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Resumo: O ensino de programacéo e o desenvolvimento do pensamento computacional estdo sendo
adotados em diversas escolas no Brasil e no mundo, abrindo espago para a discussdo da formacdo de
professores nesse contexto. Este artigo tem como objetivo apresentar uma proposta de oficina introdutéria
para a formacdo de professores, tendo sido realizado por meio de um estudo de caso, com natureza
qualitativa. Como método, foi utilizada a observacdo do participante e a aplicacdo de dois questionarios
em uma oficina de formacdo de professores. A analise dos dados se deu com a escolha da analise de
discurso para as questdes abertas e com analise estatistica descritiva para as questfes quantitativas. Os
resultados da investigacdo revelaram que os professores, em sua maioria, desconhecem a tematica e,
consequentemente, apresentam dificuldades em reconhecer a importéncia do uso do PC.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Formacao de Professores. Programagdo Visual.
Computational Thinking: A Workshop Proposal for Teacher Training

Abstract: The teaching of programming and the development of computational thinking are being
adopted in several schools in Brazil and in the world, opening space for the discussion of teacher training
in this context. In this bias, this article aims to present a proposal for an introductory workshop for teacher
training, having been carried out through a case study, with a qualitative nature. As a method, the
observation of the participant and the application of two questionnaires were used in a teacher training
workshop. The analysis of the data occurred with the choice of discourse analysis for the open questions
and with descriptive statistical analysis for the quantitative questions. The results of the investigation
revealed that the majority of teachers are unfamiliar with the subject and, therefore, have difficulties in
recognizing the importance of using the PC.

Keywords: Computational Thinking. Teacher training. Visual programming.

Introducio

As iniciativas para o estudo de programacdo nas escolas de ensino béasico tém
sido objeto de estudo de pesquisadores por mais de 40 anos. Seymour Papert (1980) foi
pioneiro no que se refere a pensar uma linguagem de programacdo que pudesse ser
ensinada para todos e que auxiliasse no desenvolvimento do aprendizado de outras
ciéncias.  Principalmente, a partir dos anos 1980, diversos paises iniciaram a
implementacdo de iniciativas e politicas publicas para o estudo de programacdo em
escolas de ensino basico (Valente, 1999).

No Brasil, algumas iniciativas isoladas trouxeram a linguagem criada por
Papert para o cenério escolar, permitindo que as criancas, no final da década de 1980,
pudessem comecar a aprender programacdo por meio da manipulacdo de uma tartaruga
virtual. Papert (1980) tinha uma visdo inovadora para seu tempo e, ao conceber a
Linguagem LOGO, acreditava que as criancas, além de aprenderem 0s conceitos de
programacéo, poderiam desenvolver habilidades mateméticas e de outras ciéncias de
forma natural.

Contudo, por muito tempo, essas ideias estiveram adormecidas, uma vez que a
informatica educativa passou a utilizar os novos softwares que emergiram com as
tecnologias do século XXI. Para Valente (2016), o fato de as novas tecnologias serem
mais interessantes do que as linguagens de programacdo fez com que 0 uso da
linguagem LOGO ficasse apenas no passado.

Por outro lado, recentemente a chama do ensino de programacao se reacendeu.
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Teoricos da computacdo e da Informética na Educacdo tém defendido a ideia de que as
habilidades de programacdo e as competéncias dos cientistas da computacdo sdo
necessarias para todos no século XXI. Jeannet Wing (2016) chamou esses
conhecimentos de “Pensamento Computacional” (PC), um conjunto de habilidades que
humanos e maquinas possuem juntamente para a resolucdo de problemas complexos.
Brennan e Resnick (2012) definem o termo em trés grandes dimensdes. Sdo elas:
conceitos que englobam sequéncia, repeticdo, condicdo, eventos, paralelismo,
operadores e dados; praticas relativas ao pensamento incremental e interativo, testes e
depuracdo, abstracdo, reutilizacdo e modularizacdo e, por fim, as perspectivas que se
referem a expressdo, conexdo e ao questionamento.

Nesse contexto, € necessario apresentar alguns desafios que fazem parte do
atual cenario brasileiro. Um deles perpassa pelo curriculo escolar, o qual, infelizmente,
em grande parte, ndo considera 0 PC como uma de suas competéncias, apesar de haver
diversas mengdes sobre 0 pensamento computacional publicadas na verséo final da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), que propfe as dez competéncias gerais que
devem fazer parte dos componentes curriculares da educacdo bésica. O texto relata a
pratica pedagdgica da cultura digital, como: “Utilizar tecnologias digitais de
comunicacdo e informacédo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas do cotidiano (incluindo as escolares) ao se comunicar, acessar e disseminar
informagoes, produzir conhecimentos e resolver problemas” (MEC, 2018). Koscianski e
Glizt (2017) argumentam que apesar de atividades envolvendo raciocinio légico
fazerem parte de diversas areas do conhecimento, o pensamento computacional ndo é
tratado como uma competéncia prioritaria a ser desenvolvida durante o0 ensino basico.

O ensino do Pensamento Computacional dentro da perspectiva educacional tem
provocado discussdes em ambito mundial sobre as possibilidades de alteracdo do
curriculo escolar de vérias maneiras, seja por meio da inclusdo do pensamento
computacional como uma disciplina ou como uma competéncia transversal as outras
disciplinas da educacdo basica. No Brasil, essas iniciativas estdo comecando a
movimentar-se, principalmente em escolas privadas, diferentemente da Inglaterra, por
exemplo, que dispde de uma politica publica voltada a disseminacdo das competéncias
da Ciéncia da Computacdo no curriculo da educacdo basica (Valente, 2016).

Diante dessa realidade, faz-se necessario pensar a formacdo do professor para
atuacdo com o PC. De acordo Araujo, Andrade e Guerrero (2015), os conceitos de
Pensamento Computacional sdo pouco conhecidos dentre os profissionais e académicos
da computacdo no Brasil. O estudo de Farias, Andrade e Alencar (2015) traz evidéncias
de que os egressos dos cursos de Licenciatura em Computacdo também ndo possuem
clareza conceitual acerca do Pensamento Computacional, necessario para a atuagao
docente.

A partir da perspectiva apresentada, € relevante que a pratica pedagdgica possa
ser constantemente pensada, tendo como suporte uma epistemologia e saberes com
premissas pautadas na construcdo do conhecimento na pratica vivenciada do estudante
em que o sujeito mostra-se ativo no processo de aprendizagem. Com isso, entende-se
que é essencial proporcionar aos professores a oferta de cursos de formacao,
capacitacdo ou oficinas que evidenciem a importancia das tecnologias digitais, bem
como a reflex@o sobre as possibilidades de aplicagéo para o processo de ensino e de
aprendizagem na educacéo basica no percurso dos curriculos (Sonego et al, 2018).

Corroborando esse cenario, Souza, Rodrigues e Andrade (2016), em um estudo
sobre 0 ensino de robdtica, concluiram que, embora as oficinas de robotica tenham se
popularizado em algumas escolas do Brasil, os professores das disciplinas regulares do
curriculo, bem como os alunos, apresentam baixo rendimento na programacéo de Robds
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em virtude de um déficit conceitual acerca do Pensamento Computacional.

Dessa forma, entende-se que um processo de construcdo de uma proposta de
formacédo de professores devera utilizar computadores e dispositivos digitais na pratica
para contribuir e minimizar as resisténcias ou dificuldades apresentadas. Para isso, uma
acdo interessante, que podera fazer parte do planejamento da formacéo, é a utilizagdo da
mineracdo de dados, com o intuito de tracar um perfil mais detalhado desses
professores, verificando suas dificuldades, preferéncias, conhecimentos e tendéncias no
uso das tecnologias digitais. O mapeamento dessas informacdes contribui para que, no
futuro, novas ferramentas tecnologicas possam ser desenvolvidas para auxiliar
professores, otimizando e tornando o trabalho mais assertivo, conectado com 0s anseios
dos sujeitos envolvidos, seja professores ou alunos, e da propria sociedade como um
todo. Através do estudo de perfil docente, serd possivel planejar atividades com
proposicdo de alternativas concretas que visam a qualificacdo das acdes desenvolvidas
por professores em suas escolas, utilizando as tecnologias digitais disponiveis para esse
fim (Machado et al, 2018).

Nesse contexto, os desafios do ensino do PC na educacdo béasica vao desde a
formacdo inicial e continuada de professores até a selecdo de um curriculo que
contemple os conceitos e praticas da Ciéncia da Computagdo. Os trabalhos de Farias,
Andrade e Alencar (2015), Barcelos et al. (2015) e Barcelos, Bortoletto e Andriolli
(2016) apontam que, embora haja um crescimento de discussoes nesse campo, ainda sao
poucas as investigacdes que se dedicam a discutir a formacéo inicial e continuada de
professores em ambito nacional. Sendo assim, este artigo apresenta uma oficina de
formacéo de professores no ambito do PC e busca discutir a situacdo do conhecimento
acerca do termo por professores da rede publica de uma escola na regido da serra
gaucha. Outros trabalhos como os de Barros et. al (2018) tém apontado para as diversas
possibilidades de formacdo de professores no campo do PC e a necessidade de novas
experiéncias neste campo.

Procedimentos metodologicos

Diversos paises tém implementado iniciativas para integrar a Ciéncia da
Computacdo e o Pensamento computacional na sala de aula. Contudo, muitas vezes,
essas iniciativas ndo promovem efetivamente mudangas na pratica escolar ou na forma
como se ensina ou se aprende. Uma discussdo antiga no campo da informatica na
educacdo, iniciada ainda com Papert (1980), refuta o instrucionismo com o qual a
computacdo tende a ser adicionada nos curriculos escolares. Do mesmo modo,
atualmente as reestruturacdes e a adicdo ou modificacdo das disciplinas de Ciéncia da
Computacao nas Universidades ndo trazem inovacdo, pois é geralmente adicionada uma
nova disciplina ou essas competéncias sdo trabalhadas em oficinas extracurriculares
(Valente, 2016).

Nesse contexto, em que, cada vez mais, a Ciéncia da Computacdo e o
Pensamento Computacional tém aparecido como protagonistas de um ensino e
aprendizagem para o cidaddo do século XXI convém discutir questdes relativas a
formagéo de professores, levando em consideracdo que o professor e as concepgOes de
ensino e de aprendizagem séo fundamentais para o rompimento das culturas pertinentes
a transmissdo de saberes. Assim, este artigo apresenta um estudo de caso, de natureza
qualitativa, que se propde a validar uma oficina de introdugdo ao pensamento
computacional.

A coleta dos dados ocorreu por meio da observacdo participante durante a
oferta da oficina e da aplicacdo de dois questionarios com perguntas abertas e fechadas.
A andlise dos dados se deu com a escolha da analise de discurso para as perguntas
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abertas e com anélise estatistica descritiva para as perguntas quantitativas.

A oficina realizada teve duracdo de oito horas e fez parte de um programa de
formagdo de professores de uma cidade do interior da Serra Gaucha promovida pela
prefeitura, em parceria com uma instituicdo de ensino superior da regido. A cidade é
caracterizada por ser pequena, de cultura alemd, tendo 150 professores na rede
municipal. Todos os docentes foram inscritos para o programa de formacdo de
professores, sendo que apenas 87(58%) participaram de pelo menos uma oficina.

Os professores puderam se inscrever livremente em diversas oficinas. A
intitulada “Pensamento Computacional” obteve 25 (28,7%) inscritos e teve como foco
discutir, em linhas gerais, 0s seguintes topicos: historico do pensamento computacional,
estratégias de computacdo desplugadas e softwares para o desenvolvimento do
pensamento computacional.

A oficina foi estruturada da seguinte forma: antes de iniciar os trabalhos, foi
realizada uma coleta de dados acerca dos conhecimentos dos professores sobre o tema
“Pensamento Computacional”. Os participantes foram informados que se tratava de uma
pesquisa e foram questionados se estavam de acordo e se concediam o uso dos
resultados para fins de investigacdo cientifica. Na sequéncia, os participantes foram
convidados a responder um formulario on-line com perguntas apresentadas no Quadro
1.

Pergunta Tipo
1 | Vocé conhece o termo pensamento computacional? Multipla Escolha
2 | Explique o que vocé entende por pensamento computacional? Dissertativa

3 | Qual a sua percepcao em relacdo a necessidade do PC em sala de | Dissertativa

aula?

4 | Voce ja utilizou alguma atividade de PC em sala de aula? Mudltipla Escolha

5 | Quais ferramentas vocé conhece para o desenvolvimento do PC? | Multipla Escolha

6 | Vocé ja participou de alguma formacéao sobre PC Multipla Escolha

Quadro 1: Instrumento de Pesquisa Sondagem Inicial
Fonte: Autores

Depois da aplicacdo do instrumento de pesquisa, foi realizado um di&logo
sobre o tema “Histérico do Pensamento Computacional”, em que se apresentou a
trajetoria da construgcdo do conceito a partir dos primeiros escritos de Papert (1980) e
dos conceitos recentemente elaborados por Wing (2006, 2008, 2010). Em seguida, foi
realizada uma atividade sem o uso do computador, em que 0s participantes, em grupos
previamente estabelecidos, foram convidados a realizar algoritmos em papel, sendo que
um dos participantes do grupo foi desafiado a executar o cddigo, em uma espécie de
“rob6 humano”. Essa atividade mostrou-se importante, pois permitiu introduzir
conceitos de Pensamento Computacional sem a necessidade de um computador e de
acesso a internet. Esse tipo de atividade de computacdo desplugada se baseia em
propostas como as de Bell, Witten e Follows (2011).

Na sequéncia, foram realizadas atividades utilizando as plataformas Code.org e
Scratch. Inicialmente, utilizaram-se os tutoriais “A Hora do Codigo”, cuja finalidade é
possibilitar uma primeira experiéncia de solucdo de problemas, utilizando a
programacdo em blocos. A partir da experimentacéo pelos professores, foram discutidas
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questBes que aproximaram as atividades da Hora do Cdédigo da Code.org com a de
computacdo desplugada realizada na etapa anterior.

Como sequéncia da proposta, os professores tiveram a oportunidade de fazer
um cadastro na plataforma Scratch, realizando uma exploracéo inicial. A partir disso, 0s
participantes puderam perceber as relacGes entre as atividades realizadas, a semelhanga
entre os blocos de programacdo da Code e a possibilidade de livre criagdo. Como
proposta de trabalho no Scratch, foi desenvolvido um pequeno game de coletar. Assim,
os professores puderam ter contato com as principais estruturas de programagéo
disponiveis na ferramenta.

Uma das habilidades exercitadas com a utilizagdo do Scratch é a acdo e
reflexdo sobre a acdo, permitindo que os professores testem as suas hipOteses ao
realizarem um determinado procedimento, confrontando os resultados imediatamente a
partir do feedback dado. Com isso, o retorno imediato possibilita refletir sobre a acéo e,
se necessario, realizar a reformulacdo das hipdteses iniciais para testa-las novamente.
Dessa forma, este € um processo em espiral, em que se podem perceber, nas
representacdes nos codigos, as descrigdes do pensamento e os diversos conhecimentos
em acdo (Ventorini, 2018).

Como parte final da atividade, foi feito um debate entre os participantes, com
intuito de retomar alguns conceitos trabalhados na oficina e também estimular os
professores para buscarem aprender mais sobre o tema. Dessa forma, a oficina foi
organizada com a seguinte estrutura:

Oficina de Formagao
Docente: Introdugao ao
Pensamento Computacional o] il

Fig. 01: Estrutura de Oferta da Oficina de PC
Fonte: Autores

Na sequéncia, os participantes foram convidados a responder a segunda parte
da pesquisa on-line. As perguntas realizadas estdo expressas no quadro 2:

Pergunta Tipo
1 | Explique o gue vocé entende por pensamento computacional? Dissertativa
2 | Qual a sua percepgdo em relacdo a necessidade do PC em sala de aula? | Multipla
Escolha
3 | Vocé pretende utilizar as atividades com pensamento computacional | Mdltipla
em sala de aula? Escolha
4 | Como vocé avalia a oficina de PC? Multipla
Escolha
5 | Em que formato de aula vocé pretende utilizar os conhecimentos | Multipla
trabalhados na oficina. Escolha

Quadro 2: Instrumento de Pesquisa Sondagem Final
Fonte: Autores
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A partir da sondagem inicial e da sondagem realizada no final da oficina, teve-se o
intuito de contrapor algumas questdes, buscando evidenciar, em primeiro lugar, a
validacao da oficina e, em segundo, perceber se os professores atribuiram importancia
aos assuntos tratados e ainda se as oito horas foram suficientes para gerar mobiliza¢des
e modificacdes nos conceitos acerca do tema.

Resultados, Discussao e Analises

Nessa oficina de formacgdo docente, a partir dos instrumentos de coleta, foi
possivel perceber uma série de achados importantes. Os dados estdo analisados nesta
secdo de maneira integrada, buscando contrapor os resultados a partir dos dois
instrumentos utilizados. Para fins de organizacdo, usamos a letra Q seguida do nimero
da questdo acompanhado da letra correspondente a sondagem, “a” para o primeiro
instrumento ¢ “b” para o segundo, formando a seguinte notagao: Q1a, por exemplo.

Em relacdo a primeira questdo Qla, “Vocé conhece o termo pensamento
computacional?”, todos os professores da oficina afirmaram ndo conhecer o tema,
totalizando em 100% dos participantes. A pergunta seguinte, Q2a, “Explique o que vocé
entende por pensamento computacional”, tinha por objetivo investigar, se de alguma
forma, esses professores tinham entendimento acerca do tema. Apesar de todos terem
respondido na questdo anterior que desconheciam o tema PC, uma das respostas se
aproximou do conceito e merece destaque “Uma forma de pensar usando linguagem de
programacdo computacional... (chute!) . Diante disso, é possivel perceber a
necessidade de investir na formacdo do professor para preparé-lo, diante da realidade
atual e das orientacdes da BNCC.

Além da formacdo continuada dos professores, é preciso investir na formacdo
basica. As universidades precisam passar por um processo de reformulacdo dos seus
curriculos que respondam as necessidades dos tempos atuais, diante da perspectiva de
transformacoes e evolugdes tecnoldgicas constantes.

A mesma questdo citada anteriormente, Q1b, repete-se no formulério dois e
tem por objetivo investigar se 0s conceitos trabalhados na oficina foram assimilados
pelos professores. A questdo correspondente no formulério dois foi a Q2b e evidenciou
uma significativa melhora em relacdo a primeira sondagem. Enquanto na primeira
questdo apenas um professor se aproximou de uma resposta que poderia ser considerada
coerente, na segunda sondagem, 65% das respostas poderiam ser consideradas proximas
do conceito de pensamento computacional. Cabe destacar o registro de um dos
professores participantes:

Uma forma de desenvolver raciocinios que possibilita o
desenvolvimento de sequéncias logicas e, consequentemente, 0
desenvolvimento de programas que podem possibilitar a
realizacdo das mais variadas tarefas, inclusive relacionadas a
aprendizagem.

E importante ressaltar que, apesar da oficina ser relativamente curta, 0s
professores conseguiram, de alguma forma, construir uma ideia mais proxima do
conceito de Pensamento Computacional.

Cabe destacar também a questdo Q3a e a sua correspondente Q2b, relativas a
percepcdo dos professores e & necessidade do uso do pensamento computacional em
sala de aula como estratégia de ensino e de aprendizagem. Na primeira sondagem,
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66,7% dos participantes responderam que ndo tinham uma opinido formada sobre o
assunto, enquanto 33,3% definiram o pensamento computacional na sala de aula como
razoavelmente importante.

Na coleta final, contudo, os resultados apontaram para uma melhor aceitacdo da
necessidade do PC na escola. 72,7% dos participantes considerou o tema muito
importante para a sala de aula, enquanto 27,3% consideraram razoavelmente
importante. Nesse caminho, a questdo Q3a evidenciou que, pelo fato de os professores
desconhecerem o assunto, nenhum dos participantes havia utilizado alguma atividade de
PC em sala de aula, embora a questdo seguinte tenha mostrado que 13,3% dos
participantes j& havia ouvido falar do Scratch. O desconhecimento do conceito, como
também de ferramentas para o desenvolvimento do PC, evidencia-se na questdo Q6a,
pois 100% dos professores afirmaram ndo ter participado de nenhum tipo de formacéo
relacionada ao tema até o presente momento.

Com o intuito de validar a oficina, a questdo Q3b buscou avaliar se os professores
pretendiam utilizar o PC em sala de aula. Assim, 90,9% dos praticantes responderam
que pretendem utilizar o pensamento computacional em sala de aula, enquanto 9,1%
responderam que nao pretendem.

A questdo Q4b buscou avaliar a satisfacdo dos professores participantes, sendo
que 54,5% deles avaliaram a oficina como “Muito boa”, enquanto 45,5% avaliaram
como 6tima. Por fim, uma Gltima questao buscou entender como o professor utilizaria o
PC em sala de aula. Como opcdes havia: a) “Usar tutoriais Hora do Codigo e deixar
que os alunos sigam” e b) “Utilizar situagdes problema em que os alunos possam
explorar e criar utilizando softwares para o desenvolvimento do PC” e um espago para
outras consideragdes. Como resposta obteve-se 63,6% para a alternativa “a” e 36,4%
para a alternativa “b”.

Esta Gltima questdo merece destaque, pois versa sobre a epistemologia. Enquanto
usar tutoriais remete a uma perspectiva instrucionista, usar situaces problema e deixar
que os alunos explorem se aproxima de uma possibilidade construcionista. Mesmo que
a oficina tenha privilegiado teoricamente o uso do pensamento computacional baseado
no construcionismo de Papert (2008), a maior parte dos professores ainda utilizaria
esses recursos de forma oposta. Nesse sentido, evidencia-se a necessidade de processos
de formacé&o, que privilegiem o estudo das concepgdes de ensino/aprendizagem focando
em perspectivas que se distanciem da simples instrucao.

Consideracoes Finais

Este artigo buscou apresentar uma proposta de oficina de pensamento
computacional voltada a formacdo de professores, a0 mesmo tempo em que se
preocupou em destacar a importancia do estudo sobre a tematica. Conclui-se que, de
certa forma, para os professores que possuem formacdo na area de educacdo e
tecnologia, € mais facil transitar e se adaptar ao uso do PC nas praticas de sala de aula.
No entanto, quando se trata da formacdo basica ou continuada da maioria dos
professores, das mais diferentes areas do conhecimento, da Educacéo Infantil ao Ensino
Médio, a realidade é extremamente dificil por diversos fatores, e a grande maioria dos
professores ndo sabe como utilizar o PC e desconhece as suas possibilidades de
contribuic@es cognitivas.

Uma oportunidade de uso do PC nas escolas de educacdo bésica é a aplicabilidade
no contexto da transversalidade, perpassando mais de uma disciplina na perspectiva da
interdisciplinaridade. Uma alternativa para essa proposta é a metodologia de projetos,
seja projetos de ensino ou de aprendizagem.
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Ademais, € relevante ressaltar que, para desenvolvermos projetos
interdisciplinares com uso do PC, um dos fatores essenciais desse processo € a
capacitacdo dos professores, a partir do uso das inimeras possibilidades analégicas ou
digitais que fazem parte da concepcdo de resolucdo de problemas simples ou
complexos.

A importancia dessa necessidade se comprova nas sondagens realizadas durante o
caso apresentado neste artigo. Cabe salientar que, na primeira sondagem, os professores,
em sua maioria, ndo conheciam os conceitos de PC e, portanto, consideraram esses
saberes pouco relevantes para 0 ambito da sala de aula. Contudo, ap6s as 8h de
formagéo, ficou evidente que os professores ressignificaram os conceitos e a aplicacéo
do PC na sala de aula. Diante disso, torna-se evidente o fato de, mesmo com a oficina
de apenas 8h, ter sido possivel sensibilizar os professores para a importancia da
introducdo do PC no cotidiano escolar e de se desenvolver essas competéncias no
ensino basico.

Além disso, este estudo valida um modelo uma oficina introdutoria de PC para
professores que mescla discussdes conceituais, dinamicas com atividades desplugadas e
pratica com programacdo em blocos, a qual pode ser utilizada como inspiracdo para
outros professores formadores.

Assim, podemos dizer que este modelo pode ser replicado, pois atingiu o objetivo
de, por um lado, inquietar o professor para utilizar esses conceitos no cotidiano escolar
e, por outro, buscar novos saberes que podem se inter-relacionar com as diversas areas
do conhecimento no cotidiano escolar.

Referéncias

ARAUJO, A.L.S.d.; ANDRADE, W. L.; GUERRERO, D.D.S. Pensamento
Computacional sob a viséo dos profissionais da computacao: uma discusséo sobre
conceitos e habilidades. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA
EDUCACADO, 4., 2015, Macei6. Anais do Congresso Brasileiro de Informatica na
Educagdo. Maceio: CBIE 2015. 10 p. Disponivel em: <http://www.br-
ie.org/pub/index.php/wcbie/article/view/6329/4438>. Acesso em: 20 mar. 20109.

BARCELOS, T; BORTOLETTO, R; ANDRIOLI, M.G. Formacao online para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional em professores de Matematica. In:
CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO, 5., 2016,
Uberlandia. Anais dos Workshops do V Congresso Brasileiro de Informatica na
Educacio. Uberlandia: CBIE, 2016. p. 1228 - 1237. Disponivel em: <http://br-
ie.org/pub/index.php/wcbie/article/view/7048/4922>. Acesso em: 5 dez. 2016.

BARROS, T.T.T; REATEGUI, E.B.; MEIRA, R.R.; TEIXEIRA, A.C.T. Avaliando a
Formacio de Professores no Contexto do Pensamento Computacional. RENOTE —
Revista Novas Tecnologias na Educagdo. Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS), Volume. 16, n. 2, p.1-10, Porto Alegre: 2018.

KOSCIANSKI, A.; GLIZT, F. R. O pensamento computacional nos anos iniciais do
Ensino Fundamental. RENOTE — Revista Novas Tecnologias na Educacao.
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), Porto Alegre, v. 15, n. 2, p.1-10,
20 maio 2019

V. 17 N° 1, julho, 2019 RENOTE
DOI: 10.22456/1679-1916.95707




70

r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educacao

BELL, T; WITTEN, 1. H.; FELLOWS, M. Computaciao Unplugged: Ensinando
Ciéncia da Computagao sem o uso do computador. [salvador]: Desconhecido., 2011.
Disponivel em: <https://classic.csunplugged.org/wp-
content/uploads/2014/12/CSUnpluggedTeachers-portuguese-brazil-feb-2011.pdf>.
Acesso em: 03 abr. 2019.

BRENNAN, K.; RESNICK, M. New frameworks for studying and assessing the
development of computational thinking. 2012. Disponivel em:
<http://web.media.mit.edu/~kbrennan/files/Brennan_Resnick AERA2012 CT.pdf>.
Acesso em: 10 mai. 2019.

FARIAS, A. B.; ANDRADE, W. L.; ALENCAR, R A. Pensamento Computacional em
Sala de Aula: Desafios, Possibilidades e a Formagao Docente. In. CONGRESSO
BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO, 4., 2015, Macei6. Anais dos
Workshops do IV CBIE. Macei6: CBIE, 2015. v. 1235, p. 1226 - 1235. Disponivel em:
<http://www.br-ie.org/pub/index.php/wcbie/article/view/6262/4384>. Acesso em: 05
mai. 2019

KOSCIANSKI, A.; GLIZT, F. R. O pensamento computacional nos anos iniciais do
Ensino Fundamental. RENOTE — Revista Novas Tecnologias na Educacéo.
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), Volume 15, n. 2, Porto
Alegre:2017

MACHADO, G. B.; KUHN, I; SANTOS, F. D.; WIVES, L. K. Um estudo sobre o
perfil de professores do ensino fundamental e o uso de tecnologias para a
educacgdo: uma proposicéo de agenda de pesquisa a partir de dados educacionais.
RENOTE - Revista Novas Tecnologias na Educacdo. Universidade Federal do Rio
Grande do Sul (UFRGS). Volume 16, n° 2, Porto Alegre: 2018.

PAPERT, S. A maquina das criancas: repensando a escola na era da informatica. Porto
Alegre: Artmed, 2008.

PAPERT, S. Mindstorms: Children, Computers and Powerful Ideas. New York: Basic
Books, 1980.

SONEGO, A.H.S.; RIBEIRO, A.C.; MACHADO, L.R.; BEHAR, P. Formagcéo de
professores: uma arquitetura pedagogica com foco na m-learning. RENOTE - Revista
Novas Tecnologias na Educagéo. Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS). Volume 16, n° 2, Porto Alegre: 2018.

SOUZA, I.M. L.; RODRIGUES, R.S.; ANDRADE, W.L. Introducao do Pensamento
Computacional na Formagao Docente para Ensino de Robotica Educacional. In:
CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO, 5., 2016,
Uberlanida. Anais dos Workshops do V Congresso Brasileiro de Informatica na
Educacao. Uberlandia: CBIE, 2016. p. 1265 - 1274. Disponivel em: <http://www.br-
ie.org/pub/index.php/wcbie/article/view/7052/4926>. Acesso em: 10 fev. 2019.

VALENTE, J. (Org.). O Computador na Sociedade do Conhecimento. Campinas:
Unicamp/nied, 1999.

V. 17 N° 1, julho, 2019 RENOTE
DOI: 10.22456/1679-1916.95707




71

r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educacao

VALENTE, J. Armando. (2016), Integra¢ao do Pensamento Computacional no
Curriculo da Educagao Basica: Diferentes Estratégias Usadas e Questoes de
Formagao de Professores e Avaliagdo do Aluno. Revista e-Curriculum, v.14, n.03, p.
864 — 897.

VENTORINI, A.E.; FIOREZE, L. A. Funcdes e programacao no Scratch. RENOTE
- Revista Novas Tecnologias na Educacgédo. Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS). Volume 16, n° 2, Porto Alegre: 2018.

WING, J.M. Computational Thinking: What and Why? 2010. Disponivel em:
<http://www.cs.cmu.edu/~CompThink/resources/TheLinkWing.pdf>. Acesso em: 5 out.
2016.

WING, J.M.. Computational Thinking. Communications of The Association For
Computing Machinery, [s.1], v. 49, n. 3, p.33-35, mar. 2006.

WING, J. M. Computational thinking and thinking about computing. 2008.
Disponivel em: <http://rsta.royalsocietypublishing.org/content/366/1881/3717>. Acesso
em: 5 mar. 2019.

V. 17 N° 1, julho, 2019 RENOTE
DOI: 10.22456/1679-1916.95707






