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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo investigar os impactos da integracdo do
pensamento computacional (PC) nas praticas de ensino desenvolvidas no PIBID.
Metodologicamente definiu-se como pesquisa qualitativa, adotando como método a
pesquisa participante, utilizando-se dos instrumentos para coleta de dados, o
guestionario e a analise documental. Os dados analisados sugerem que o PC esta
contribuindo significativamente para aprendizagem dos alunos. Contudo, ainda que
existam lacunas na formacéo docente, a integracdo do PC de forma intencional e
interdisciplinar é urgente, considerando ser um tema emergente, por se tratar de
uma competéncia essencial para a era digitalizada que estamos. Reforca-se a
importancia do investimento em qualificacdo na formacéo inicial, um dos objetos de
estudo dessa pesquisa, a fim de que os professores estejam preparados para
desenvolver novas praticas pedagodgicas que consolidem uma formacédo de

qualidade aos estudantes da Educacao Basica.

Palavras-chave: pensamento computacional; praticas pedagogicas; Pibid.



RESUMEN

Este trabajo tuvo como objetivo investigar los impactos de la integracion del
pensamiento computacional en las practicas de ensefianza desarrolladas en el
PIBID. Metodologicamente, se define como una investigacion cualitativa, adoptando
como método la investigacion participante y utilizando como instrumentos de
recoleccion de datos el cuestionario y el analisis documental. Los datos analizados
sugieren que el PC esta contribuyendo significativamente al aprendizaje de los
estudiantes. Sin embargo, aunque existan déficits en la formacion docente, la
integracion del PC de manera intencional e interdisciplinaria es urgente,
considerando que se trata de un tema emergente y de una competencia esencial
para la era digitalizada en la que vivimos. Se refuerza la importancia de invertir en la
cualificacion en la formacion inicial uno de los objetos de estudio de esta
investigacion para que los profesores estén preparados para desarrollar nuevas
practicas pedagogicas que consoliden una formacién de calidad para los estudiantes

de la Educacion Basica.

Palabras clave: pensamiento computacional; practicas pedagdgicas; Pibid.
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1 INTRODUCAO

Nossa sociedade estd em constante evolucdo tecnoldgica, todos os setores
estdo diretamente ou indiretamente ligados a ela. Na area da educacdo, ndo é
diferente, a tecnologia chegou trazendo consigo seus beneficios e possibilidades
para a aprendizagem. Considerando a relagdo entre o contexto social e 0 processo
educativo, Damasceno, Cardoso e Costa (2018), afrmam que € necessario formar
um novo sujeito, constituido diante desta realidade, exigindo, portanto, uma reflexao
acerca da formacao e atuagdo docente, pois a nova geracao de professores que
estd sendo formada serd incumbida do desafio de atualizar a forma de ensinar. E
uma das alternativas para se trabalhar em sala de aula, com alunos nativos digitais
(Prensky, 2001)*, vem a ser o pensamento computacional.

O Pensamento Computacional é considerado como uma habilidade que
corrobora para o letramento digital, pois com seus pilares decomposicéo,
reconhecimento de padrbes, abstracdo e algoritmos, cumpre seu objetivo principal

que é a resolucdo de problemas. Conforme Brackmann (2017, p. 33)

O Pensamento Computacional envolve identificar um problema
complexo e quebra-lo em pedagos menores e mais faceis de
gerenciar (DECOMPOSICAO). Cada um desses problemas menores
pode ser analisado individualmente com maior profundidade,
identificando problemas parecidos que ja foram solucionados
anteriormente  (RECONHECIMENTO DE PADROES), focando
apenas nos detalhes que sao importantes, enquanto informacdes
irelevantes séo ignoradas (ABSTRACAO). Por (ltimo, passos ou
regras simples podem ser criados para resolver cada um dos
subproblemas encontrados (ALGORITMOS).

Um excelente contexto para integragdo deste tema emergente e
contemporaneo é o Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID),
pois 0s participantes séo licenciandos que, em sua maioria, ja fazem parte do mundo

digital e estdo diretamente envolvidos com novos saberes discutidos na

! Como deveriamos chamar estes “novos” alunos de hoje? Alguns se referem a eles como N-gen [Net] ou D-gen
[Digital]. Porém a denominag¢do mais utilizada que eu encontrei para eles é Nativos Digitais. Nossos estudantes
de hoje sdo todos “falantes nativos” da linguagem digital dos computadores, video games e internet.
Disponivel
em:https://mundonativodigital.wordpress.com/wpcontent/uploads/2015/06/textolnativosdigitaisimigrantesdi
gitais1-110926184838-phpapp01.pdf. Acesso em: 17 nov. 2025



https://mundonativodigital.wordpress.com/wpcontent/uploads/2015/06/texto1nativosdigitaisimigrantesdigitais1-110926184838-phpapp01.pdf
https://mundonativodigital.wordpress.com/wpcontent/uploads/2015/06/texto1nativosdigitaisimigrantesdigitais1-110926184838-phpapp01.pdf
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universidade, sendo assim, podem assumir o papel de potencializadores do
conhecimento nas escolas de educacgéao basica, promovendo praticas inovadoras.

Considerando essa realidade, a escolha desse tema se deu pelo interesse
despertado através do componente curricular Educacédo e Tecnologia ofertado pela
universidade. Apos as discussfes e aprendizagens adquiridas instigou-se a
curiosidade de aprofundar o conhecimento sobre o assunto. Ja no ambito do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), a escolha se deu,
porque a pesquisadora faz parte dele como bolsista e reconhece que esse espaco é
ideal para insercdo de novas propostas pedagodgicas.

Assim, esse trabalho buscou responder a seguinte questdo de pesquisa:
Quais os impactos da integracdo do pensamento computacional nas praticas
de ensino dos anos iniciais desenvolvidas no PIBID?

Para obter a resposta da questao, definiu-se o como objetivo geral investigar
0s impactos da integracdo do pensamento computacional nas praticas de ensino
desenvolvidas no PIBID.

Visando atingir o objetivo geral, foram delineados como objetivos especificos:
a) Identificar quais atividades estdo sendo desenvolvidas no PIBID que integram o
pensamento computacional;

b) Analisar de que forma o pensamento computacional esta contribuindo para
aprendizagem dos alunos de uma escola parceira do PIBID,;

c) Investigar quais sao os desafios e possibilidades para integracdo do pensamento
computacional no planejamento pedagogico, a partir da percepcédo das académicas
participantes do PIBID.

Além desta introducdo, o estudo esta organizado da seguinte forma:
inicialmente, apresenta-se o estado do conhecimento, no qual sdo analisados
trabalhos ja existentes sobre a tematica investigada; em seguida, descreve-se o
percurso metodolégico adotado na pesquisa; posteriormente, desenvolve-se a
revisdo da literatura, contemplando os capitulos intitulados Ensino Fundamental —
anos iniciais e a importancia do encantamento na educacdo, Pensamento
computacional e seus impactos para a educacao e PIBID como espaco de inovacao
pedagogica. Na sequéncia, serdo apresentados os resultados e discussdo dos

dados e posteriormente, as consideragoes finais.
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2 ESTADO DO CONHECIMENTO

A fim de obter um panorama dos estudos ja realizados com o tema deste
trabalho, recorremos ao tipo de estudo denominado “estado do conhecimento” ou

"estado da arte”. Conforme as autoras Silva, Souza e Vasconcelos (2021)

O Estado da Arte e o Estado do Conhecimento sdo denominacdes de
levantamentos sistematicos ou balanco sobre algum conhecimento,
produzido durante um determinado periodo e area de abrangéncia.
Dessa forma, os pesquisadores que decidem fazer um Estado da
Arte ou Estado do Conhecimento tém em comum o objetivo de “olhar
para tras”, rever caminhos percorridos, portanto possiveis de serem
mais uma vez visitados por novas pesquisas, de modo a favorecer a
sistematizacdo, a organizacdo e o acesso as producdes cientificas e
a democratiza¢cdo do conhecimento.

As autoras Morosini, Nascimento, Nez, (2021, p. 80-81) ainda assinalam que

com o estado do conhecimento,

[...] é possivel enfatizar que um dos méritos deste estudo € a identificagdo e
organizacdo da producéo cientifica sobre determinada area para contribuir
na construcao de uma tese ou dissertagdo. Com isso, € possivel aproximar-
se do campo de estudo, possibilitando identificar referéncias, metodologias
e perspectivas de trabalho na investigacdo a ser desenvolvida [...]. A
producéo cientifica reflete ndo sé o pensamento de pesquisadores de um
determinado territério em um determinado espago de tempo, mas apresenta
influéncia dos contextos em que esse individuo se constitui.

Desse modo, o repositorio adotado para esse estudo foi o0 Google Académico,
e os descritores: “Pensamento computacional + praticas pedagodgicas + PIBID?,
considerando que diferentemente de palavras-chave, “Descritores s&o termos
padronizados, definidos por especialistas quem servem para definir assuntos e
recuperar informac6es (Morosini, Nascimento, Nez, 2021, p. 73). O periodo
delimitado foi de 2022 a 2025. Inicialmente foram encontrados 525 resultados e apés
leitura e selecdo apurada, somente 8 artigos estavam diretamente relacionados com
0 objeto de estudo.

No que diz respeito aos materiais encontrados, o primeiro artigo, PRATICAS
PEDAGOGICAS COM PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO PROGRAMA
INSTITUCIONAL DE BOLSAS DE INICIACAO A DOCENCIA (PIBID) NO CURSO
DE PEDAGOGIA, da autora Oliveira (2024), investiga as praticas pedagdgicas com

o Pensamento Computacional desenvolvidas pelas licenciandas de Pedagogia, no
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ambito do PIBID, nos anos iniciais do Ensino Fundamental. A autora propde uma
formacdo inicial para oito académicas pibidianas com encontros presenciais e online.
A segunda etapa foi 0 acompanhamento das académicas em oficinas do PIBID na
Educacao Basica. As atividades desenvolvidas nas escolas parceiras sdo plugadas
e desplugadas baseada no subprojeto PIBID “Experimentagdes Leitoras e Autoras:
RelagBes Etnico-Raciais e Inclusdo em Tempos de Culturas Digitais”.

Os achados de pesquisa da autora sdo significativos, pois através da roda de
conversa que se deu em um evento formativo “Semana Académico-Cultural”, as
bolsistas participantes relataram seus aprendizados no PIBID e a importancia da
integracdo do pensamento computacional em suas praticas. A autora ressalta ainda
em suas reflexBes finais que o contato direto com a teoria-préatica possibilitou uma
aprendizagem mais rica e completa. E que o pensamento computacional é um tema
novo que importa ser discutido nos espacos educacionais a fim de pensar as
demandas da atualidade.

O segundo artigo, SETORES DE TECNOLOGIA EDUCACIONAL
ENQUANTO AGENTES INTERLOCUTORES EM PROCESSOS FORMATIVOS NO
ENSINO FUNDAMENTAL RELACIONADOS AO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL: UM ESTUDO DE CASO EM ESCOLA PARTICULAR DE
PORTO ALEGRE, o autor Machado (2023), considerou uma escola que ja possuia
acOes da educacéo infantil até o ensino médio com pensamento computacional e
realizou uma pesquisa qualitativa com a participacdo de sujeitos envolvidos na
tematica, como um Supervisor de Tecnologias Educacionais, uma Coordenadora
Pedagogica dos Anos Iniciais, dois professores dos Anos Iniciais e dois Analistas de
Tecnologias Educacionais.

O objetivo do estudo foi investigar a organizacdo de um setor de Tecnologia
Educacional de uma escola privada de Educacao basica, na cidade de Porto Alegre,
para trabalhar os aspectos relacionados a transversalidade do Pensamento
Computacional no ensino fundamental.

Por fim, o autor observa que na escola do seu estudo de caso existem
materiais e infraestrutura adequada, além do apoio a eventos especificos de
tecnologia e computacdo e chega a conclusdo sobre a importancia da

implementagdo do pensamento computacional nas escolas de maneira criativa e
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reflexiva e o quéo indispensavel é o investimento em formagédo continuada dos
professores.

O terceiro artigo BITBOX: UMA PROPOSTA PARA O DESENVOLVIMENTO
DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL COM USO DE ATIVIDADES
DESPLUGADAS, Almeida (2023) cria uma proposta contendo cinco jogos: Cartas
Binarias, Estacionamento Algoritmico, Batalha Naval, Tangram e Pirate Bay. O
resultado € um produto educacional, denominado BITBOX. O intuito foi inserir o
pensamento computacional de forma desplugada, aquela que dispensa 0 acesso as
novas tecnologias, na educacao, pois muitas escolas ndo possuem acesso aos
recursos tecnologicos.

O pensamento computacional € definido como um conjunto de habilidades
para resolver problemas e foi divulgado de forma cientifica, através do produto
educacional, em redes sociais como Youtube e Instagram. Também foi realizada
uma oficina com professores atuantes da Educacéo Basica para aplicacdo dos jogos
produzidos, onde estes puderam se envolver e refletir sobre a eficacia das
estratégias de ensino e aprendizagem.

Os resultados indicaram que o pensamento computacional, de forma
desplugada, pode ser uma abordagem eficaz para o processo educativo de
habilidades computacionais.

Como expectativa, o autor idealiza que o produto educacional BITBOX,
publicado on-line, venha contribuir para outros educadores e possam enriquecer a
praticas pedagogicas e implementacdo do pensamento computacional na sala de
aula.

O quarto artigo, A COMPUTACAO DESPLUGADA ALIADA A EDUCACAO
BASICA: UMA REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA BRASILEIRA, de Soares
et al (2022), procurou responder a questdo: “O que se tem feito nas pesquisas
realizadas no Brasil quanto a praticas pedagdgicas envolvendo a Computacao
Desplugada aplicada a Educagao?”.

Foram revisados treze artigos cobrindo os principais eventos da Sociedade
Brasileira da Computacéo, se chegando a conclusdo que é necessario considerar 0s
diversos contextos escolares e trabalhar habilidades relacionadas a computacdo na

Educacéo Basica.
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Além disso, a aprendizagem da computacdo nao € adquirida apenas com o
uso de computadores, mas também com estratégias desplugadas. Portanto, é
possivel ensinar a l6gica computacional usando basicamente papel, tesoura,
canetas, lapis de colorir, cola e demais materiais escolares de uso comum.

A Computacédo Desplugada esté ligada com as habilidades de resolucdo de
problemas, no estimulo do raciocinio l6gico e computacional, da criatividade e da
tomada de decisbes. Essas habilidades sdo necessarias em todas as areas do
conhecimento, o que sugere que a computacdo desplugada nao precisa ser
trabalhada de forma isolada nas disciplinas, mas de forma articulada, ludica e
regular.

O quinto artigo, OFICINA DE LINGUAGEM DE PROGRAMACAO PARA
FUTUROS PROFESSORES VISANDO O DESENVOLVIMENTO DE JOGOS COM
FOCO NA CRIATIVIDADE, da autora Bordini (2023) investiga os indicios de
criatividade em uma oficina de linguagem em programacdo, voltada para
académicas do curso de Licenciatura em Educacdo Basica de uma universidade
privada.

A criatividade é definida como uma capacidade humana de gerar ideias
originais e uteis. Nesse sentido, foi utilizada na oficina a plataforma SCRATCH, uma
ferramenta online que permite criar jogos e animacdes de forma simples e intuitiva.

Quanto as conclusdes finais, a autora enfatiza que quando se trabalha
questdes relativas a criatividade e producdo, os alunos tendem a ser mais
atenciosos, sendo um trabalho mais prazeroso a ser realizado.

Os resultados mostraram que as participantes da oficina apresentaram maior
confiangca, motivacdo e flexibilidade na criacdo de seus projetos, além de
incorporarem elementos ludicos e interativos na forma de jogos educacionais.

O sexto artigo, CAMINHOS DESPLUGADOS: EDUCACAO E COMPUTACAO
FORA DA TOMADA, de Silva et al (2024), aborda a computacao desplugada como
ideal para se trabalhar em sala de aula, em termos financeiros, pois ndo necessita
de recursos tecnolédgicos que possuem um alto custo.

O artigo ratifica que as praticas devem estar associadas aos conhecimentos
prévios dos alunos tornando a aprendizagem significativa, caso contrario serao

meras repeticdes de atividades sem a devida interdisciplinaridade.
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Na pratica, os autores desenvolveram atraves do PIBID, uma aula utilizando a
computacdo desplugada. A atividade consistia em um labirinto com obstaculos
criado no chdo com fita adesiva, em que os alunos, divididos em grupos, deveriam
programar um "robé" (um dos colegas) para percorrer o caminho. Todo
planejamento foi contextualizado com o contetdo que estavam estudando.

A computacdo desplugada promove maior interacdo entre os estudantes e
professores e contribui para aprendizagem e inclusdo, além da integracdo de
diversas areas do conhecimento.

O sétimo artigo, PRATICAS PEDAGOGICAS EM COMPUTACAO E
ROBOTICA: RELATO REFLEXIVO DA FORMAQAO DOCENTE, de Soriano (2025),
analisa praticas desenvolvidas em Laboratérios de Préatica Docente evidenciando a
importancia da computacédo na Educacéo Basica.

A integracdo da computacdo no curriculo escolar, conforme proposto pela
BNCC (2022), ndo se trata apenas de ensinar programacao e robotica, mas sim de
promover uma cultura digital que desenvolva o Pensamento Computacional, a
criatividade e a resolugéo de problemas.

Apesar dos desafios, como a baixa infraestrutura e resisténcia dos docentes,
foi possivel adaptar as praticas pedagogicas para diferentes realidades visando a
aprendizagem dos alunos que precisam desenvolver habilidades para um mundo
digitalizado.

O oitavo artigo, O PAPEL DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA
FORMACAO DE PROFESSORES PARA EDUCACAO BASICA, trata-se de uma
revisdo sistematica de Baleti Junior et al (2025) e menciona 0s conceitos bases do
pensamento computacional como abstracdo, decomposi¢cdo e identificacdo de
padrdes, permitindo a resolucdo de problemas complexos de maneira estruturada.
Enfatiza ainda a importancia do pensamento computacional (PC) como habilidade
essencial para o século XXI.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) integrou a computagcao
recentemente, porém a iniciativa € insuficiente, considerando a caréncia de
metodologias, materiais didaticos e principalmente formacéo docente.

O artigo apontou sobre a literatura revisada que na formacéo de professores
existem lacunas, pois geralmente ocorrem oficinas com pouca duracdo e o conceito

de PC néo foi consolidado, é tratado como algo independente de qualquer contetdo
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e ndo como uma habilidade que deve ser usada transversalmente. Além disso,
existe a resisténcia inicial docente, devido ao desconhecimento técnico. Por fim, sdo
propostas acdes de formacdo docente como caminho para integrar o pensamento
computacional de maneira efetiva na escola.

O estado do conhecimento realizado nos proporcionou a percepgao sobre a
importancia das habilidades relacionadas ao pensamento computacional
emergentes deste século, bem como os desafios encontrados para implementacao
do mesmo, como a infraestrutura escolar e resisténcia dos docentes.

Entretanto, existem caminhos de enfrentamento para os desafios. O método
desplugado, por exemplo, ndo requer o uso de aparelhos eletrbnicos, pois deste
modo é possivel trabalhar com conceitos de computacdo sem a utilizacdo do
computador. Quanto a resisténcia docente para o uso de novas tecnologias, muitas
vezes relacionadas ao desconhecimento, pode ser superada com a formacéo
continuada e experimentacao dos recursos disponiveis.

Os artigos analisados colaboraram para a compreensdo dos conceitos
relacionados ao pensamento computacional, mas observa-se gue existem poucos

estudos especificos para os anos iniciais do ensino fundamental.
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3 ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo serdo apresentados os encaminhamentos metodologicos que
orientaram a pesquisa: o delineamento de estudo, a abordagem metodoldgica, o tipo

de pesquisa, bem como os instrumentos de coleta de dados.

3.1 DELINEAMENTO DO ESTUDO

A pesquisa delineada para esse estudo foi uma abordagem qualitativa,
considerando que os dados ndo podem ser quantificados. Segundo Minayo (2001, p.
21):

A pesquisa qualitativa [...] trabalha com o universo dos significados,
dos motivos, das aspiracBes, das crencas, dos valores e das
atitudes. Esse conjunto de fendbmenos humanos é entendido aqui
como parte da realidade social, pois o ser humano se distingue ndo
sé por agir, mas por pensar sobre o que faz e por interpretar suas
aclBes dentro e a partir da realidade vivida partilhada com seus
semelhantes.

Quanto a natureza, a pesquisa classificada como exploratéria, visa aproximar
o pesquisador do problema, possibilitando o surgimento de novas ideias (Gil ,2001).

Quanto ao método abordado, adotamos a pesquisa participante. Taquette e
Borges (2020, s/d), explicam que nesse tipo de pesquisa “o pesquisador tem
interagcdo com o ambiente que envolve o seu objeto de estudo”.

A escolha dessa organizacdo metodolégica se deu por permitir uma analise
das préticas que integram o pensamento computacional, considerando o ambito do
PIBID, onde ha participacdo ativa no contexto de investigacao.

Os instrumentos utilizados para coleta de dados foram o questionario e a
analise documental. “O questionario € uma técnica investigativa que reune questdes
escritas para compreender opinides, crencas e experiéncias dos participantes”. Gil
(2008, p. 121). A Analise Documental “[...] pode se constituir numa técnica valiosa de
abordagem de dados qualitativos, seja completando as informacdes obtidas por
outras técnicas, seja desvelando aspectos novos de um tema ou problema” (Ludke e
André, 1986, p. 38).
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Para o tratamento dos dados obtidos na fase de coleta — provenientes das
vivéncias da pesquisadora enquanto bolsista do PIBID e das respostas das
colaboradoras aos questionarios — adotou-se a proposta de analise de conteudo,
conforme sistematizada por Bardin (2016). Segundo a autora (2016, p.15), essa
técnica € um “[...] conjunto de instrumentos de cunho metodolégico em constante
aperfeicoamento, que se aplicam a discursos (conteddos e continentes)

extremamente diversificados”.

3.2 CONTEXTUALIZACAO DA PESQUISA

O trabalho se caracterizou, como pesquisa participante, ja& que a
pesquisadora estava diretamente envolvida com o contexto investigado por ser
bolsista atuante no PIBID. A investigacdo contou com mais seis bolsistas integrantes
de uma escola parceira da rede municipal de Alegrete-RS. As participantes na faixa
etaria entre 22 e 35 anos, algumas ainda estédo na fase final da graduacao e outras
no meio do curso de pedagogia. Todas elas atuam em turmas de anos iniciais do
Ensino Fundamental. Primeiramente foi entregue a carta de apresentacéo e o Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) a cada uma nos colocando a
disposicao para dirimir davidas.

Na sequéncia, foram enviados 0s questionarios para cada uma das
colaboradoras que deram a devolutiva em duas semanas. Também solicitamos o0s
relatorios de trabalhos dos meses de julho, agosto e setembro para andlise, um dos
nossos instrumentos de coleta de dados. Delimitamos apenas esses meses, pois é
grande o volume de material e ndo teriamos tempo habil para analisa-los.

As bolsistas entregam um relatério mensalmente conforme orientacdo da
Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), a fim de
descrever as atividades desenvolvidas no programa, bem como as reflexdes sobre a
docéncia a partir dessas vivéncias. Nos anexos desses relatorios, deve constar os
planos de aula que as bolsistas aplicam no periodo, bem como as reflexdes sobre a
docéncia a partir dessas vivéncias e, também, sdo anexadas fotos de registro das
intervengdes realizadas.

Todo esse material foi minuciosamente analisado pela pesquisadora, que

com conhecimentos adquiridos ao longo do processo de pesquisa teorica pdde
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identificar os elementos fundamentais para a discussdo do objeto de estudo deste

trabalho.
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4 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo, abaixo, trataremos dos temas objeto de estudo deste trabalho,
dialogando com autores das dareas: 0s anos iniciais do Ensino Fundamental:
fundamentos legais, tecnoldgicos e pedagdgicos; pensamento computacional e seus
impactos para a educacao, e por fim o Pibid como espaco de inovacéo pedagdgica.

4.1 OS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL: FUNDAMENTOS LEGAIS,
TECNOLOGICOS E PEDAGOGICOS

Os anos iniciais do Ensino Fundamental se constitui como segunda etapa da
educacado basica e possui suma importancia para o individuo, pois é nessa fase que
o aluno é alfabetizado, processo que o acompanhard em toda trajetoria escolar.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB), Lei no 9.394/1996,
estabelece em suas disposi¢cdes que o Ensino Fundamental é obrigatorio, com
duracdo de 9 (nove) anos, gratuito na escola publica, iniciando-se aos 6 (seis) anos
de idade, e tem por objetivo a formacéo bésica do cidadao (Brasil, 1996).

O documento aborda ainda, os principios e fins da Educacdo Nacional.

Dentre os 25 principios, destacam-se:

| - Igualdade de condi¢des para 0 acesso e permanéncia na escola; Il
- liberdade de aprender, ensinar, pesquisar e divulgar a cultura, o
pensamento, a arte e o saber; lll - pluralismo de ideias e de
concepcdes pedagodgicas; IV - respeito a liberdade e apreco a
toleréncia; [...] IX - garantia de padrdo de qualidade; [...] Xl -
garantia do direito a educagdo e a aprendizagem ao longo da vida.
(Brasil, 1996).

Quanto aos fins da educacio, a LDB destaca “o pleno desenvolvimento do
educando, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificacdo para o
trabalho” (Brasil, 1996). Cabe destacar que no que se refere a integragdo das
tecnologias, objeto de estudo deste trabalho, essa Lei também a prevé em etapas e
modalidades.

Nesse sentido, as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs), que visam
orientar a elaboracdo dos curriculos, também enfatizam a importancia do uso da

tecnologia de forma intencional e significativa, em oposi¢cédo ao uso pelo uso.
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A utilizacdo qualificada das tecnologias e conteddos das midias como
recurso aliado ao desenvolvimento do curriculo contribui para o importante
papel que tem a escola como ambiente de inclusdo digital e de utilizacéo
critica das tecnologias da informacao e comunicacdo, requerendo o aporte

dos sistemas de ensino no que se refere a: | — provisdo de recursos
midiaticos atualizados e em numero suficiente para o atendimento aos
alunos; Il — adequada formacdo do professor e demais profissionais da

escola (Brasil, 2013).

Em concordancia com a LDB, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC,
2017), mais recente documento normativo, reconhece que a educagdo tem um
compromisso com a formacéao integral do individuo em todos os aspectos, tais como
intelectual, fisico, afetivo e social (Brasil, 2017). E para fundamentar e assegurar aos
estudantes os direitos de aprendizagem e desenvolvimento, a BNCC define 10
competéncias gerais a serem desenvolvidas na Educacdo Bésica. Em algumas
dessas competéncias podemos constatar um forte vinculo com o mundo digital como
na competéncia 1, que trata da valorizacdo do conhecimento também de forma
digital; na competéncia 2, que fala sobre elaborar e testar hipoteses, formular e
resolver problemas e criar solu¢des inclusive tecnoldgicas; e principalmente na
competéncia 5, que prevé “compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais” (Brasil, 2017).

Nesse sentido, a Base Nacional Comum Curricular - Complemento a BNCC
(2022) orienta sobre o ensino da computacdo desde a Educacéao Infantil até o ensino
médio. Apoiada nos eixos pensamento computacional, cultura digital e mundo digital,
o documento traz inclusive exemplos de atividades a serem desenvolvidas alinhadas
aos objetos de aprendizagem.

A Resolucédo n° 382 de 20 de dezembro de 2024 institui a Computacdo na
Educacdo Basica como complemento ao Referencial Gaucho (RCG), nos termos da
Resolugdo CNE/CEB n° 01/2022, e orienta o processo de implementagdo no
Sistema Estadual de Ensino do Rio Grande do Sul.

Desse modo, devemos considerar as possibilidades de se trabalhar na etapa
do Ensino Fundamental anos iniciais, rompendo com o ensino tradicional e

buscando metodologias ativas de aprendizagem. Para Mendes et al (2023, s/n):
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O uso de metodologias ativas € uma das grandes estratégias para
manter o aluno interessado em seu processo de aprendizagem,
levando-o0 a ser mais participativo e critico, sempre focado nas
atividades que Ihe propicie contato com questdes da vida cotidiana
para o pleno desenvolvimento do educando, visando seu preparo
para o exercicio da cidadania e sua qualificacédo para o trabalho.

Segundo os mesmos autores, 0 objetivo das metodologias ativas é fazer com
que o aluno se torne ativo em sala de aula e protagonista do seu proprio
aprendizado. O conhecimento é construido de forma colaborativa promovendo a
autonomia dos educandos (Mendes et al, 2023).

As metodologias ativas (MAs) surgem como resposta para a educacao, pois
através delas o engajamento dos alunos é maior e a aprendizagem torna-se mais
significativa. A geragdo do século atual precisa se envolver nas préaticas de ensino e
para isso, 0s conteudos precisam vir ao encontro dos interesses dos alunos. Para

corroborar com essa ideia, os autores Cunha et al (2024, p.3) afirmam que:

[...] as MAs trazem consigo o enfoque problematizador como uma
estratégia didatica voltada para integracdo de saberes teoricos e
praticos na perspectiva de uma atitude critica e reflexiva. Nessa
condi¢do as praticas devem estar centradas no estudante e ndo no
professor, sendo esse Ultimo um mediador do processo de ensino e
aprendizagem.

Nessa forma as metodologias ativas contribuem significativamente para os
anos iniciais, pois essa fase € muito importante para reencantar a educagao que nas
palavras de Assmann “significa colocar a énfase numa visdo da acado educativa
como ensejamento e produgao de experiéncias de aprendizagem” (2007, p. 29). A
seguir, discutiremos sobre as definicbes de pensamento computacional e como ele
pode ser integrado no desenvolvimento de metodologias ativas para fortalecer a

aprendizagem.

4.2 PENSAMENTO COMPUTACIONAL E SEUS IMPACTOS PARA A EDUCACAO

A definicho de pensamento computacional (PC) estd relacionada com a

habilidade de resolver problemas. Para Wing (2014, s/n, traducdo nossa)?,

2 Computational thinking is the thought processes involved in formulating a problem and expressing its
solution(s) in such a way that a computer—human or machine—can effectively carry out
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pensamento computacional “sdo processos de pensamento envolvidos na
formulacdo de um problema e na expressao de sua(s) solucao(des) de tal forma que
um computador - humano ou maquina - possa efetivamente realizar”.

A autora € uma das pioneiras no que se refere as definicdes do termo
pensamento computacional. Ela enfatiza que se trata de uma habilidade que n&o
esta restrita a area da computacdo e num futuro, ndo muito distante, sera algo
fundamental, assim como a leitura e escrita.

Ha uma constante evolucdo da tecnologia em nossa sociedade, todos 0s
setores estao diretamente ou indiretamente ligados a ela. Na saude as receitas e 0s
exames sao digitais; no comércio produtos e servicos estdo disponiveis em
plataformas digitais, as formas de pagamento séo diversificadas, o que oferece ao
cliente praticidade nas suas compras; na agricultura e meio ambiente j4 se
desenvolveram varias ferramentas tecnoldgicas para monitoramento, drones e
precisdo; na administracéo plblica é necessario o uso de aplicativos como o e-gov®
para acessar 0s recursos e direitos do cidaddo. E na area da educacdo nao é
diferente, a tecnologia chegou trazendo consigo seus beneficios e possibilidades
para a aprendizagem.

Entretanto, aguardar passivamente pelo avanco tecnoldgico ndo € o que se
espera de uma escola, pois € nessa instituicdo que o ser humano tem de aprender a

usufruir de seu atributo tao singular, a criatividade. Conforme Bordoni (2023, s/n):

A criatividade é um dos aspectos que se faz necessario ser
desenvolvido dentre as habilidades do século XXI. Além de que, para
gue haja desenvolvimento em diversos aspectos sdo necessarias
novas competéncias e habilidades humanas. O processo de
autonomia e criatividade é desenvolvido com a interacdo,
identificacéo, criticidade e producéo de ideias novas.

Nesse sentido o autor Brackmann (2017), em sua tese, faz uma comparacao
muito pertinente entre o individuo que é usuario de novas tecnologias e a
aprendizagem da leitura e escrita. A pessoa utiliza as tecnologias, entdo € como se

ela tivesse aprendido a ler. Por outro lado, essa mesma pessoa ndo sabe criar

* Governo eletrénico, ou e-gov, (do inglés electronic government), consiste no uso das tecnologias da
informacdo — além do conhecimento nos processos internos de governo — e na entrega dos produtos e
servigcos do Estado tanto aos cidaddos como a industria, e no uso de ferramentas eletronicas e tecnologia da
informacgdo para aproximar governo e cidaddos. Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Governo eletr%C3%B4nico. Acesso em: 2 set 2025.
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“coisas” utilizando essas tecnologias, entdo € como se ela ndo soubesse escrever.
Se utilizarmos, os principios de programacdo, abrir-se-a uma porta para novos
conhecimentos. Da mesma forma que quando dominamos a leitura e escrita,
podemos ler e escrever para aprender mais coisas. Todavia, tendo dominado a
escrita ndo significa que o individuo se tornard um escritor profissional, mas essa
aprendizagem sera util na sua vida. Do mesmo modo que aprendendo programacao
o individuo ndo se tornara necessariamente um profissional programador, mas
utilizara esse conhecimento em diversas oportunidades.

Seguindo nessa mesma linha, Mallmann e Mazzardo (2020, p. 23) apontam
que quando os conhecimentos pedagdgicos somados aos tecnologicos sao
apreendidos e 0 sujeito consegue transformar esses conhecimentos, temos a

Fluéncia Tecnolégico e Pedagodgica (FTP). Para as autoras a fluéncia:

[...] se caracteriza em saber fazer o melhor em cada situacdo, com cada
recurso, sendo que ndo acontece no improviso, é resultado de formacéo.
Envolve conhecimentos sobre planejamento, estratégias metodoldgicas,
conteudos, material didatico, tecnologias educacionais em rede, realizagbes
de acdes para desafiar, dialogar, problematizar, instigar a reflexdo e a
criticidade (Mallmann e Mazzardo, 2020, p. 23).

Ainda, apontam que a FTP possui 3 niveis, quais sejam: a Emancipatoria que
€ desenvolver capacidades intelectuais. A Pratica que se trata da compreenséo dos
conceitos fundamentais. E a Técnica que é a amplificacdo de habilidades
contemporaneas (Mallmann e Mazzardo, 2020, p. 23).

De forma semelhante a comparacgéo de Brackmann (2017) sobre a leitura e a
escrita, Costa et al (2024, p. 42) compara o letramento digital com o letramento
tradicional, ele define o termo “como sendo a capacidade de dominar técnicas para
acessar, interagir e compreender a leitura dos diversos tipos de midia”.

O pensamento computacional pode ser considerado como uma habilidade
que corrobora para o letramento digital, pois € composto por quatro pilares que
visam cumprir seu objetivo principal que € a resolucdo de problemas. Sao eles:
decomposicdo, reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos. O primeiro,
como o préprio nome sugere, tem a ver com decompor o problema, ou seja, dividi-lo
em pequenas partes para resolver com mais facilidade. O segundo, reconhecimento

de padrdes, € quando observamos caracteristicas semelhantes nos problemas
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divididos que nos permitem chegar a uma solugcdo mais rapida. A abstracéo consiste
em desconsiderar informag0des irrelevantes no problema e atentar para os detalhes
importantes. O dltimo pilar, algoritmos, € o conjunto de regras criadas para resolver
um problema (Breckmann, 2017).

Ainda sobre os pilares do pensamento computacional, a autora Batista (2024)
traz exemplos préaticos de situacdes do cotidiano envolvendo cada pilar. Sobre a

decomposicdo a autora recorre ao exemplo de organizar uma festa:

Ao organizar uma festa, pode-se dividir o processo em varias etapas,
como a definicdo do tema, a preparacao da lista de convidados, a
organizagdo do menu, a decoragdo e o entretenimento. Cada um
desses elementos representa um subproblema menor, tornando o
processo de planejamento mais gerenciavel e menos sobrecarregado
(Batista, 2024, p. 22).

Sobre o pilar reconhecimento de padrdes, a autora exemplifica utilizando o
cenario de uma receita na cozinha. Segundo Batista (2024, p. 25), “na preparagao
de doces como beijinho e brigadeiro, observamos um padrdo comum no processo
de cozimento, apesar de diferengas nos ingredientes.”

Para Batista (2024, p. 21), a abstracdo €& central no pensamento
computacional e pode ser exemplificada no planejamento de uma viagem:
“‘comecamos por identificar os elementos mais criticos, como o destino, a duragao da
viagem e o orcamento. Inicialmente, detalhes menos importantes, como a escolha
de restaurantes especificos ou a selec¢do de roupas, sdo deixados de lado”.

Ja os algoritmos, estao presentes no nosso cotidiano de diversas maneiras,

mas nem sempre notamos. Conforme Batista (2024, p. 25):

Algoritmos estéo presentes em muitas situacdes do dia a dia, muitas
vezes de maneiras que nem percebemos. Eles nos ajudam a
organizar tarefas e a tomar decisdes com base em uma série de
etapas logicas. [...] Preparacdo de receitas na cozinha: Ao seguir
uma receita, estamos seguindo um algoritmo. A receita fornece uma
lista de ingredientes (dados de entrada) e uma série de etapas
especificas (processo) para produzir um prato (resultado). A ordem e
0 método de mistura, cozimento e tempero sdo exemplos de
algoritmos culinérios.

Além dos quatro pilares apresentados, os termos que acompanham o

pensamento computacional e servem para desenvolvé-lo sdo: computacao plugada
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e computacdo desplugada. O primeiro trata-se das atividades que utilizam recursos
eletrdnicos ou acesso a internet. Ja o segundo termo, computacdo desplugada,
refere-se ao método no qual ndo é necessario o uso de aparelhos eletrénicos. Essa
estratégia surgiu como uma abordagem alternativa, considerando a realidade das
escolas em termos de infraestrutura e recursos tecnologicos disponiveis (Batista,
2024).

As atividades desplugadas sédo ideais para se trabalhar de forma ludica em
sala de aula, ja que nos anos iniciais as criancas estao na faixa etaria de idade de
seis a onze anos, que corresponde ao estagio de desenvolvimento operatorio
concreto, segundo a teoria de Jean Piaget. Nessa fase ainda é necessario que o
individuo manipule materiais concretos porque a abstracdo ainda néo se
desenvolveu completamente. O pensamento da criangca esta limitado a
acontecimentos e objetos concretos presentes no momento (Moreira, 2011).

O pensamento computacional aplicado de forma desplugada acontece
utilizando ferramentas fisicas como jogos de tabuleiro, quebra-cabecas, cartbes,
blocos, papel colorido etc. (Batista, 2024). Em alguns casos pode-se utilizar apenas
movimentos do proprio corpo nas brincadeiras, o que torna o método desplugado
acessivel, com baixos custos de investimento em materiais pedagogicos.

A importancia de integrar o pensamento computacional nas aulas é justificada
pelo fato de estarmos lidando com os chamados “nativos digitais”. Costa et al (2024,
p. 43) afirmam que:

Os nativos digitais sédo os individuos que ja nasceram inseridos no contexto
tecnoldgico. Eles nasceram rodeados por computadores, smartphones, e
diversos outros tipos de recursos digitais. As musicas de dormir eram
tocadas em um MP3 e mesmo antes de falar ja tinham uma coordenacéo
motora fina mais desenvolvida para manusear o ‘touch’ do celular.

Para Prensky (2001, s/n, tradug&o nossa)* os nativos digitais sdo aqueles que

dominam a linguagem digital como um novo idioma, jA os imigrantes digitais sao

* Entdo, o que isso faz de nds? Aqueles de nés que ndo nasceram no mundo digital, mas que, em
algum momento posterior de nossas vidas, se fascinaram e adotaram muitos ou a maioria dos
aspectos da nova tecnologia, somos, e sempre seremos comparados a eles, imigrantes digitais.
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agueles que ndo nasceram em meio a tecnologia, mas estdo adotando aspectos
digitais ao longo das suas vidas.

As diferencas entre as geracdes sao notoérias, pois 0s professores sdo em
grande maioria imigrantes digitais, enquanto os alunos nativos digitais, isso acaba
trazendo divergéncias na educacao. Os alunos nédo querem aprender de forma
antiga e os professores sao incumbidos do desafio de mudar a forma de ensinar.

Prensky (2001, s/n, traducéo nossa)® defende que uma possivel solu¢do para
esse impasse seria os professores se tornarem “tradutores” entre o mundo antigo e
0 novo, para que o aprendizado seja eficaz.

Nesse sentido, veremos a seguir, COmo a nova geracao de professores que
estd sendo formada tem a oportunidade de se tornar tradutora de saberes,
integrando o0 pensamento computacional para que os alunos obtenham
aprendizagem significativa através do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a
Docéncia (PIBID).

4.3 PIBID COMO ESPACO DE INOVACAO PEDAGOGICA

O Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) é
regulamentado pelo Decreto n® 7.219, de 24 de julho de 2010, que dispde sobre o

programa:

O Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia - PIBID,
executado no ambito da Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior - CAPES, tem por finalidade fomentar a
iniciacdo a docéncia, contribuindo para o aperfeicoamento da
formagdo de docentes em nivel superior e para a melhoria de
qualidade da educacéo basica publica brasileira (Brasil, 2010).

Séo participantes do programa as instituicbes de ensino superior (IES) que

possuem cursos de licenciaturas, licenciandos devidamente matriculados,

> Como educadores, precisamos pensar em como ensinar tanto o contetido legado quanto o contetdo
do futuro na linguagem dos nativos digitais. O primeiro exige uma grande traducdo e mudanca de
metodologia; o segundo exige tudo isso mais ensinar novos conteddos e novas formas de pensar.
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professores coordenadores da universidade e supervisores das escolas de
educacéo basica (Brasil, 2010).

Essa parceria resulta em muitas trocas de experiéncias entre os envolvidos,
pois o PIBID promove diversas atividades como cursos de extensao, palestras,
simpasios, oficinas pedagogicas e seminarios internos que visam alcangar seus
objetivos, que sao: | - Incentivar a formacdo de docentes em nivel superior para a
educacao basica”, pois os licenciados sao os que atuardo como professores apds
concluirem a graduacdo. No PIBID é possivel vivenciar a realidade de sua futura
profissdo e descobrir se realmente € o que almeja para sua carreira. E esses
professores precisam ser valorizados, conforme destaca o segundo objetivo do
programa: “ll - contribuir para a valorizacdo do magistério” (Brasil, 2010).

O terceiro objetivo aponta para “lll - elevar a qualidade da formacéao inicial de
professores nos cursos de licenciatura, promovendo a integragdo entre educacgao
superior e educacgao basica” (Brasil, 2010). Essa parceria entre escola publica e
universidade é de extrema importancia, pois os académicos estudam a teoria nos
seus cursos e podem relacionar com a pratica em que estdo inseridos, como indica
o quarto objetivo “IV - inserir os licenciandos no cotidiano de escolas da rede publica
de educacado, proporcionando-lhes oportunidades de criagdo e participacdo em
experiéncias metodoldgicas, tecnologicas e praticas docentes de carater inovador
[...]" (Brasil, 2010).

Através do PIBID, o bolsista desenvolve a autonomia docente ao aplicar suas
praticas pedagogicas com seguranca e conhecimento, realizando trocas com
professores ja formados. conforme é explicito no objetivo cinco “V - incentivar
escolas publicas de educacdo basica, mobilizando seus professores como
coformadores dos futuros docentes e tornando-as protagonistas nos processos de
formacgao inicial para o magistério” (Brasil, 2010).

Os professores ja formados tém sua bagagem de experiéncia para
compartilhar com seus futuros colegas de profissdo, ao mesmo tempo em que 0s
licenciados tém perguntas, davidas e, também, muitas contribuicdes e novas ideias
para a escola. E por fim, o ultimo objetivo do programa “VI - contribuir para a
articulacdo entre teoria e pratica necessarias a formacao dos docentes, elevando a

qualidade das acbes académicas nos cursos de licenciatura” (Brasil, 2010). Esse
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objetivo revela as palavras chaves do PIBID que séo: teoria e pratica, pois elas
devem andar juntas em todo momento visando a constru¢do do conhecimento.

Além de todos os aprendizados, o PIBID ainda oferece uma bolsa para todos
0s participantes com intuito de incentivar e motivar a participacao.

O programa é uma excelente oportunidade para os académicos observarem a
realidade de uma sala de aula e vivencia-la, pois, tem todo apoio, orientacdo e
correcdes dos professores supervisores e coordenadores, € um momento em que o
académico nao esta sozinho e tem a quem recorrer sempre que necessario. Quando
concluir a licenciatura e se deparar com uma turma para assumir a regéncia, nao
havera um “choque de realidade” ou uma enorme distancia entre teoria e pratica,
pois o licenciando estara preparado para desafios reais da docéncia desde o inicio
do seu curso de graduacéo.

O PIBID € um laboratério de aprendizagem, onde é possivel experienciar a
docéncia, experimentar técnicas, métodos, se esses dao certo ou nao naquele
contexto e, sobretudo, refletir sobre acertos e erros construtivos, a fim do
crescimento, enquanto docente.

Nesse sentido, entendemos que um dos meétodos a ser integrado no PIBID
vem a ser 0 pensamento computacional, pois trata-se de um tema emergente e
contemporaneo que, quando expresso de forma didatica, desperta a curiosidade e
vontade de aprender dos alunos. Além disso, é necessario que as escolas se
atualizem quanto as suas estratégias de ensino, frente as novas tecnologias,
buscando inovacdes pedagogicas que rompam com toda e qualquer maneira de
exclusdo. Conforme corrobora Alves (2025, s/n), “outro aspecto importante é garantir
0 acesso de todos os alunos as tecnologias, evitando a exclusdo digital e
assegurando que todos se beneficiem das possibilidades oferecidas por essas
ferramentas tecnoldgicas.”

Como foi visto, o pensamento computacional contribui para o letramento
digital, e estamos vivendo em uma era digitalizada em que se faz necessario ter
conhecimento das mdltiplas tecnologias.

Os licenciandos do PIBID, por ja fazerem parte do mundo digital e estarem
diretamente envolvidos com novos conhecimentos discutidos na universidade,

podem assumir o papel de potencializadores do conhecimento nas escolas de
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educacado basica promovendo praticas inovadoras e enriquecedoras que contribuem

significativamente para uma educacao de qualidade.

5 ANALISE DOS DADOS

Para o tratamento dos dados, seguimos as etapas, conforme nos orienta
Bardin (2016), iniciando com a pré-analise, posteriormente a Codificacéo,
Categorizacao e a Inferéncia.

Na pré-analise, foram lidos os questionérios e relatorios de forma geral para
conhecer o conteudo do material coletado. Na codificacdo, os dados mais relevantes
foram destacados; e na categorizacdo, os temas similares foram agrupados dando
origem as seguintes categorias: compreensdo do pensamento computacional,
praticas pedagogicas com PC, impactos e desafios do PC. Estes serdo discorridos

na sequéncia e posteriormente inferidos.

CATEGORIA 1 — COMPREENSAO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Nessa categoria, no quadro 1, abaixo, sera apresentada a analise das
respostas das bolsistas participantes da pesquisa, através do questionario aberto
contendo sete perguntas sobre pensamento computacional e seus impactos.

Quadro 1 — Resposta da questédo: Vocé sabe o0 que é o pensamento computacional?

(continua)

Bolsista A “Nao sei o conceito fechado, também nunca
estudei sobre na universidade. Mas acredito que
seja buscar mecanismos de resolucdo de
problemas, seja através da segmentacdo do
mesmo ou da resolu¢éo do todo”.

Bolsista B “sim”
Bolsista C “sim, aprendi em um componente”.
Bolsista D ‘néo”
Bolsista E “sim”

Bolsista F sim”
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(conclusao)

Bolsista G “E um método para resolver problemas de forma
criativa”

Fonte: autora, excertos do questionario (2025)

Refletindo sobre as respostas, em sua maioria bem sucintas, pode-se
constatar que o conhecimento sobre o termo pensamento computacional € basico,
considerando que apenas uma bolsista diz ndo conhecer o termo. Analisando a
resposta da bolsista A, pode-se concluir que mesmo sem ter o conhecimento tedrico
aprofundado, ela direciona sua resposta de maneira assertiva sobre a conceituacao
de pensamento computacional, ja que os autores Wing (2014), Breckmann (2017) e

Batista (2024), apontam a resolucéo de problemas como o grande intuito do PC.

CATEGORIA 2 — PRATICAS PEDAGOGICAS COM PC

Nessa categoria, no quadro 2, abaixo, sera apresentada a andlise das
respostas das participantes, através do questionario, no qual foram questionadas
sobre os recursos utilizados em suas praticas.

Quadro 2 — Resposta da questao: Quais recursos vocé utiliza com maior frequéncia

em suas aulas?
(continua)

Bolsista A
[ ] Recursos digitais (computador, celular,
aplicativos, jogos, plataformas online)

[X] Recursos impressos (livros, apostilas, folhas de
atividade)

[X] Recursos concretos (objetos manipulaveis,
materiais de artes, jogos fisicos)

[X] Quadro e giz/lousa e caneta

OBS: Recursos digitais ndo sdo muito explorados
porque houve a solicitacdo de contetdo, caderno
cheio. Os recursos digitais, a exemplo da
utilizacdo dos chromebooks, nédo foram bem
recebidos. Entdo dentro do possivel buscamos
vincular o concreto com interfaces da tecnologia,
fazendo analogias.”
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(conclusé&o)

Bolsista B [x] Recursos digitais (computador, celular,
aplicativos, jogos, plataformas online)

[] Recursos impressos (livros, apostilas, folhas de
atividade)

[X] Recursos concretos (objetos manipulaveis,
materiais de artes, jogos fisicos)

[X] Quadro e giz/lousa e caneta

Bolsista C [ ] Recursos digitais (computador, celular,
aplicativos, jogos, plataformas online)

[ ] Recursos impressos (livros, apostilas, folhas de
atividade)

[X] Recursos concretos (objetos manipulaveis,
materiais de artes, jogos fisicos)

[] Quadro e giz/lousa e caneta

Bolsista D [x] Recursos digitais (computador, celular,
aplicativos, jogos, plataformas online)

[ ] Recursos impressos (livros, apostilas, folhas de
atividade)

[X] Recursos concretos (objetos manipulaveis,
materiais de artes, jogos fisicos)

[X] Quadro e giz/lousa e caneta

Bolsista E [x] Recursos digitais (computador, celular,
aplicativos, jogos, plataformas online)

[X] Recursos impressos (livros, apostilas, folhas de
atividade)

[X] Recursos concretos (objetos manipulaveis,
materiais de artes, jogos fisicos)

[X] Quadro e giz/lousa e caneta

Bolsista F [X] Recursos digitais (computador, celular,
aplicativos, jogos, plataformas online)

[X] Recursos impressos (livros, apostilas, folhas de
atividade)

[ ] Recursos concretos (objetos manipulaveis,
materiais de artes, jogos fisicos)

[ ] Quadro e giz/lousa e caneta

Bolsista G [x] Recursos digitais (computador, celular,
aplicativos, jogos, plataformas online)

[X] Recursos impressos (livros, apostilas, folhas de
atividade)

[X] Recursos concretos (objetos manipulaveis,
materiais de artes, jogos fisicos)

[X] Quadro e giz/lousa e caneta

Fonte: autora, excertos do questionario (2025)

Apenas duas bolsistas afirmam néo fazer uso de recursos digitais. A bolsista
A escreveu a seguinte observagao:



33

Recursos digitais ndo sdo muito explorados porque houve a
solicitagdo de contetdo, caderno cheio. Os recursos digitais, a
exemplo da utilizacdo dos chromebooks, ndo foram bem recebidos.
Entdo dentro do possivel buscamos vincular o concreto com
interfaces da tecnologia, fazendo analogias (Bolsista A).

Com isso é possivel analisar que existe resisténcia as novas tecnologias,
esse fator € uma realidade nas escolas, pois mesmo havendo recursos disponiveis,
como os chromebooks mencionados pela bolsista, eles ndo sao utilizados para fins
pedagdgicos. Alves (2025) afirma que diversos fatores dificultam a introducéo de
novas técnicas, entre eles, a falta de habilidades dos docentes e a resisténcia de
alguns professores em alterar suas praticas pedagogicas.

Enquanto trés bolsistas afirmam nao utilizar livros, apostilas e folha de
atividade, a maioria das bolsistas optam por fazer uso de recursos concretos, o que
sem duavida, € um caminho viavel para introduzir o pensamento computacional de
uma forma desplugada, pois principalmente através dos jogos e dinamicas é
possivel uma associacdo aos conceitos chaves do PC. Sobre a alternativa

desplugada, corrobora Almeida (2023, p. 49):

Esta abordagem ocorre mediada por dindmicas, jogos, brincadeiras e
sequéncias de atividades nas quais os desafios sdo concentrados
em compreender o funcionamento de dispositivos e aparelhos sem
utilizi-los. Desta maneira, 0 uso de exemplos préaticos € a chave
principal para buscar uma alian¢ca entre problemas computacionais
com demonstrag8es simples a partir de objetos do mundo real.

No quadro 3, abaixo, serdo apresentadas as atividades propostas pelas
bolsistas do PIBID em seus respectivos planejamentos que integram o pensamento
computacional.

Quadro 3 — Atividades identificadas nos relatérios das bolsistas

(continua)

Bolsista A - Lixeiras ecoldgicas
- Mapa cultural junino
- Receita de pipoca

- Figuras geométricas

Bolsista B - Dindmica da escola
- Pode ou néo pode?
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(concluséo)

- Danca gaucha

Bolsista C - Plickers

- Jogo de tabuleiro (divisdo com resto)

Bolsista D - Dindmica bingo dos colegas

Bolsista E - Crescente e decrescente

- Decomposic¢do de nimeros

Bolsista F - Danca da cadeira
- Quebra-cabeca do folclore

- Futebol cego

Bolsista G - Receita de pacoca
- Programacao de um bolo de milho
- Jogo das cores rio grandenses

- N&o toque na cor

Fonte: autora, excertos dos planejamentos (2025)

Para melhor compreensao da analise fez-se necessario 0 uso de uma figura
explicativa sobre os pilares de pensamento computacional e seus conceitos chave

de uma forma simples e objetiva.

Imagem 1 — Pilares do Pensamento Computacional

Dividir um problema dentificar semelhangas Focar nas informagdes (riar sequéncias dgicas
mais relevantes (le passos para alcangar

em partes menores ou repetices i
um objetivo

Fonte: autora com base em Batista (2024)
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Analisando os relatérios da bolsista A, pode-se perceber a presenca do
pensamento computacional no jogo das lixeiras ecolOgicas. A atividade consistia em
representar as latas na forma de desenho e pintura nas cores vermelha, marrom,
verde, amarela e azul, e escrever o tipo de material a ser reciclado nas cores
correspondentes. Ao classificar os materiais metal, vidro e plastico pode-se observar
a relacdo com o pilar do PC reconhecimento de padrdes, pois 0 aluno precisou
observar as semelhancas dos objetos a serem reciclados para identificar a
correspondéncia correta da cor das lixeiras.

A atividade do mapa cultural junino consistiu em formar cinco grupos, um para
cada regido do Brasil. Cada grupo desenhou e escreveu no mapa regional as
caracteristicas das festas juninas daquele local. A propria divisdo dos grupos sugere
o pilar da decomposic¢ao, pois o problema de representar as festas juninas do Brasil
foi dividido em partes, ou seja, as regides do pais. Nessa mesma atividade é
possivel verificar o pilar de abstracdo, pois os alunos precisavam escolher as
informagdes mais relevantes de cada regido para fazerem o desenho no mapa.

Na atividade receita de pipoca, a integracdo no PC se deu através do
algoritmo, pois a turma seguiu uma sequéncia de passos légica para chegar ao
resultado final. Inicialmente, foram apresentados os ingredientes necessarios para o
preparo da pipoca por meio de imagens, explicando cada etapa do processo. Em
seguida, os alunos registraram a receita, completando lacunas com os ingredientes
e 0 modo de preparo, reforcando a compreenséo da estrutura de uma receita.

Na proposta das figuras geométricas, foi pedido aos alunos que olhassem
para a sala de aula e tudo que estava compondo o ambiente e falassem quais
exemplos de figuras eram encontradas nos materiais e objetos dispostos na sala.
Apoés a manifestacdo dos alunos, foi solicitado que eles realizassem um desenho no
caderno explorando as figuras geométricas. Quando os alunos olharam para o
ambiente identificaram padroes no formato dos objetos, isso pressupde o
reconhecimento de padrbes. Quando os alunos desenharam tiveram que abstrair as
informacdes visuais das figuras geomeétricas, assim, € notorio a abstracao.

A bolsista B realizou a dindmica da escola, que consistia em os alunos
escolherem uma gravura da escola fixada na lousa e realizar uma tarefa escrita no

verso da imagem. As tarefas foram variadas como: pular 5 vezes; mudar 3 mochilas
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de lugar; procurar 2 lapis iguais na sala; falar o nome de 3 funcionarios da escola;
entre outras. Executar as tarefas fazendo correspondéncia com o nimero e imagem
escolhida trata-se de algoritmo. A tarefa de procurar dois lapis iguais representa o
reconhecimento de padrdes, ja que os alunos tiveram que fazer comparacdes de
caracteristicas especificas dos lapis para chegar a resolucéo da tarefa.

No jogo do “Pode ou Nao Pode?”, cartdes com situagdes simples e claras (ex:
“‘Um abrago de um amigo”, “Um desconhecido pede segredo”, “Um adulto me
machuca”, etc.) foram distribuidos aos alunos que deveriam levantar plaquinhas
“‘Pode” (verde) ou “N&o Pode” (vermelha). Antes da tomada de decisdo, a turma
precisou analisar cada um dos cartbes, isto €, decomposi¢cdo, pois tiveram que
lembrar dos conhecimentos adquiridos na tematica trabalhada, que era prevencao
do abuso infantil. A turma recorreu as cores vermelho e verde, isto € a abstracao,
que reforca o uso de simbolos para representar comandos. Nos jogos digitais,
geralmente existe essa atribuicdo de significado as cores, a cor verde remete a
acOes de andar para frente ou acerto, por exemplo; jA o vermelho, remete a
interrupcéo, erro ou condicgéo falsa.

A bolsista B também realizou uma danca gaucha, que consistiu em ensinar a
marcacdo basica no compasso e 0s passos simples da danca chimarrita. A
sequéncia era: dois passos para a frente; dois passos para tras; giro com o par e
recomecar. Compreender o ritmo e seguir o compasso desenvolve o
reconhecimento de padrbes e repeticdes. J4 a execucdo dos passos, formam uma
sequéncia légica de algoritmos realizados com o corpo.

A bolsista C, utilizou um jogo plugado sobre fracdes. O Plickers € um
aplicativo que coleta respostas dos alunos em tempo real. Cada aluno recebeu um
cartdo com um QR Code Unico, a professora fez perguntas de multipla escolha e os
alunos mostraram o cartdo correspondente as respostas, ela fez leitura do QR code,
com o celular e as respostas apareceram instantaneamente no projetor. O aplicativo
faz leitura de cada QR Code que esta associado ao aluno, esse processo espelha o
reconhecimento de padrbes, além de expressar 0 algoritmo através da
representacéo simbdlica, pois cada posi¢cao do cartdo representa uma alternativa.

Quanto ao jogo de tabuleiro sobre divisdo com resto, tratava-se de uma trilha

onde os alunos resolviam as divisées e iam avancando as casas. A propria operagao



37

de divisdo envolve PC, pois tem etapas bem definidas, realizar cada etapa
corretamente exige pensamento algoritmico.

A bolsista D propds a dinamica bingo dos colegas, onde cada aluno recebeu
uma cartela com descricdes como "gosta de ler", "tem animal de estimacéo", "sabe
nadar", "gosta de matematica". Eles deveriam circular pela sala de aula e encontrar
colegas que combinavam nas descrigbes, anotando os nomes. Ao fazerem essa
busca eles seguiram 0 passo a passo de ler, perguntar e registrar, semelhante ao
algoritmo do PC.

A bolsista E aplicou a atividade crescente e decrescente com foco em
sequéncia dos numeros, abordando o conceito de regularidade numérica.
Inicialmente, foi explicado o que sdo sequéncias l6gicas e apresentados exemplos
como: contagem de brinquedos ou idade. Na préatica, cada aluno recebeu 15
tampinhas de garrafa PET, contendo 0s numeros, para montar sequéncias
numericas com logica definida, tanto em ordem crescente quanto decrescente. Por
fim, os alunos desenharam e registraram a sequéncia construida. Essa atividade
trabalha o reconhecimento de padrbes ao propor que os alunos identifiguem a
regularidade de crescer e diminuir e percebem relacbes I6gicas entre os numeros.
Além disso, as tampinhas servem como o algoritmo, funcionam como recurso para
gue os alunos visualizem fisicamente a ordenacdo dos numeros. E ao representar
em forma de desenhos, os alunos exercem a abstracdo ao transportarem do
material concreto para o registro gréfico.

A bolsista E, também desenvolveu a atividade de composicdo e
decomposicdo de numeros até trés ordens. Essa atividade tem no seu proprio nome
o pilar de decomposi¢cdo do PC, pois os alunos dividiram o nimero em partes
menores visualizando a estrutura numérica.

A bolsista F abordou a brincadeira danca da cadeira, € uma classica atividade
qgue estimula o raciocinio l6gico de uma forma divertida. A brincadeira tem uma
ordem ldgica, andar, parar, sentar-se, que funciona como um algoritmo do que deve
ser feito em cada etapa.

A bolsista F também propds uma atividade plugada, o quebra-cabeca do
folclore nos chromebooks. A proposta exige estratégia do aluno para montagem,

seja pelas bordas, cores ou formas, isso requer a habilidade de decomposigéo.
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A mesma bolsista realizou ainda, uma atividade de recreacao, o futebol cego,
gue consistia em formar duas filas. O primeiro aluno de cada fila vendou os olhos e 0
colega de tras falou os comandos: para frente, para direita, para esquerda, para tras,
chutar. O aluno vendado seguiu os comandos tentando fazer o gol. Essa atividade
colaborativa funcionou como uma “programacgédo”. O estudante que falou as
instru¢cdes para o colega agiu como um “programador” e definiu o algoritmo na
comunicacao de comandos.

A bolsista G propbs a receita da pacoca, a realizacdo de uma receita é
exatamente a execu¢do de um algoritmo, é quando seguimos comandos detalhados
para cumprir algo. A receita contou com a participacdo dos alunos em todas as
etapas e para culminancia do processo teve a degustacao.

A atividade de programacéo de um bolo de milho nado foi realizada na pratica
pela bolsista G, contudo, a proposta consistia em uma folha impressa, que conforme
o enunciado, os alunos deveriam usar os codigos que eram setas, para direita, para
esquerda, para baixo, para cima, para criar um algoritmo. Nessa atividade, os
conceitos de PC sao explicitos no préprio enunciado.

No jogo das cores rio-grandenses, proposto pela bolsista G, os estudantes
deveriam encaixar rapidamente argolas em um palito, formando a sequéncia das
cores da bandeira do estado, verde, vermelho e amarelo. Esse raciocinio sequencial
serviu de base para o algoritmo, assim como a observacdo das cores da bandeira
exigiu o reconhecimento de padrdes

E por fim, a bolsista G, prop6s o jogo de atencdo ndo toque na cor, com as
cores do Rio Grande do Sul. O aluno deveria se concentrar para tocar em cores
diferentes do comando da professora. Essa compreensao de agir conforme a regra,
nao toque na cor, desenvolve a capacidade de seguir instru¢des, como ocorre com 0
algoritmo.

Com essa inferéncia aos dados coletados nos relatérios das participantes, foi
possivel identificar dezenove atividades que integram o pensamento computacional,
sendo somente duas plugadas, fazendo uso de chromebooks, no jogo Plickers da
bolsista C; e no quebra cabeca do folclore da bolsista F. também foram identificadas
dezessete atividades desplugadas. Sobre os beneficios do PC desplugado, os

autores Silva et al (2024), afirmam que:
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A Computacdo Desplugada ndo apenas amplia as habilidades
cognitivas dos alunos, mas também promove a interacdo entre
estudantes e professores, favorecendo um ambiente de aprendizado
dindmico e colaborativo. Além disso, a abordagem multidisciplinar da
Computacdo Desplugada permite a integracdo de conceitos
computacionais com outras &reas do conhecimento, enriquecendo
ainda mais a experiéncia educacional dos alunos.

Assim, serdo discutidos na proxima categoria os impactos dessa integracao

para aprendizagem, bem como os desafios no PC.

CATEGORIA 3 - IMPACTOS E DESAFIOS DO PC

Nesta categoria, apresentada no Quadro 4, sdo analisadas as respostas das
participantes ao questionario, no qual foram investigados os impactos e desafios

relacionados ao pensamento computacional (PC).

Quadro 4 — Resposta das questbes — Pergunta 1. Na sua opinido, quais sdo o0s
principais impactos do pensamento computacional na aprendizagem dos alunos?
Pergunta 2: Quais desafios, vocé verifica, para a integracdo do pensamento

computacional nas praticas pedagdgicas?

(continua)

Pergunta 1 Bolsista A
“Acredito que ajude os alunos a desenvolver

melhor a atencdo, percepcdo em todas as areas
do conhecimento, aumento da criatividade, e
resolucédo de problemas”.

Pergunta 1 Bolsista B “Estimula raciocinio légico a criatividade e a
resolucédo de problemas”.

Pergunta 1 Bolsista C “Desenvolve o pensamento légico e a capacidade
de resolver o problema”.

Pergunta 1 Bolsista D “Na ajuda para desenvolver e se desenvolver no
dia a dia’. (conclus&o)

Pergunta 1 Bolsista E “Leque de oportunidades maior autonomia no

aprendizado através de testes e erros contribuicéo




(conclusé&o)
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para o letramento digital compreendendo a légica
computacional”.

Pergunta 1 Bolsista F

‘O pensamento computacional impacta
positivamente a aprendizagem dos alunos,
desenvolvendo habilidades de resolucdo de
problemas, pensamento logico e criativo. Ele
promove a alfabetizacdo digital, a autonomia, e a
colaboracdo, além de incentivar o aprendizado
interdisciplinar”.

Pergunta 1 Bolsista G

“Aprendizagem significativa que desenvolve a
criatividade, através de recursos didaticos que
despertam o interesse dos alunos”’.

Pergunta 2 Bolsista A

“Formacdo  adequada, aceitacdo, preparo
tecnoldgico ou

académico porgue nao basta saber o que €, tem
gue saber aplicar e vontade de fazer

com que de fato a aprendizagem seja dinamica e
0 aluno o centro do processo’.

Pergunta 2 Bolsista B

“Adaptar as atividades’.

Pergunta 2 Bolsista C

Nao respondeu

Pergunta 2 Bolsista D

N&o respondeu

Pergunta 2 Bolsista E

“Falta de conhecimento dos docentes da area,
dificuldade de integracdo das disciplinas
existentes e falta de letramento digital’.

Pergunta 2 Bolsista F

“Acredito que os principais desafios séo a falta de
formacdo dos professores, escassez de recursos
tecnologicos e dificuldade de integrar o
pensamento computacional ao curriculo escolar
de forma criativa e interdisciplinar’.

Pergunta 2 Bolsista G

“Além dos déficits da formacédo de professores,
falta tempo habil de planejamento, pois 0s
docentes acabam optando pelo caminho mais
rapido e facil em termos de contetdos a serem
ensinados”.

Fonte: autora, excertos do questionario (2025)
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Analisando as respostas das bolsistas a primeira pergunta sobre os impactos
do PC na aprendizagem dos alunos, pode-se constatar que esses Sao positivos, pois
nas suas falas destacam-se termos como: desenvolvimento da criatividade,
raciocinio ldgico, atencdo, percepcdo, resolucdo de problemas, letramento e

alfabetizacao digital, além da autonomia. Para Soares et al (2022, s/n):

Percebe-se que, assim como as atividades de programacdo
realizadas por meio de computadores, a Computacdo Desplugada
esta alicercada na resolucéo de problemas, no estimulo do raciocinio
I6gico e computacional, da criatividade e da tomada de decisdes. Ou
seja, mais um importante recurso que pode contribuir para com a
aprendizagem dos alunos.

Os autores ressaltam ainda que trabalhar com habilidades da computacédo é
uma proposta que merece implementacdo nos diversos contextos de educacao
Soares et al (2022, s/n).

Diante de todos esses beneficios, evidencia-se que as participantes desse
estudo tém consciéncia acerca das contribuicbes do PC em suas praticas
pedagogicas e na aprendizagem da turma.

Contudo, na inferéncia das respostas das licenciandas a segunda pergunta,
sobre os desafios para integracédo do PC, percebe-se que a grande maioria das que
responderam mencionaram a formacdo de professores como principal ponto
desafiador.

De fato, a formacéo docente tem um papel fundamental para os educadores
integrarem novas praticas pedagdgicas com intencionalidade e conhecimento.
Conforme Soriano (2025, s/n), “A formacédo docente para o uso da computagao e
das tecnologias digitais na Educacdo Basica ndo é mais uma op¢do, mas uma
necessidade.”

O desafio apontado pela bolsista B, de “adaptar as atividades”, também esta
indiretamente relacionado com a formacdo docente, pois na formacao inicial, os
licenciandos em sua maioria, dominam os conteudos a serem ensinados, porém é
necesséaria uma formacgéo continuada para que as metodologias sejam atualizadas

frente a demandas educativas.
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CONSIDERAGCOES FINAIS

Chegando ao término desse estudo, que buscou responder a seguinte
questdo de pesquisa: “Quais os impactos da integracdo do pensamento
computacional nas préaticas de ensino dos anos iniciais desenvolvidas no PIBID?” E
possivel compreender que os impactos do PC sdo positivos, uma vez que
desenvolvem a criatividade e o raciocinio l6gico, além de contribuir para a resolucao
de problemas de maneira eficaz.

O objetivo geral foi alcancado frente a investigacdo dos impactos da
integracdo do PC no ambito do PIBID, pois atividades ludicas e diferenciadas, que
visam a formacéo de sujeitos participativos e comprometidos com o conhecimento,
estdo sendo desenvolvidas pelas licenciandas, segundo o que foi verificado nos
relatorios das mesmas.

Os dados analisados sugerem que o PC esta contribuindo significativamente
para aprendizagem dos alunos da escola parceira do PIBID. Entretanto, mesmo que
a abordagem nao ocorra, muitas vezes, de forma intencional, essa habilidade tem
um grande potencial a ser explorado, sobretudo considerando o interesse dos
alunos nativos digitais, em novas tecnologias.

Desse modo, ainda que existam déficits na formacdo docente, conforme
mencionado pelas colaboradoras do estudo, a integracdo do PC de forma
intencional e interdisciplinar é urgente, considerando ser um tema emergente, por se
tratar de uma competéncia essencial para a era digitalizada que estamos vivendo.

Assim, diante dos impactos do PC apresentados neste trabalho, reforca-se a
importancia do investimento em qualificagdo na formacé&o inicial, um dos objetos de
estudo dessa pesquisa, a fim de que os professores estejam preparados para
desenvolver novas praticas pedagogicas que consolidem uma formacédo de
gualidade aos estudantes da Educacao Basica.

Entende-se que a pesquisa apresentada foi um pequeno recorte sobre essa
tematica, por isso se sugere que outros estudos sejam lancados em diferentes

etapas da educacado, com colaboradores, territorios e metodologias diferentes.



43

REFERENCIAS

ALMEIDA. Diego Lippert. BITBOX: Uma proposta para o desenvolvimento do
pensamento computacional com uso de atividades desplugadas. 2023.
Dissertacao (Mestrado em Docéncia para Ciéncias, Engenharias e Matematica) -
Universidade Estadual do Rio Grande do Sul, Guaiba, 2023.

ALVES, Aline Tomaz de Araujo. A insercao da tecnologia na sala de aula. Revista
Educacéo Publica, Rio de Janeiro, v. 25, n° 2, 15 de janeiro de 2025. Disponivel
em: https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/25/2/a-insercao-da-tecnologia-na-
sala-de-aula. Acesso em: 31 out. 2025.

ASSMANN, Hugo. Reencantar a educacédo: rumo a sociedade aprendente.92 ed.
Petropolis, RJ: Vozes, 2007.

BARDIN, Laurence. Andlise de Conteudo. Trad. Luis Antero Reto, Augusto
Pinheiro. Sdo Paulo: Edi¢cdes 70, 2016.

BATISTA, Esteic Janaina Santos. Pensamento Computacional: teoria e pratica.
Campo Grande, UFMS, 2024.

BORDINI, Leticia Cacciolari. Oficina de linguagem de programacdao para futuros
professores visando o desenvolvimento de jogos com foco na criatividade.
2023. Dissertagéo (Mestrado em Ensino de Ciéncias Humanas, Sociais e da
Natureza) - Universidade Tecnolégica Federal do Parana (UTFPR). Londrina, 2023.

BRACKMANN, Christian Puhlmann. Desenvolvimento do Pensamento
Computacional através de atividades desplugadas na educacédo béasica. 2017.
Tese (Doutorado em Informatica na Educacao) - Programa de Pds-Graduagdo em
Informatica na Educacao, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre,
2017.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular (2017). Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br. Acesso em: 18 agosto 2023.

BRASIL. Decreto n°7.219, de 24 de julho de 2010. Disponivel em: Decreto n°®
7219. Acesso em: 15 set. 2025.

BRASIL. Lei no 9.394, de 20 de dezembro de 1996 (LDB). Estabelece as diretrizes
e bases da educacéo nacional. Disponivel em:
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/|9394.htm. Acesso em: 14 agosto 2025.

BRASIL. Ministério da Educacéo. Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Educacgdo Bésica. Brasilia: MEC, 2013. Disponivel em: https://www.gov.br/mec/pt-
br/acesso-a-informacao/media/seb/pdf/d ¢ n_educacao basica nova.pdf. Acesso
em: 13 out. 2025.



https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/25/2/a-insercao-da-tecnologia-na-sala-de-aula
https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/25/2/a-insercao-da-tecnologia-na-sala-de-aula
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2007-2010/2010/decreto/d7219.htm?utm_source=chatgpt.com
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2007-2010/2010/decreto/d7219.htm?utm_source=chatgpt.com
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/l9394.htm
https://www.gov.br/mec/pt-br/acesso-a-informacao/media/seb/pdf/d_c_n_educacao_basica_nova.pdf?utm_source=chatgpt.com
https://www.gov.br/mec/pt-br/acesso-a-informacao/media/seb/pdf/d_c_n_educacao_basica_nova.pdf?utm_source=chatgpt.com
https://www.gov.br/mec/pt-br/acesso-a-informacao/media/seb/pdf/d_c_n_educacao_basica_nova.pdf?utm_source=chatgpt.com

44

BRASIL. Resolucéo n° 1, de 4 de outubro de 2022. Normas sobre Computacéo na
Educacao Basica — Complemento a BNCC. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=241
671-rceb001-22&category slug=outubro-2022-pdf&ltemid=30192>. Acesso em: 1
nov. 2025.

BRASIL. Resolucao n° 382, de 20 de dezembro de 2024. Institui a Computacdo na
Educacao Basica como complemento ao Referencial Curricular Gaucho (RCG).
Disponivel em: https://www.ceed.rs.gov.br/upload/arquivos/202501/31144355-
resolucao-382-2024.pdf . Acesso em 20 dez. 2025.

COSTA, Mendes Wilke Janmes. Nativos digitais, alfabetizacédo e letramento:
percepcdes sobre letramento e analfabetismo digital em uma classe de
educacao basica. Revista Amor Mundi, v. 5, n. 2, p. 39-46, 2024. Disponivel em:
330-libre.pdf. Acesso em: 15 set. 2025.

CUNHA, Bordin Marcia. et al. Metodologias ativas: em busca de uma
caracterizacao e definicdo. Educacdo em Revista, 2024. Disponivel em:
https://www.scielo.br/[/edur/a/cSQY74VPYPJCvNLQdv4HZYn/?lang=pt. Acesso em:
27 agosto 2025.

DAMASCENO, T. S., CARDOSO, D. M., COSTA, L. T. T. Uso das tecnologias de
informagao e comunicagao e dinamicas do trabalho docente. Vivéncia:

Revista de Antropologia, v. 1, n. 51, 2018. Disponivel em:
https://periodicos.ufrn.br/vivencia/article/view/17179/11320. Acesso em: 9 nov.
2023.

GIL, Antdnio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. 4 ed. Sdo Paulo: Atlas,
2002.

GIL, Antbnio Carlos. Métodos e técnicas de pesquisa social. 6. ed. Sdo Paulo:
Atlas, 2008.

LUDKE, M.; ANDRE, M. E. D. A. Pesquisa em educac&o: abordagens qualitativas.
Sao Paulo, SP: Editora Pedagdgica e Universitaria, 1986.

MALLMANN, Maria Elena; Mazzardo, Mara Denise. Fluéncia Tecnoldgico e
Pedagdgica (FTP) e recursos educacionais abertos (REA). Santa Maria, RS.
UFSM, GEPETER, 2020. Disponivel em:
https://gepeter.proj.ufsm.br/pressbook/livroreal/. Acesso em: 22 set. 2025.

MENDES, Josiel et al. Metodologias ativas: a importancia da insercdo de novas
praticas pedagogicas no processo de ensino aprendizagem nos anos iniciais.
Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacéo, v. 9, n. 1, p.
270-291, 2023. Disponivel em:
https://periodicorease.pro.br/rease/article/view/8166/3210. Acesso em: 25 agosto.
2025.



http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=241
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=241
https://www.ceed.rs.gov.br/upload/arquivos/202501/31144355-resolucao-382-2024.pdf
https://www.ceed.rs.gov.br/upload/arquivos/202501/31144355-resolucao-382-2024.pdf
https://www.academia.edu/download/121057582/330.pdf
https://www.academia.edu/download/121057582/330.pdf
https://www.academia.edu/download/121057582/330.pdf
https://d1wqtxts1xzle7.cloudfront.net/121057582/330-libre.pdf?1738208625=&response-content-disposition=inline%3B+filename%3DNativos_Digitais_Alfabetizacao_e_Letrame.pdf&Expires=1757967116&Signature=LAIvPn0MbjrLVfknuU9~yRfO~3srPiLRYK6nvJecxgiCdRDX69sz5vYTSFS8m4m3CgcrBEquSYeR8IAHQOEOTeZDI2NiFCNFZVyvvPR-6vW~SbPZTv5uRtt~XmfamXLwBm7XgzWsS7-Q7v2q7LnikjnmvPySxZfIF6vnjkgsFvDk01ZLh61wnoypcXZJ~hmod8kT9rJNGdAIjdRPz~ss7vqsAjDOizqmu3frvy~RYiRHNirXpMKRs7uYdlyi809MA60dBeXssFRAMotAupcq3ob7c7OqJ9bhTptOHrbKHz0jGkxYPkJb3cTXWMEp3-FuFgie6k0KpwfiOxJ-LDORgA__&Key-Pair-Id=APKAJLOHF5GGSLRBV4ZA
https://www.scielo.br/j/edur/a/cSQY74VPYPJCvNLQdv4HZYn/?lang=pt
https://periodicos.ufrn.br/vivencia/article/view/17179/11320
https://gepeter.proj.ufsm.br/pressbook/livrorea/
https://periodicorease.pro.br/rease/article/view/8166/3210

45

MINAYO, Maria Cecilia de Souza. Pesquisa Social: Teoria, método e criatividade.
28 ed. Petropolis: Vozes, 2009.

MOREIRA, M. A. Teorias da Aprendizagem. 2. ed. Sédo Paulo: EPU, 2011.

MOROSINI, Marilia Costa; NASCIMENTO, Lorena Machado do; NEZ, Egeslaine de.
ESTADO DE CONHECIMENTO: A METODOLOGIA NA PRATICA. Disponivel em:
https://revista.unitins.br/index.php/humanidadeseinovacao/article/view/4946/3336.
Acesso em: 6 agosto 2025.

PRENSKY, Marc, Digital Natives, Digital Immigrants. On the Horizon, 2001.
Disponivel em: Digital Natives, Digital Immigrants. Acesso em: 20 set. 2025.

SILVA, Caio Passos; FILHO, Marcio José Ribeiro da Silva; MAGALHAES, Vinicius
Oliveira; NOGUEIRA, Keila de Fatima Chagas. Caminhos Desplugados: Educacao e
Computacéo Fora da Tomada. In: CONENORTE, 1., 2024, Uberlandia, MG. Anais
[...]. Uberlandia: IFTM, 2024.

SORIANO, Jorge Luis Cenci. Praticas Pedagdgicas em Computacdo e Robotica:
Relato Reflexivo da Formacao Docente. 2025 Trabalho de Conclusdo do Curso
(Licenciatura em Computacéo e Robdtica) - Universidade Federal do Rio Grande do
Sul, Porto Alegre, RS, 2025.

TAQUETTE, S. R.; BORGES, L. Pesquisa qualitativa para todos. 1. ed. Sado
Paulo: Vozes, 2020.

WING, Jeannette. Computational thinking. Toronto. 4 jan. 2014. Disponivel em:
http://socialissues.cs.toronto.edu/2014/01/computational-thinking/. Acesso em: 2 set.
2025.



https://revista.unitins.br/index.php/humanidadeseinovacao/article/view/4946/3336
https://marcprensky.com/writing/Prensky%20-%20Digital%20Natives,%20Digital%20Immigrants%20-%20Part1.pdf
http://socialissues.cs.toronto.edu/2014/01/computational-thinking/?utm_source=chatgpt.com

46

APENDICES

APENDICE A — QUESTIONARIO

Vocé estd sendo convidada a participar da pesquisa intitulada
‘“PENSAMENTO COMPUTACIONAL E SEUS IMPACTOS PARA EDUCAC}AO NOS
ANOS INICIAIS NO AMBITO DO PIBID” onde eu Damaris Souza da Rosa sou a
pesquisadora, enquanto académica da Universidade Estadual do Rio Grande do Sul.
Antecipadamente agradeco sua participacdo na resposta a esse questionario que
levard em torno de 15 minutos e que serd muito importante para o meu Trabalho de

Conclusao de Curso.

1) Qual a sua idade?
2) Em que turma vocé atua no PIBID?
3) vocé sabe o0 que é o Pensamento computacional?

4) Quais recursos vocé utiliza com maior frequéncia em suas aulas?

[ ] Recursos digitais (computador, celular, aplicativos, jogos, plataformas online)
[ ] Recursos impressos (livros, apostilas, folhas de atividade)

[ ] Recursos concretos (objetos manipulaveis, materiais de artes, jogos fisicos)
[ ] Quadro e giz/lousa e caneta

[ ] Outros:

5) Na sua opinido, quais sao os principais impactos do pensamento computacional
na aprendizagem dos alunos?

6) Quais desafios, vocé verifica, para a integracdo do pensamento computacional
nas praticas pedagogicas?

7) Relate uma experiéncia positiva e uma experiéncia negativa que vocé tenha
aplicado o pensamento computacional nas praticas do PIBID.

Solicito o envio dos PIBID relatérios do dos meses julho, agosto e setembro para uma analise
documental.
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APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, , RG ,

declaro, por meio deste termo, que concordei em participar da pesquisa intitulada

" desenvolvida pelo(a) académico(a)

da UERGS . Fui informado(a) de que a pesquisa é

orientada pela professora Edilma Machado de Lima a quem poderei contatar a
qualquer momento que julgar necessario. Tenho ciéncia de que minha participacéo
ndo envolve nenhuma forma de incentivo financeiro, sendo a Unica finalidade desta
participacdo a contribuicdo para o sucesso da pesquisa, ainda que os objetivos do
estudo séo estritamente académicos.

Vale ressaltar que os dados obtidos serédo utilizados apenas para fins da
pesquisa e serdo mantidos em sigilo, as identidades dos participantes da
investigacdo, assim como a identificacdo da(s) escola(s), de acordo com o que prevé
a resolucdo 466, de 12 de dezembro de 2012/CNS Diretrizes e normas
regulamentadoras de pesquisas envolvendo seres humanos.

Fui ainda esclarecido(a), de que poderei me retirar dessa pesquisa a qualquer

momento, sem sofrer quaisquer san¢des ou constrangimento.

Alegrete, de , de 20 .

Assinatura:

Assinatura do(a) pesquisador(a):
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APENDICE C — CARTA DE APRESENTACAO

A Direcéo da Escola

Ao cumprimenta-la(lo) cordialmente, gostariamos de solicitar sua permissao

para que a académica , realize sua

pesquisa de Trabalho de Conclusdo de Curso em sua respeitada instituicdo. A

pesquisa intitulada “ ”

irA compor o seu Trabalho de Concluséo de Curso de Licenciatura em Pedagogia da
Universidade Estadual do Rio Grande do Sul, Unidade Universitaria Alegrete. O
presente trabalho esta sob orientacao da Professora

Doutora , docente na referida instituicdo. Esclarecemos

que sera utilizado um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para cada
participante da pesquisa. Os participantes do estudo serdo claramente informados
de que sua contribuicdo é voluntaria e pode ser interrompida a qualquer momento,
sem nenhum prejuizo. Vale ressaltar que os dados obtidos serdo utilizados apenas
para fins da pesquisa e serdo mantidos em sigilo as identidades dos participantes da
investigacdo, assim como a identificacdo da escola.

Agradecemos a colaboracdo dessa instituicAo para a realizagcdo desta
atividade

e colocamo-nos a disposicdo para esclarecimentos adicionais pelo e-mail
XXXXXXX@

uergs.edu.br.

Alegrete, de de 2025.

Professora Adjunta Edilma Machado de Lima
Unidade Alegrete
UERGS -



