensino de Computacdo ndo é a mesma aplicada pela ciéncia e, para que essa
linguagem torne-se acessivel ao educando, hd um esforco didatico por parte do
professor de Computacdo, ha uma transformacdo para a producdo do saber a ser
ensinado, a fim de atender as necessidades do alunado. “El docente en su clase, el que
elabora los programas, el que hace los manuales, cada uno en su @mbito, instituyen una
norma didactica que tiende a constituir un objeto de ensefianza como distinto del objeto
al que da lugar” [Chevallard, 1998, p. 51-52].

Diante da necessidade constante de transformagao do saber computacional a ser
ensinado, a “transposi¢do didatica” torna-se uma importante categoria do PCK do
professor de Computacao.

4.3Pensamento Computacional

Entre os paises mais desenvolvidos do mundo h& um apelo tanto por parte dos 6rgdos
governamentais, quanto por parte das familias e dos educadores que o0s estudantes sejam
melhor preparados ainda na Educacdo Bésica para as carreiras profissionais que se
inserem no mundo digital [Hennessey et al., 2017].
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Assim, se observa que a insercdo na Educacdo Basica de atividades que
exploram o Pensamento/raciocinio Computacional torna-se uma perspectiva de ensino
amplamente defendida pelos cientistas da Computacéo.

Desse modo, pensar computacionalmente € tornar a modelagem dos aspectos
relevantes de um problema tratavel; é ter a confianca que se pode usar, modificar e
influenciar um sistema grande e complexo sem necessariamente entender todos os seus
detalhes com seguranca; enfim, é usar raciocinio heuristico na descoberta da solucéo de
um problema.

Para Wing (2006), ndo se deve reduzir a perspectiva ensino de Pensamento
Computacional ao o ensino de programacao. “Pensar como um cientista da Computacao
significa mais do que ser capaz de programar um computador. E preciso pensar em
multiplos niveis de abstracdo.” (p. 34)

Assim, as entrevistas realizadas nesta pesquisa revelam que os professores de
Computacdo brasileiros compreendem a importancia desta area de discussdo e estdo
alinhados com os estudos internacionais, voltados a andlise da insercdo do
Pensamento/raciocinio Computacional no curriculo escolar desde a Educacéo Bésica.

“O contetdo ele ¢ mutavel a partir do ponto de vista temporal, mas o que € que
ndo morre no meio disso? A abstracdo e a logica” (Nordeste 04).

“E importante que o aluno entenda o processo de funcionamento do computador,
bem como questdes ligadas ao Pensamento Computacional. Acredito que na
Educacdo Bésica devem ser trabalhados conteddos ligados ao Pensamento
Computacional (Nordeste 02).

[...] mas eu penso que o Pensamento Computacional, que estd muito em voga na atualidade,
porque ele (professor de Computacdo) também vai atuar nessa area, porque se ele vai atuar na
Educacdo Basica ele vai atuar diretamente com o Pensamento Computacional nas classes de
Ensino Fundamental e Médio. [...] € uma necessidade muito pertinente de vocé utilizar, de vocé
ensinar, de vocé conhecer os conceitos do Pensamento Computacional para vocé conseguir
desenvolver atividades nesse sentido nas séries de Educacdo Basica (Sul 01).

A fala do entrevistado Sul 01, sugere que haja um componente curricular no
Ensino Fundamental nomeado Pensamento Computacional, esse mesmo
posicionamento foi observado na fala de outros entrevistados, como por exemplo
Nordeste 02.

Segundo Hennessey et al. (2017), existem dois tipos de abordagem para insercao
do Pensamento Computacional no curriculo da Educacdo Basica. Uma abordagem
sugere a criacdo de um componente curricular especifico para o trabalho com o
Pensamento Computacional. A outra abordagem sugere que a perspectiva do
Pensamento Computacional seja inserida em varias areas do curriculo escolar, como,
por exemplo, matematica, linguagem, musica, etc. “Por exemplo, um grupo de
educadores combinou Ciéncia da Computacdo com a musica, ensinando o co6digo
musical ao vivo dos alunos com o programa Scratch do MIT* (p. 80).

Conforme Shulman (2014), ha uma base de conhecimentos para o ensino que
produz o PCK dos professores e nesta base estdo os conhecimentos disciplinares, e
também conteudos especificos para ensinar matérias (Computacdo). Assim, 0

U MIT — Media Lab do Massachusetts Institute of Technology
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Pensamento Computacional integra, na condi¢cdo de conhecimento especifico, essa base
de conhecimentos e estratégias pedagdgicas que estdo na mente do professor de
Computacéo.

4.4 Interdisciplinaridade

O aspecto da interdisciplinaridade é muito presente na identidade docente do professor
de Computagdo. Esse aspecto aparece naturalmente entre as categorias do PCK do
professor de Computacdo, pois sua identidade e seu Conhecimento de Contetido
Pedagogico estdo intrinsecamente interligados.

Alguns estudiosos afirmam que estamos na era do pensamento complexo que
envolve habilidades interdisciplinares. Estar no mundo do trabalho atualmente exige a
habilidade de transitar entre diversos campos do conhecimento e disposicdo para
trabalhar em equipe. “Neste sentido, a area da ciéncia da Computagao e suas diferentes
subareas tém sido prodigas em bons exemplos” [Teixeira& Bastos, 2016, p. 24].

Na sequéncia, tem-se fragmentos de narrativas que indicam a
interdisciplinaridade como uma importante categoria do PCK do professor de
Computacéo.

A Computacgdo na sala de aula, na parte pedagégica, eu consigo ter uma estrutura, que perpassa

vérias disciplinas, entdo, assim, ela é interdisciplinar. Entdo, significativo é eu conseguir

passar, unir varios conhecimentos e fazer coisas, fazer coisas eu digo aprender de diversas
formas, eu ndo tenho um caminho exclusivo a seguir, eu ndo tenho apenas uma forma de fazer,

entdo eu posso atingir meu objetivo, atingir o0 meu conhecimento de varias formas diferenciadas.
Eu posso fazer a mesma coisa de varias formas diferenciadas (Sul 03).

O principal fator é a interdisciplinaridade. A Computacdo é o meio para todas as areas do
conhecimento. Nos, enquanto educadores de Computacdo, temos recursos que permitem
percorrer diversas areas do conhecimento. Por exemplo, é possivel ensinar matematica e
c6digos binérios ao mesmo tempo, devido a relagdo entre as areas (Nordeste 04).

Para Nordeste 04, a area de Computagdo oferece recursos e ferramentas que
podem promover a interdisciplinaridade, a fim de que os objetivos sejam alcangados.

A interdisciplinaridade, enquanto principio mediador entre as diferentes disciplinas, ndo podera

jamais ser elemento de reducdo a um denominador comum, mas elemento teérico-metodoldgico

da diferenca e da criatividade. A interdisciplinaridade € o principio da maxima exploracdo das

potencialidades de cada ciéncia, da compreensdo dos seus limites, mas, acima de tudo é o
principio da diversidade e da criatividade [Etges, 1993, p. 18].

Portanto, a interdisciplinaridade no ensino de Computacdo é uma forma de
superar os problemas causados pela fragmentacdo, ou especializagdo do conhecimento
computacional, pois a fragmentagdo fragiliza a produgdo do conhecimento. A
interdisciplinaridade € muito fecunda para o trabalho colaborativo, no seio do qual a
producdo do conhecimento se da no coletivo, 0 que torna essa producao mais forte do
ponto de vista epistemoldgico.

4.5 Contextualizagdo

A fim de ilustrar situacfes praticas de contextualizacdo no ensino de Computacéo,
atente-se para o que diz Wing (2006):
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Considere esses exemplos do dia a dia: quando sua filha vai para a escola pela manh, ela coloca
em sua mochila as coisas que precisara para utilizar durante o dia; isso é prefatching’® e
caching®. Quando seu filho perde suas luvas e vocé sugere que ele refaca seus passos; isso é
backtracking* (p. 34).

Ao contemplar tal ideia, é possivel perceber que o Pensamento/raciocinio
Computacional esta inserido, faz parte do cotidiano das pessoas, nos vocabularios de
diferentes idiomas, desse modo torna-se imprescindivel que o ensino de Computagdo
esteja relacionado ao uso do raciocinio computacional no dia a dia. Na concepcdo de
Fourez (1998), “um modelo, um conceito, uma representagao estdo contextualizados
quando séo apresentados com seu contexto de invencéo ou de uso pertinente” (p. 121).

Por meio dos trechos das narrativas dos entrevistados, constata-se que h& no
campo do PCK dos professores de Computacdo uma predisposicdo para a
contextualizacdo do contetdo disciplinar.

[...] ele [professor de Computagdo] deve ser preparado na verdade para conseguir compreender

sempre qual é a metodologia mais adequada para uma dada situagdo sobre o ponto de vista
cultural, sobre o ponto de vista geogréafico, sobre o ponto de vista temporal (Nordeste 04).

[...] ndo adianta o professor ser muito bom na &rea da Computacdo e ele ndo conseguir ah... e ele
ndo conseguir... transmitir esse conhecimento de maneira adequada para os seus estudantes.
[...] trabalhar com projetos também é bem interessante, porque vocé consegue envolver os alunos
em alguma coisa que seja do convivio diério deles (Sul 01).

Ha indicativos nas falas dos egressos Nordeste 04 e Sul 01 de que no ensino de
Computacéo faz-se necessario adequar os contetidos ao contexto cultural, geografico e
temporal dos alunos. Porém, ressalta-se que o conceito de contextualizagdo ndo deve ser
reduzido apenas a ideia de formular atividades que contemplem a realidade imediata dos
alunos. A contextualizacdo se d& quando problematiza-se o conteldo em outro contexto
diferente [Ricardo, 2003].

Conforme estudos de Fourez (1998), os conceitos de contextualizacdo e
interdisciplinaridade estdo de certo modo interligados, pois, para o autor, 0s meios que
conduzem a contextualizagdo naturalmente exigirdo um exercicio interdisciplinar por
parte do professor.

4.6 Mediacéo

O conceito de mediacdo que serd tomado para a analise, estda embasado nos
estudos de Vigotsky (1998) e Martins e Moser (2012).

De acordo com Vigotsky (1998), toda acdo humana supde uma mediacdo, para
ele a aprendizagem ocorre através de uma mediagdo semidtica ou pela interacdo com o
outro. Desse modo, o processo de aprendizagem é visto como uma a¢ao mediada.

Conforme Martins e Moser (2012), os meios que favorecem a mediacdo
compreendem tudo aquilo que o homem utiliza para ter acesso ao mundo, porém é
importante ressaltar que os meios ou as ferramentas que constituem a mediagdo “nao
produzem o significado nem a aprendizagem” (p. 11).

2 pré-busca eficiente, pré-resgate.

3 Memorizacéo.

4 Backtracking é um algoritmo genérico que busca, por forca bruta, solugdes possiveis para problemas
computacionais.
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Com o surgimento das tecnologias digitais, o potencial de mediacdo para a
aprendizagem expandiu-se aumentando as possibilidades de aprendizagem.

Diante dessa situacdo, o0s professores de Computagdo reconhecem seu
importante papel como mediadores e também compreendem que o ensino de
Computacdo promove o uso de ferramentas potencializadoras da mediacdo para que
ocorra a aprendizagem.

“Entdo eu me vejo como uma mediadora” (Sul 03).

“[...] por que ai, vem aquele famoso “ensinar a ensinar”, no sentido de que o
professor de Computagéo consiga fazer todo o0 acompanhamento do aluno, o processo
de mediacéo na parte técnica” (Sul 02).

Eu acho que as melhores metodologias sdao metodologias dindmicas e que envolvam trabalhos
em grupo. [...]Jé bem importante vocé tentar usar essas estratégias de ensino com trabalhos em
grupo, com ferramentas que possibilitem que eles interajam em um grupo (Sul 01).

O entrevistado Sul 01, indica que em sua pratica ocorre a aprendizagem mediada
atraves de trabalhos em grupo, ou por comunidades de pratica. Essas atividades surtem
maior efeito para o envolvimento da geracéo atual nas aulas.

Nesse modelo de ensino-aprendizagem, o professor coloca-se como o orientador
do processo de constru¢do do conhecimento, procurando despertar nos seus alunos a
curiosidade e a inventividade que resulta na aprendizagem significativa.®

4.7 Planejamento

O conceito de planejamento € inerente a atividade de qualquer profissional do
ensino, € o principal conceito da formacdo didatica dos futuros professores. Para
Libéneo (2016), a elaboracdo do planejamento de ensino é o encontro da didatica
basica, enquanto teoria do ensino generalizada, com as didaticas especificas ou
disciplinares.

Sob esse prisma, compreende-se que o planejamento pedagdgico deve ser
desenvolvido de forma conectada com todos os demais conceitos elencados como
categorias do PCK dos professores de Computacéo.

Os relatos a seguir revelam que o planejamento, tanto no sentido de exercicio da
atividade docente, quanto como conceito presente na atividade computacional, esta
também no campo do conhecimento pedagodgico do professor de Computacao.

“Me formei para isso, para dar aulas, a gente planeja a aula e também
estruturamos a avaliagdo de acordo com o0 que acontece na aula, entdo, nesse
momento de fazer o planejamento da aula o curso ajudou muito” (Nordeste 2).

Entdo, é tranquilo, vocé vai 14, vé o plano de curso, vé as atividades que vocé tem que

desenvolver, os contelidos que vocé tem que desenvolver, e a partir daquilo vocé faz o teu

planejamento. Vocé tem que ver o contetdo que vocé vai desenvolver, vocé tem que dominar

esse conteldo, entdo tem que estudar, tem que visualizar todo este conteldo, e fazer o plano da
aula (Sul 03).

> Aprendizagem ¢ dita significativa quando uma nova informagdo (conceito, ideia, proposi¢ao) adquire
significados para o aprendiz através de uma espécie de ancoragem em aspectos relevantes da estrutura
cognitiva preexistente do individuo, em conceitos, ideias, proposi¢des ja existentes em sua estrutura de
conhecimentos (ou de significados) com determinado grau de clareza, estabilidade e diferenciagéo
[Moreira, 1982].
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Observa-se, mediante os relatos, que ao longo da formacdo os egressos da
Licenciatura em Computacdo foram preparados para a atividade docente de forma que
construiram seu posicionamento pedagdgico quanto ao ato de planejar. Pois a atividade
de planejar requer um processo de pensar sobre 0 que estdo fazendo e pensar sobre sua
préopria base de conhecimento [Mishra; Koehler, 2006].

Em meio a essa miriade de consideragdes, depreende-se que o PCK dos
professores de Computacdo, apresentado nesta pesquisa, representa de certo modo um
construto que indica a base de conhecimentos através da qual os professores de
Computacdo amparam-se pedagogicamente quando sdo confrontados com os desafios
impostos pela/na pratica do ensino.

Porém, acredita-se que o PCK dos professores de Computacdo nao se encerra-
nos 7 (sete) atributos aqui apresentados, compreende-se que o0 estudo do PCK de um
professor é bastante complexo, devido, dentre outros aspectos, ao fato de se tratar de um
conjunto de conhecimentos implicitos, que podem ser explicitados de diversas outras
formas [Fernandez, 2011].

CONCLUSAO
Ao longo de sua atividade profissional, os professores de Computacdo constroem uma
base de conhecimentos pedagdgicos que sdo gerados a partir da intersecdo entre 0s
conhecimentos disciplinares que trazem da formacdo e 0s conhecimentos pedagogicos
que também sdo adquiridos nos processos formativos e nas experiéncias. Essa
intersecdo ocorre quando o professor precisa operacionalizar o ensino de Computacao,
entdo, sdo gerados os saberes da sabedoria da pratica, quando o professor adapta os
conhecimentos disciplinares e 0s conhecimentos pedagdgicos, a fim de tornar o
conteudo “ensinavel” e acessivel aos alunos.

Logo, foi possivel indicar 7 (sete) atributos que colaboram para ilustrar o
Pedagogical Content Knowledge dos professores de Computacao.

Os professores de Computagdo demonstram que sua base de Conhecimento de
Conteudo Pedagbgico para 0 ensino de Computacdo € orientada pelos seguintes
atributos: autonomia, transposicdo didatica, contextualizacdo, pensamento/raciocinio
computacional, mediacdo, interdisciplinaridade, e planejamento.

O conjunto dos atributos que compdem a base do PCK do professor de
Computacdo aqui apresentado revela que esse profissional traz em sua postura
pedagdgica marcas de um profissional contemporaneo que consegue perceber as novas
demandas pedagogicas do ensino para a geracdo nativa digital [Prensky, 2001] que tem
ao seu dispor tecnologias informacionais cada vez mais cedo, que Ihes concedem acesso
imediato em qualquer local a conhecimentos aos quais geracGes passadas SO teriam
acesso ao chegar na universidade.

A educacdo computacional, com base no PCK dos professores de Computacéo,
deverad promover a autonomia desses sujeitos, a fim de que possam gerir todo o aparato
tecnologico ao seu redor e ndo apenas confinarem-se a condi¢cdo de consumidores
passivos. Para isso, a exploragdo de sua capacidade de abstracdo, de raciocinio
computacional devera ser trabalhada atraves da transposicdo didatica dos saberes
cientificos da Computacdo para a condicdo de saberes computacionais acessiveis ao
educando. Esse processo é mediado pela contextualiza¢ao de um planejamento para o
ensino de Computacdo amparado em uma perspectiva interdisciplinar.
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