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RESUMO

Com o estabelecimento da cultura digital impulsionada pelo surgimento da Internet e
seus servicos, todos setores da sociedade experenciaram transformacbes e
ressignificacdes na sua forma de trabalhar e o ecossistema escolar (gestores,
docentes, discente, familia e colaboradores) ndo ficou alheio os estes movimentos.
Dentre as alternativas para impulsionar a integracdo e de tecnologias digitais no
contexto do ambiente educacional foram criados o0s setores de Tecnologia
Educacional (TE) ou Nucleos de Tecnologia Educacional (NTE), os quais buscam
ofertar um l6cus de troca, parcerias e apoio aos processos pedagdgicos e de gestao
tecnologica. No entanto, a diversidade de interpretacdo do que efetivamente deve ser
considerado na sua organizacdo diverge muito, tanto no aspecto organizacional,
operacional e conceitual. Entende-se que, no tocante as questdes das praticas
pedagogicas, o setor de TE deve ser um apoiador/articulador de criacdo de
oportunidades formativas, de trocas e de experimentacdo pedagdgica. Com advento
das diretivas da Base Nacional Comum Curricular muitas habilidades e competéncias
foram incluidas em func¢do do mundo digital onde se estabeleceu uma cultura digital
gue impulsiona um novo olhar para os processos de ensinar e de aprender. Nesta
pesquisa buscou-se investigar elementos que nos permitissem refletir acerca da
importancia e papel dos setores de TE como agentes apoiadores e formativos
relacionados as questdes que envolvem a insercédo das TD na escola usando como
recorte o Pensamento Computacional (PC). Este estudo de caso com abordagem
qualitativa, considerou como l6cus uma escola privada do municipio de Porto Alegre,
a qual ja possui experiéncia com a articulacdo do PC de forma transversal, propondo
acOes desde a educacéo infantil até o ensino médio. Como resultado identificamos os
perfis dos integrantes destes nucleos, suas formacdes, atribuicées e, também, como
sdo organizadas as praticas pedagogicas em parceria com os docentes da escola. Os
dados foram produzidos a partir de entrevistas e analisados por meio da Analise
Textual Discursiva de Moraes e Galiazzi (2016). Os achados compdem um conjunto
de reflexdes que podem ser utilizados por gestores e docentes que desejam
implementar um setor de TE sem a inteng&o de criar um guia prescritivo ou manual e

sim elementos para apoiar decisbes administrativas e pedagogicas.



PALAVRAS- CHAVE: Setores de Tecnologia Educacional; Nucleo de Tecnologia

Educacional; A¢des formativas; Praticas Pedagdgicas; Pensamento Computacional.
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ABSTRACT
With the establishment of digital culture, society has undergone transformations and
reinterpretations in their way of working. The school ecosystem, including managers,
teachers, students, families, and employees, has influenced by these changes. In
order to promote the integration and adoption of digital technologies in the educational
environment, sectors such as Technology Centers (TE) or Educational Technology
Centers (NTE) have emerged, aiming to provide a space for exchange, partnerships,
and support for pedagogical processes and technological management. However,
there is a wide range of interpretations regarding the roles of these sectors, both in
terms of organization, operation, and concept. With the implementation of the Brazilian
National Common Curriculum Base directives, the inclusion of skills and competencies
related to the digital world has become crucial. The digital culture has brought about a
new perspective on teaching and learning processes. This research aims to investigate
the importance and role of NTE as supportive and formative agents in the integration
of Digital Technologies (DT) in schools, focusing on Computational Thinking (CP). This
qualitative case study takes place in a private school in the city of Porto Alegre, which
has already implemented CT across different grade levels, from kindergarten to high
school. The study identifies the profiles of the members of these centers, their training,
responsibilities, and how they collaborate with the school's teachers to organize
pedagogical practices. The interview data analysis using Moraes and Galiazzi's
Textual Discursive Analysis (2016). The findings provide valuable reflections for
managers and teachers who are considering implementing NTE. It is important to note
that these findings do not intend to be a prescriptive guide or manual, but rather to offer

support for administrative and pedagogical decision-making.

KEYWORDS: Educational Technology Sectors; Educational Technology Center;

Training initiatives; Pedagogical practices; Computational Thinking."
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RESUMEN

En el establecimiento de la cultura digital impulsada por Internet y sus servicios, todos
los sectores de la sociedad han experimentado transformaciones significativas,
incluyendo el ambito educativo. En este contexto, se crearon los Nucleos de
Tecnologia Educativa (NTE) como alternativas para fomentar la integracion de
tecnologias digitales en el ambiente escolar. Estos ndcleos tienen como objetivo
ofrecer un espacio de intercambio, asociacion y apoyo a los procesos pedagdgicos y
de gestion tecnolégica. Sin embargo, la forma en que se organizan y operan los NTE
varia considerablemente en términos de su estructura organizativa, operativa y
conceptual. En cuanto a las practicas pedagogicas, se entiende que los NTE deben
apoyar y facilitar la creacion de oportunidades formativas, el intercambio y la
experimentacion pedagdgica. Con la implementacion de la Base Nacional Comun
Curricular, se han incluido muchas habilidades y competencias relacionadas con el
mundo digital. Esto ha impulsado una nueva perspectiva en los procesos de
enseflanza y aprendizaje. En esta investigacion se examinaron elementos que
permitieran reflexionar sobre la importancia y el papel de los NTE como agentes de
apoyo y formacion en relacion con la incorporacion de las Tecnologias Digitales (TD)
en la escuela, centrdndose en el Pensamiento Computacional (PC).

Este estudio de caso cualitativo se llevo a cabo en una escuela privada del municipio
de Porto Alegre que ya tiene experiencia en la integracion transversal del PC, desde
la educacioén infantil hasta la ensefianza media. Como resultado, se identificaron los
perfiles de los miembros de estos nucleos, sus formaciones, responsabilidades y
cOmo se organizan las practicas pedagdégicas en colaboracién con los docentes de la
escuela. Los datos se recopilaron a través de entrevistas y se analizaron utilizando el
Andlisis Textual Discursivo de Moraes y Galiazzi (2016). Los hallazgos proporcionan
reflexiones que pueden ser Utiles para los gestores y docentes que deseen
implementar un NTE. No pretenden ser una guia prescriptiva o0 un manual, Sino mas

bien ofrecer elementos para respaldar las decisiones administrativas y pedagogicas.

PALABRAS-CLAVE: Sectores de Tecnologia Educativa; Nucleo de Tecnologia
Educativa;  Acciones formativas; Practicas Pedagodgicas; Pensamiento
Computacional.
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1 INTRODUGAO

Quando decidi ingressar na Licenciatura em Informética, tinha como objetivo
principal me tornar um docente e atuar na area da Educacgdo. Acredito no grande
potencial transformador da Educacdo e em como as Tecnologias Digitais podem ser
aliadas nesse processo. Embora soubesse que a atuacdo do profissional de
informética na educacdo poderia ser complexa, por desconhecer a realidade do
mercado de trabalho, isso ndo foi um empecilho para minha escolha.

Ao longo do curso, fui confrontado com as incertezas em relacao a atuacao do
profissional de informética nas escolas. Porém, isso s6 me motivou a buscar cada vez
mais conhecimento e me especializar na area. Com a ajuda de professores e colegas
de curso, pude compreender melhor a importancia do viés formativo das Tecnologias
Digitais na pratica pedagodgica.

Durante a licenciatura, os estagios obrigatorios e a iniciagdo a docéncia, sendo
essa Ultima oriunda do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia
(PIBID), foram fundamentais para que eu pudesse compreender o cotidiano de uma
escola e, assim, ter a oportunidade de vivenciar na pratica o que se discutia com
professores e colegas de curso. Além disso, também foi palco para validar os
conhecimentos construidos, observar os desafios e as possibilidades de atuacao
enquanto docente de informética nas escolas, sempre trabalhando de forma
colaborativa com pares mais experientes como por exemplo os professores de
educacao basica e os supervisores e coordenadores do programa.

O PIBID é uma importante iniciativa do Governo Federal que visa aprimorar a
formacao de professores para a educacdo basica, bem como valorizar a carreira
docente. A proposta do programa é possibilitar a insercdo dos estudantes de
licenciatura no cotidiano das escolas publicas desde o inicio de sua formacéo
académica, com a finalidade de aproximar a teoria da pratica e contribuir para a
melhoria da qualidade da educacéo basica no pais.

O programa promove a articulacdo entre as instituicbes de ensino superior,
escolas e sistemas estaduais e municipais de educacdo, proporcionando uma
formacao mais completa e abrangente para os futuros professores. A atuagao dos
bolsistas do PIBID nas escolas publicas inclui desde atividades de observacao e
participacdo em aulas até a elaboracéo de projetos e o desenvolvimento de atividades

pedagdgicas. Apesar das mudancas na proposta do programa ao longo dos anos, o



19

PIBID continua sendo uma iniciativa importante e relevante para a formacédo de
professores no Brasil, sendo reconhecido como um dos principais programas de
fomento a formagéo docente no pais.

Nesse sentido, a compreensdo da importancia de um docente com perfil
hibrido, semelhante ao licenciado em informética, sobretudo acerca de uma pratica
pedagogica que seja reflexiva, critica e capaz de agregar as Tecnologias Digitais,
sempre foi muito presente. Essa perspectiva € fundamental para a atuacdo como
professor de informatica, e tem sido a base da minha trajetoria profissional.

A esséncia que constitui um setor de TE em uma escola, e que valida o seu
propésito de atuacdo, é o elo estabelecido entre os sujeitos que nele atuam e 0s
professores da escola. Nessa logica, considerando minha ainda breve experiéncia de
atuacao nesses espacos, pude perceber que a segmentacdo dos profissionais por
etapas (Educacédo Infantil, Ensino Fundamental I, Ensino Fundamental Il e Ensino
Médio), bem como o enfoque no desenvolvimento de competéncias operacionais dos
sujeitos do setor de TE limitavam o trabalho e o potencial pedagégico deste espaco.

Nesse sentido, atuar em espacos de trabalho com tais especificidades me fez
refletir sobre a necessidade acerca da construcdo de uma identidade docente por
parte dos sujeitos que compdem os setores de TE. De acordo com Melo, Rocha e
Scaico (2019), a identidade docente é um processo social e coletivo que surge a partir
das relacdes com outros profissionais e € um produto das experiéncias vivenciadas.

Com relacéo aos saberes docentes:

Os saberes constituidos e mobilizados pelos professores no cotidiano do
trabalho séo diversificados e provém ndo somente da cogni¢do, mas também
de fontes sociais diversas. Isso nos indica que eles nunca podem ser
compreendidos fora do contexto social em que foram gerados, por isso,
caracterizam-se como “plurais, temporais e existenciais. (TARDIF, 2014).

Os profissionais que compdem um setor de TE necessitam trabalhar em
parceria com os docentes da escola, possuir uma vivéncia curricular e académica
aceca da educacdo para que haja efetividade e interagdo as a mudltiplas fontes
didatico-metodoldgicas provenientes dos docentes com 0s quais irA buscar por
parcerias.

Por outro lado, a estruturacdo dos setores de Tecnologia Educacional (TE) em
instituicdes privadas apresenta uma diversidade de configuracdes e concepgoes, pois
possuem autonomia para organizar suas equipes. De acordo com a experiéncia do

autor desta dissertacdo, a maioria das equipes é composta por profissionais com perfil
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técnico-pedagogico, com énfase no aspecto técnico. Nesse modelo, os agentes de
TE tém demandas operacionais e, quando ha oportunidade de interagdo com 0s
estudantes, estabelecem parceria com um professor da escola. No entanto, algumas
equipes de TE estdo repensando sua composi¢cao de profissionais e procurando cada
vez mais docentes, a fim de explorar os conhecimentos relacionados as tecnologias
digitais e promover uma interlocucéo transversal entre professores, escola e o setor
de TE.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de 2018 apresenta habilidades e
competéncias relacionadas as tecnologias digitais e cada vez mais se reconhece a
importancia de abordar essas tematicas na escola de forma critica e reflexiva. O
Conselho Nacional de Educacdo (CNE) destaca a inclusdo do Pensamento
Computacional (PC) como elemento obrigatério na formagdo dos estudantes da
educacdo basica, podendo ser abordado como disciplina integrada, opcional ou
atividade complementar. Esse destaque reforca a necessidade de um docente com
perfil hibrido, semelhante ao do licenciado em Informética, para atuar nesse contexto.

O termo Pensamento Computacional (PC) faz parte do cotidiano do campo da
Ciencia da Computacéo e, em 2006 foi sistematizado por Jeannette Marie Wing para
referir-se a capacidade com que cientistas da computacao trabalham na construcéo

de solucBes para os diversos problemas em seu contexto profissional (WING, 2006).

1.1 O contexto da pesquisa e seus desdobramentos

A Educacdo Basica € articulada nas etapas consideradas essenciais ao
individuo: Educacéo Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio. S&o nessas etapas
gue o educando constréi suas nocdes de mundo, se prepara para atuar na sociedade
de forma consciente e tem proximidade com conhecimentos que sao indispensaveis
ao seu cotidiano, como no caso da Matematica, Portugués, Geografia, etc.

Nesse sentido, construir os conhecimentos necessarios para que haja a
compreensao do “mundo real” é tao importante quanto os fundamentos que permitem
compreender o “mundo digital”, como afirma a Sociedade Brasileira de Computagao
(SBC) em seu documento que propde diretrizes para o ensino de Computacdo na
Educacdo Basica, dividindo esses fundamentos em trés eixos: Pensamento
Computacional (PC), Mundo Digital e Cultura Digital (RIBEIRO et al, 2019).
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A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) representa um documento
normativo que sistematiza, de forma progressiva, os saberes fundamentais para todos
os discentes da educacgédo basica. Sua versao final, homologada em 2018, reconhece
o Pensamento Computacional (PC) como uma das habilidades a ser desenvolvida
desde o Ensino Fundamental, sobretudo por intermédio da disciplina de Matematica.
Adicionalmente a BNCC, o Parecer CNE/CEB n° 2/2022, homologado em outubro de
2022, versa sobre a Computacdo na Educacédo Bésica, posicionando o PC como um
dos eixos tematicos a serem explorados em relacdo as Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacgéo (TDIC) de maneira transversal. O documento reflete as
contribuicdes da Sociedade Brasileira de Computacéo (SBC) e do Centro de Inovacgao
para a Educacao Brasileira (CIEB).

A homologacédo do Parecer CNE/CEB n° 2/2022 pressupde que a Computacao
seja explorada na educacdo basica em uma perspectiva transversal ou como
componente curricular, a depender da intencionalidade de cada instituicdo de ensino,
exigindo formagao adequada e profissionais com perfil semelhante ao do Licenciado
em Informatica. No entanto, constata-se que os curriculos das licenciaturas, exceto
agueles associados a Licenciatura de Informatica, ainda néo incluem essa
preparacao, principalmente na perspectiva transversal apontada pela BNCC.

Vicari et al. (2018) apresentam alternativas para incorporar o Pensamento
Computacional (PC) na educacao béasica, como a capacitacdo de professores em
servico, mas destacam que had uma compreensédo limitada de como envolver os
professores em servico de outras areas no conteudo em Ciéncia da Computacao e
Pensamento Computacional. Os autores apontam desafios em relacao a qualificacéo
dos mecanismos utilizados pelos educadores que séo os futuros professores, no que
diz respeito aos construtos do PC e como esses construtos se desdobram no contexto
de suas areas tematicas (Matematica, Linguas, Ciéncias, etc.). Além da compreensao
da transversalidade do PC, a qual implica em articulagdes -curriculares nas
licenciaturas, Vicari et al. (2018) salientam que € necessario desenvolver uma base
de conhecimentos do professor em formacgéao para fornecer experiéncias significativas
aos seus alunos.

Nesse cenario, destaca-se a importancia de equipes de trabalho organizadas,
em setores que trabalham as questdes de Tecnologias Educacionais na escola, que
no contexto desta pesquisa iremos nos referir como Setores de Tecnologias

Educacionais. Adotamos esta nomenclatura a fim de diferenciar dos Nucleos de
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Tecnologias Educacional (NTE) a partir dos documentos regulatérios oficiais que
estabelecem as normativas no ambito das escolas da rede publica, como no caso do
Prolnfo!, o qual foi criado por meio da Portaria n® 522 em 09/04/1997, passando por
mudancgas por meio do Decreto n° 6.300 de 12 de dezembro de 2007.

Os setores de TE devem atuar como espacos formativos e/ou de suporte para
trabalhar com questfes relacionadas a inser¢cdo das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacao (TDIC) no cotidiano das escolas, atuando como vetores
de aceleracao e integracao de recursos, ferramentas e metodologias ao fazer docente
dos professores. Esses espacos sdo presentes nas escolas publicas de educacao
basica, por meio da politica do Prolnfo, em seu ultimo decreto, assim como nas
instituicBes privadas, nas quais o formato de organizacéo do nucleo ocorre de maneira
diversificada quanto as questdes de recursos humanos e infraestrutura, tendo em vista
0 aspecto socioeconémico envolvido.

No contexto das escolas publicas, a organizacdo dos nucleos de Tecnologia
Educacional é definida pelas diretrizes do Prolnfo por meio dos seus eixos de atuacéo,
congregando o Projeto um computador por aluno - (UCA?), Programa um Computador
por aluno (PROUCA3) e a distribuicdo de tablets aos professores do ensino médio.
Estas diretivas auxiliam na regulacéo e gestdo de pessoal e propostas pedagdgicas,
estabelecidas em ambito municipal, estadual e federal. Portanto, a localizacéo
geografica da escola define os direcionamentos pedagdgicos e organizacionais
adotados em relagéo as Tecnologias Digitais.

No setor privado de ensino, especialmente na Educacéo Basica, a liberdade de
interpretacdo acerca do papel setores de TE permite uma adequacao mais flexivel as

necessidades da escola, o que pode parecer positivo inicialmente. No entanto, essa

1 A gestdo do programa é realizada por meio de uma ac¢do conjunta entre MEC e FNDE. O MEC, por
meio das suas Secretarias (SEB e SECADI), é responsavel pela formacdo de professores, gestao
educacional, praticas pedagodgicas e avaliagdo. O FNDE é responsavel pela infraestrutura e recursos
pedagogicos.

2 Es projeto foi implantado com o objetivo de intensificar as tecnologias da informacdo e da
comunicacao (TIC) nas escolas, por meio da distribuicdo de computadores portateis aos alunos da rede
publica de ensino.

3 O PROUCA tem por objetivo promover a inclusdo digital pedagégica e o desenvolvimento dos
processos de ensino e aprendizagem de alunos e professores das escolas publicas brasileiras,

mediante a utilizacdo de computadores portateis denominados laptops educacionais.
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"liberdade" esta condicionada ao grau de maturidade da organizacdo no que se refere
ao entendimento da inser¢cdo das Tecnologias Digitais nos processos educacionais,
infraestrutura, projeto pedagdgico e formacgéo docente.

Com a insergéo da questao do PC na BNCC, surge um desafio adicional, pois
esse conceito é polissémico e pode receber diferentes nuances e interpretacées,
dependendo do referencial utilizado. Essa diversidade pode levar os gestores e
professores a considerarem multiplas ofertas e possibilidades sem perceber as
contradi¢des, limitacdes ou elementos necessarios para a organizacao de processos
formativos eficazes.

Por isso, neste estudo, o PC foi o eixo escolhido como recorte para fins de
investigacdo, pois defendemos que ha a necessidade de uma proposta pedagogica
institucional que englobe acdes transversais desde os Anos Iniciais até o Ensino
Médio, organizadas de forma progressiva e adaptadas as especificidades de cada
etapa da formacdo dos estudantes. Para apoiar esta investigacao, foi realizado um
estudo de caso em uma escola privada em Porto Alegre, a qual foi uma das pioneiras
no trabalho transversal com o PC. Tendo posicionado o problema de pesquisa,

adotamos como questdo norteadora desta investigacao:

“Como se organiza um setor de Tecnologia Educacional (TE) de uma escola
privada de Porto Alegre para atender a demanda da transversalidade do

Pensamento Computacional no ensino fundamental? ”

Questdes correlatas:

e Qual a formacdo académica/profissional da equipe de profissionais que
atuam no setor de Tecnologia Educacional de uma escola privada do
municipio de Porto Alegre para atender as demandas da
transversalidade do Pensamento Computacional no ensino
fundamental? ”

e Quais sdo as acdes formativas desenvolvidas pelos Nducleos de
Tecnologia Educacional de uma escola privada do municipio de Porto
Alegre para atender as demandas da transversalidade do Pensamento

Computacional no ensino fundamental? ”
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Embora tenhamos feito o recorte intencional do PC, a reflexdo pode ser
ampliada para outros temas que envolvam a integracdo e adocao critico-reflexiva de
tecnologias digitais no ambito da escola, especialmente nas questbes associadas a
aprendizagem dos estudantes considerando as demandas contemporaneas
baseadas no desenvolvimento de competéncias para resolver problemas do seu

cotidiano o que advira neste futuro que vira pleno de desafios e oportunidades.

1.2 Objetivo geral

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.

1.2.1 Objetivos Especificos

e Compreender as concepcdes e acbOes associadas ao Pensamento
Computacional na percepcéao dos sujeitos que integram o setor de TE da escola
relacionada ao ensino fundamental;

e Posicionar a organizacdo deste setor de Tecnologia Educacional (TE) no
tocante a articulacédo de praticas e acdes pedagogicas no sentido de trabalhar
a questao do Pensamento Computacional relacionada ao ensino fundamental;

e Expressar o conjunto de atividades realizadas por este setor de TE no tocante
as estratégias pedagodgicas e tecnoldgicas para poder promover a efetiva

transversalizacdo das questdes relacionadas ao PC no Ensino Fundamental.
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2. SETORES DE TECNOLOGIA EDUCACIONAL NAS ESCOLAS: uma perspectiva

historica

No contexto da investigagcdo sobre o uso de computadores na educacgéo
brasileira, as entidades pioneiras foram a Universidade Federal do Rio de Janeiro
(UFRJ), a Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP) e a Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (UFRGS) (MORAES, 1997). O Brasil deu seus primeiros passos
em relacdo ao uso de computadores na educacao durante um seminario realizado
pela Universidade de Séo Carlos, em Séo Paulo, em colaboragdo com a Universidade
de Dartmouth dos Estados Unidos, em meados da década de 1970 (MORAES, 1997).

O historico das Tecnologias Digitais (TD) na Educacdo teve origem na
cooperacao entre as universidades UFRJ, UFRGS e UNICAMP, que resultou na
introducéo de tecnologias educacionais em territorio nacional por meio de programas
como o EDUCOM - Educacédo e Computador, FORMAR - Formacdo de Recursos
Humanos e PRONINFE — Programa Nacional de Informética Educativa (ANDRADE;
LIMA, 1993; VALENTE; ALMEIDA, 1997). Consolidando tudo que foi dito, Valente
(1999) salienta que:

A Informética na Educacdo, no Brasil, nasceu a partir do interesse de
educadores de algumas universidades brasileiras motivados pelo que ja vinha
acontecendo em outros paises como Estados Unidos da América e Franga.
No Brasil, as politicas de implantacdo da informatica na escola publica tém
sido norteadas na direcdo da mudanca pedagdgica. Embora os resultados
dos projetos governamentais sejam modestos, esses projetos tém sido
coerentes e sistematicamente tem enfatizado a mudanga na escola. Isso vem
ocorrendo desde 1982, quando essas politicas comecaram a ser delineadas.

O Projeto EDUCOM, instituido pela Lei Federal n° 7.232/84, foi promovido pela
Secretaria Especial de Informatica (SEI) com o intuito de incentivar pesquisas em
universidades brasileiras sobre a utilizacdo do computador como ferramenta de
ensino. Conforme destacado por Coelho (2014), o EDUCOM emergiu com o proposito
de igualar as oportunidades educacionais oferecidas a alunos de escolas publicas,
uma vez que, na época, 0s recursos tecnologicos disponiveis eram dispendiosos e
restritos as instituicbes privadas. Dessa forma, o projeto conduziu projetos-piloto em

colaboragéo com universidades publicas, como a UFRJ, UFRGS e UNICAMP.

Por sua vez, o Projeto FORMAR consistiu na oferta de dois cursos de pos-
graduacdo lato-sensu realizados na UNICAMP entre 1987 e 1989 (ESTEVAO &
PASSOS, 2015). Segundo Moraes (1997, p.22), a primeira implantacao do projeto
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visava formar profissionais para atuarem nos centros de informatica educativa dos
sistemas estaduais e municipais de educacéao, e contou com a colaboracéo dos varios
centros-piloto do Projeto EDUCOM.

Posteriormente, o Programa Nacional de Informatica Educativa - PRONINFE
(PORTARIA N° 549, DE 13/10/89) foi criado vinculado a Secretaria Nacional de
Educacdo Tecnoldgica do MEC, tendo como base referéncias constitucionais nos
capitulos Il e IV da atual Constituicdo Brasileira, referentes as areas de educacdo,
ciéncia e tecnologia (MORAES, 1997). Possuia o seguinte objetivo:

Desenvolver a informatica educativa no Brasil, através de projetos e
atividades, articulados e convergentes, apoiados em fundamentacio
pedagégica solida e atualizada, de modo a assegurar a unidade politica,
técnica e cientifica imprescindivel ao éxito dos esfor¢os e investimentos
envolvidos. (BRASIL, 1993, p. 25).

Conforme Eli (2019), o Programa Nacional de Informatica na Educacéo -
PRONINFE foi substituido pelo Programa Nacional de Informética na Educacéo -
Prolnfo devido a insuficiéncia de recursos e resultados alcancados. O propésito
principal do Proinfo consistia em promover a integracdo entre a cultura escolar e os
avancos tecnoldgicos, em que o computador exercia um papel fundamental ao
proporcionar equidade de oportunidades e condi¢des entre estudantes de instituicoes
publicas e privadas (Coelho, 2014).

Em 2007, o programa sofreu reformulacédo, passando a ser conhecido como
Programa Nacional de Tecnologia Educacional - PROINFO Integrado, em decorréncia
da atuacéo institucional entre Unido, Estados e Municipios, ja proposta na Portaria n°
522 de 1997 (Eli, 2019). O Decreto n° 6.300/2007 (Brasil, 2007a) determina como
objetivo central do PROINFO Integrado:

| - Promover o uso pedagdgico das tecnologias de informacao e comunicagéo
nas escolas de educacéo béasica das redes publicas de ensino urbanas e
rurais;

Il - Fomentar a melhoria do processo de ensino e aprendizagem com 0 uso
das tecnologias de informagé&o e comunicacéo;

Il - promover a capacitacdo dos agentes educacionais envolvidos nas a¢des
do Programa;

IV - Contribuir com a inclusdo digital por meio da ampliacdo do acesso a
computadores, da conexdo a rede mundial de computadores e de outras
tecnologias digitais, beneficiando a comunidade escolar e a populacio
proxima as escolas;

V - Contribuir para a preparacédo dos jovens e adultos para o mercado de
trabalho por meio do uso das tecnologias de informacao e comunicacgéo; e
VI - Fomentar a produc¢éo nacional de contetdos digitais educacionais.
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Desde a criacdo do Programa Nacional de Informatica na Educacdo -
PROINFO, em 1997, foram instalados Nucleos de Tecnologia Educacional (NTE) em
todos os municipios do pais, como uma forma de implementar a¢des para atender aos
objetivos esperados. Tais nucleos sdo compostos por laboratérios, coordenadores e
professores multiplicadores, que sdo especialistas em tecnologias de informacéo e

comunicacao (Estevao & Passos, 2015). Os objetivos dos nucleos séo:

a) Capacitar professores e técnicos das unidades escolares de sua area de
abrangéncia;

b) Prestar suporte pedagogico e técnico as escolas (elaboracdo de projetos
de uso pedagdgico das TIC, acompanhamento e apoio a execucgdo, e
outros...);

) Realizar pesquisas e desenvolver e disseminar experiéncias educacionais;
d) Interagir com as Coordenacdes Regionais do Prolnfo e com a
Coordenacao Nacional do Programa no Ministério da Educac¢do-MEC, no
sentido de garantir a homogeneidade da implementacdo e o sucesso do
Programa (BRASIL, 1997b).

No que se refere aos recursos humanos, Coelho (2014) enfatiza que ndo ha
exigéncias minimas para o funcionamento dos Nucleos de Tecnologia Educacional
(NTE), exceto para os professores multiplicadores, que devem participar de uma
capacitacdo lato-sensu com duracdo minima de 360 horas, oferecida pelas
universidades federais que aderiram ao Programa (Coelho, 2014). Além dos
professores multiplicadores, é necessario que os NTEs contem com especialistas em
informatica e disponham dos recursos e equipamentos digitais adequados.

Porém, é importante ressaltar, em consonancia com Eli (2019), que o
desenvolvimento da informatica na educacao no Brasil ndo é resultado somente das
politicas publicas, como a criacdo dos NTEs. Esse processo evoluiu gradualmente,
impulsionado pela agéo de diversos agentes interessados.

Além das politicas publicas, outros agentes tiveram um papel fundamental na
sistematizacdo da Informética na Educacéo (IE), como aponta Eli (2019). Dentre eles,
destaca-se a academia, que desenvolveu modelos e ofereceu formacdo de
professores, empresas, que forneceram servicos e produtos em Tecnologia da
Informacéo (TI), escolas, que adotaram praticas de ensino, e pais e responsaveis,
além da comunidade vicinal, que demonstraram engajamento € compromisso com a
IE.
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2.1 Setores de Tecnologia Educacional na Educacdo Basica: organizando o

estado do conhecimento

O Prolnfo é uma proposta federativa que estabelece as diretrizes para as
escolas publicas em territorio nacional, levando as escolas computadores, recursos
digitais e conteudos educacionais (MEC, 2007). A politica do Proinfo se estabelece
nas escolas a partir das agdes criadas pelos NTE de cada regido. No caso das escolas
privadas, considerando, o0 modelo de configuracdo e de estrutura, a articulagéo das
qguestdes relacionadas as tecnologias digitais acontece de forma diferenciada.

Buscou-se compreender, entdo, a organizacdo e 0s manejos com relacdo aos
procedimentos de trabalho dos setores de TE na Educacao Basica. A metodologia do
tipo EC trata da “identificagao, registro, categorizagéo que levem a reflexdo e sintese
sobre a producéo cientifica, de uma determinada area, em um determinado espaco
de tempo, levando em consideracao periédicos, teses, dissertacdes e livros sobre uma
tematica especifica” (MOROSINI, SANTOS & BITTENCOURT, 2021, P. 23).

De acordo com Morosini et al. (2021) a metodologia de EC segue as etapas
denominadas: Bibliografia Anotada, Bibliografia Sistematizada, Bibliografia
Categorizada e Bibliografia Propositiva. Para tanto, antes de iniciar a primeira
etapa, assim como € sugerido pelas autoras da metodologia, foi definido um objetivo
de pesquisa para subsidiar a busca, bem como a delimitagéo dos descritores, 0s quais
foram extraidos do objetivo.

Diante disso, o tema objeto de analise é a atuacao dos Setores de Tecnologia
Educacional na Educacdo Basica, tendo como objetivo “realizar o Estado de
Conhecimento sobre como os Setores de Tecnologia educacional se estruturam e
organizam suas acdes formativas na educacdo basica”. De primeiro momento, foram
definidos como descritores “Nucleos de Tecnologia Educacional” + “Educacéao
Basica”, sendo empregados a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes
(BDTD), do Instituto Brasileiro de Informacdo em Ciéncia e Tecnologia (IBICT),
considerando as publicacdes entre o ano de 2007 a 2022. A definicdo do recorte
temporal estabelecido a partir do ano de 2007 se deu tendo em vista o Prolnfo
Integrado, instaurado no ano de 2007 e por se tratar da politica publica atual acerca
do objeto de analise do EC.

Antes de iniciar a primeira etapa, a Bibliografia Anotada, foi realizado o

processo de busca por descritores. Nesse primeiro momento de pré-analise 0s
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descritores foram inseridos nos campos de buscas da BDTD, nos quais foram feitas
combinacgdes entre os descritores com o intuito de recuperar um numero significativo
de trabalhos relacionados ao objeto de analise. Dito isso, Morosini, Santos e
Bittencourt (2021, p. 64) salientam que a pesquisa inicial dos trabalhos é realizada
pela leitura e analise inicial dos resumos, para posterior aprofundamento. O Quadro
01 apresenta os critérios que foram levados em consideracao no decorrer da leitura

flutuante dos titulos e resumos.

Critérios de incluséo Critérios de excluséo
e Descricdo de agdes desenvolvidas e Foco em politicas especificas,
por NTE na Educacgéo Basica. desconsiderando aspectos relacionados

a atuacao de NTE.

e Aspectos de manejo e atuagdo de e Pesquisas tendo como locus de
NTE na Educacéo Baésica. investigacdo Tecnologias Digitais na
Educacéo.
e Descri¢do de procedimentos de e Atuacdo de NTE no Ensino Superior ou
trabalho com relagéo aos NTE na em outros niveis.

Educacéo Basica.
Quadro 1 - Critério de inclusdo e exclusao
Fonte: Autor (2023)

Com relacdo a busca por descritores, o primeiro movimento foi inserir o
descritor “Nucleo de Tecnologia Educacional” (sem aspas), a fim de verificar a
guantidade de trabalhos a serem recuperados pelo IBICT. Foram recuperados um
total de 326 trabalhos (1° consulta). Por meio de uma leitura flutuante nos resumos e
nos titulos, percebeu-se que a tematica dos trabalhos ndo estava relacionada aos
setores de TE, e sim na utilizacdo das Tecnologias Digitais na pratica do professor. A
vista disso foram utilizadas aspas (*") no descritor “Nucleos de Tecnologia
Educacional” resultando na recuperacao de trabalhos cujo assunto, titulo ou tematica
mencionava o descrito com exatidao, resultando em 45 trabalhos (2° consulta).

Haja visto que na literatura encontra-se variagdes acerca do descritor “Nucleos
de Tecnologia Educacional’”, como por exemplo: “Nucleos de Tecnologias
Educacionais” ou “Nucleos de Tecnologia Educacional” ou “Nucleo de Tecnologias
Educacionais”, e que isso poderia interferir nos resultados, buscou-se utilizar o
caractere asterisco (*) no lugar em que ocorreria a variagao de acordo com o radical

da palavra: “Nucleo* de Tecnologia* Educacional®. Com isso foram recuperados 7
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trabalhos e deste 2 escolhidos para analise (3° consulta). Novamente foi realizada

uma busca com o descritor “Nucleos de Tecnologia Educacional”, resultando 45

achados, dentre esses, foram selecionados 10 documentos (4° consulta).

Seguidamente, uma nova consulta a base foi realizada, dessa vez, utilizando

os descritores “Nucleos de Tecnologia Educacional” e “Educagdao Basica”, pois

durante a leitura flutuante em alguns trabalhos Observou-se que uma pequena parcela

estava relacionada a Setores de TE no contexto do Ensino Superior. Com isso resultou

em 10 documentos e 2 foram selecionados para analise (5° consulta). A

demonstracdo quantitativa deste processo de busca por descritores e selecdo de

trabalhos encontra-se no Quadro 02.

N° da Palavras-
consulta chave
Nucleos de
Tecnologia
Educacion
al
“Nucleos
de
2 Tecnologia
Educacion
al”
“Nucleo*
de
Tecnologia

*

Educacion
al*”
“Nucleos
de
4 Tecnologia
Educacion
al”
“Nucleos
de
Tecnologia
5 Educacion
al” AND
Educacao

Basica

Data da

pesquisa

15/05/2022

15/05/2022

15/05/2022

15/05/2022

15/05/2022

Periodo

2007 a
2022

2007 a
2022

2007 a
2022

2007 a
2022

2007 a
2022

Trabalhos
encontrados

326

45

45

10

Trabalhos
selecionados

10

%

28
%

22
%

20
%

Filtro

Todos os

campos

Todos os

campos

Todos os

campos

Todos os

campos

Todos os

campos
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“Nucleos
de

Tecnologia
) 2007 a Todos os
6 Educacion  13/06/2022 0 0 0
2022 campos
al” AND

Ensino
privado
“Nucleos
de

Tecnologia
; 2007 a Todos os
7 Educacion  13/06/2022 0 0 0
2022 campos
al” AND

Escolas
privadas
14

Quadro 2 - Primeiros achados
Fonte: Autor (2023)

A Ultima consulta a base do BDTD se caracterizou pela combinacdo dos
descritores “Nucleos de Tecnologia Educacional” AND “Ensino privado” e “Nucleos de
Tecnologia Educacional” AND “Escolas privadas” (6° e 7° consulta). Nao foram
encontrados documentos que abordavam especificamente dos setores de TE no
contexto do ensino privado, evidenciado a importancia desta pesquisa do tipo EC. O
Google Académico também foi consultado, utilizado os descritores supracitados,
contudo, também nao houve sucesso. A partir desta constatacdo surgiram algumas

reflexdes que também vao ao encontro do objetivo desta investigagéo:

e De que maneira a organizagcdo dos setores de Tecnologia Educacional das
escolas privadas pode contribuir na estruturacdo dos Nucleos de Tecnologia
Educacional das escolas publicas?

e Existem praticas significativas executadas pelos setores de Tecnologia
Educacional das escolas privadas que podem ser adaptadas ao contexto das
escolas publicas, por meio de acdes realizadas pelos Nucleos de Tecnologia

Educacional?

Com relacdo ao processo de busca e selecdo dos trabalhos, com base nos
descritores estabelecidos, compuseram a etapa da Bibliografia Anotada. Estes

documentos foram organizados em uma tabela, a qual estava dividida em namero
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(numeracao fixa para atribuida a cada documento), ano de publicacdo, autor, titulo,
palavras-chave (do proprio trabalho) e resumo, assim como € sugerido em Morosini,
Santos e Bittencourt (2021, p.65). Deste modo, o corpus de andlise deste EC
constituiu-se de 14 documentos, sendo 13 dissertacdes de mestrado e 1 tese de
doutorado.

A Bibliografia Sistematizada reune a “relacdo dos trabalhos de
teses/dissertacdes ou artigos a partir dos seguintes itens: numero do trabalho, ano da
defesa ou publicagéo, autor(es), titulo, nivel, objetivos, metodologia e resultados”
(MOROSINI et al, 2021, p. 67). Na sistematizacdo dos achados, pode ser que alguns
trabalhos incluidos na etapa da Bibliografia Anotada ndo sejam aderentes ao objetivo
proposto na pesquisa do EC e, portanto, ndo podem ser inseridos na Bibliografia
sistematizada (MOROSINI, SANTOS e BITTENCOURT 2021, P. 67). Dito isto, foram
excluidos 5 trabalhos, restando 8 dissertacées de mestrado e 1 tese de doutorado.

De acordo com Morosini, Santos e Bittencourt (2021, p.68) a Bibliografia
Categorizada diz respeito a analise aprofundada do conteido dos documentos
encontrados a fim de agrupar as unidades tematicas de cada documento, constituindo
categorias. Quanto a organizacdo desta etapa, a tabela para a Bibliografia
Categorizada “pode conter uma coluna com o nome de cada categoria ou, ainda,
pode-se criar uma tabela para cada categoria (MOROSINI et al, 2021, p. 69). Neste
EC, foram evidenciadas duas categorias emergentes: (i) Propostas formativas para
articular as Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagao (TDIC) no fazer

docente; e (ii) Modelos de estruturacdo dos Nucleos de Tecnologia Educacional.

2.2.1 CATEGORIA | - Propostas formativas para articular as Tecnologias Digitais de

Informacao e Comunicacao (TDIC) no fazer docente

Nesta categoria encontram-se os trabalhos com propostas formativas
relacionadas as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDIC) nas
escolas, tendo como agente articulador os Nucleos de Tecnologia Educacional. Um
namero consideravel dos trabalhos afirmou que a falta de utilizagdo dos recursos
tecnologicos na pratica docente foi uma motivagao para realiza¢éo de suas pesquisas,
as quais foram realizadas em escolas publicas.

Nesse sentido, Tavares (2018), por meio de um estudo de caso, objetivou

compreender de que maneira a utilizagdo das TDIC estava sendo promovida e
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inserida nas praticas pedagogicas e de gestdo em uma escola publica. Em uma das
etapas de sua pesquisa de campo, Tavares (2018) fez observacbes quanto as
propostas desenvolvidas pelo NTE da escola durante um evento sobre tecnologia e
constatou que foram ministradas oficinas, as quais fizeram uso de uma variedade de
aplicativos, como por exemplo: Minecraft, Photomarth, Duolingo, etc. As observacfes
foram realizadas utilizando um instrumento de producéo de dados com perguntas
abertas. Cabe destacar que foram realizadas observacdes acerca da interagdo dos
alunos com os aplicativos, carecendo de uma analise quanto a intencionalidade
pedagdgica para o uso de tais ferramentas.

Ao encontro disso, Valente (2016) destaca a importancia de se refletir sobre a
utilizacao das tecnologias digitas, ndo se restringindo ao uso “software de escritorio”,
pois elas tém muito mais a oferecer. Levando em consideragfes teméaticas
emergentes como no caso do Pensamento Computacional, que se trata do uso critico
e reflexivo das tecnologias digitais, € necessario que os NTE incluam essa pauta em
suas formacbes e articulem préaticas pedagogicas para fomentar o uso critico e
reflexivo de tais ferramentas.

Silva (2019), em sua dissertacdo de mestrado, realizou um estudo qualitativo
com o intuito de observar as tecnologias digitais presentes no contexto escolar e
analisar como estéo sendo disponibilizadas para favorecer a inclusdo da cultura digital
na escola. Para tanto, foram realizadas observacdes, entrevistas e analise documental
em trés escolas estaduais e a aplicacdo de uma acao formativa intitulada Curso de
Gestao Escolar e Tecnologias. Com relacao as percepcdes da autora sobre 0 curso

oferecido:

As mudancas devem estar alinhadas as metodologias com procedimentos
voltados a reflexdo/acdo, permitindo gestores se auto avaliarem em suas
praticas de gestdo na escola. Para isso, serdo atualizadas as referéncias
bibliograficas com textos pertinentes as novas competéncias do gestor no
século XXI. (SILVA, 2019, p. 95).

Segantini (2017), em seu estudo exploratorio descritivo, diagnosticou e analisou
as praticas didaticas com o uso das TIC nos laboratodrios de informatica, por meio da
percepcao dos professores dos 4° e 5° anos do Ensino Fundamental | no municipio
de Foz do Iguacu/PR. No tocante as formagfes continuadas, embora ofertadas, os

participantes relataram a necessidade de alteracdo na metodologia de alguns cursos
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ofertados, como horarios e temas relacionados ao planejamento e insercéo das TIC
como recursos pedagogicos.

Ja em Abreu (2014), foi realizada uma pesquisa com o propdsito de analisar as
praticas dos alfabetizadores de escolas que participam do Prolnfo e a formagéo
continuada para o uso das tecnologias oferecida pelo NTE de Monte Carmelo/MG.
Objetivou identificar as necessidades de formacdo dos/das professoras
alfabetizadoras a fim de propor melhorias no processo de formagédo continuada de
modo que as TDIC pudessem ser incorporadas na alfabetizagdo. Como resultados
Abreu (2014) propbs acles, as quais deveriam ser coordenadas e executadas pelo
gestor do NTE de Monte Carmelo com a equipe de formadores. Com relacéo a estas
acoes:

a) Criacao e execugédo do Curso “As TIC na alfabetizagédo”: Esta acdo
se refere a elaboracdo, pela equipe de formadores do NTE de um curso
especifico para os professores alfabetizadores visando atender a demanda
de formac&o continuada evidenciada nesta pesquisa.

b) Curso de Elaboracgéo de Projetos didaticos: complementar o curso
descrito na primeira acdo desse plano, o NTE oferecera, nos mesmos
moldes, o Curso de Elaboracdo de Projetos didaticos que serd ministrado
pelos formadores do NTE aos professores alfabetizadores das escolas
estaduais e seguira as Diretrizes do Proinfo Integrado.

c) Seminério de praticas exitosas com as TIC na alfabetizacdo e
Edicdo de revista de divulgacdo do resultado do seminario com as
producdes dos professores: Esta acdo tem o objetivo de promover a
participagdo docente e valorizar as producdes dos professores cursistas a
partir dos resultados dos projetos desenvolvidos na escola de atuagédo dos
mesmos no ambito da formacao oferecida pelo NTE.

d) Acompanhamento e monitoramento das praticas dos professores
alfabetizadores com foco na formacéo - Visitas as escolas: As visitas de
monitoramento objetivam acompanhar de perto o trabalho desenvolvido pelas
professoras com os alunos.

2.2.2 CATEGORIA 1l - Modelos de estruturacdo dos Nucleos de Tecnologia
Educacional

Esta categoria traz evidéncias quanto a organizacdo dos NTE no tocante aos
procedimentos de trabalho. Levando em consideragdo que o corpus de analise tem
como lécus as instituicdes publicas de Educacéo Basica, a atuacdo dos NTE ocorre
sob jurisdicdo de politicas publicas especificas, como no caso do Prolnfo. Apesar de
existir um modelo especifico para funcionamento dos NTE, cabe destacar que os
procedimentos e manejos de trabalho podem se configurar de diferentes maneiras,

evidenciando a emergéncia desta categoria.
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Nesse sentido, quanto ao Prolnfo, como forma de executar acdes para cumprir
0s objetivos esperados, desde a implementacdo desta politica publica, em 1997,
Nucleos de Tecnologia Educacional (NTE) foram implantados nos municipios de cada
regido do pais. Esses nucleos séo estruturados com laboratorios, coordenadores e
professores multiplicadores, especialistas em tecnologias de informacdo e
comunicacio (ESTEVAO & PASSOS, 2015).

No que se refere a recursos humanos, como afirmou Coelho (2014), n&o
existem condicdes minimas para funcionamento dos NTE, com exceg¢do dos
professores multiplicadores os quais devem realizar uma capacitacao lato-sensu (de
no minimo 360 horas), ministradas pelas universidades federais que aderiram ao
Programa (COELHO, 2014). Além dos professores multiplicadores, um NTE deve ser
constituido por especialistas em informatica, bem como possuir recursos e o0s
aparatos digitais adequados.

Santos (2007), em sua dissertacdo de mestrado, investigou a qualidade dos
processos formativos envolvendo os professores multiplicadores do NTE DE Goiania,
com foco em evidenciar o referencial critico-reflexivo para uso das TDIC. Nesse
sentido, para atender aos seus objetivos, Santos (2007) fez uma analise do cotidiano
de atuacdo do NTE de Goiania e buscou pontuar as dificuldades enfrentadas para
inserir as TDIC de forma critica e criativa no cotidiano das escolas. Em seu estudo, o
autor evidenciou que “é preciso avancar no processo formativo, na participacéo efetiva
dos professores, na introducdo desses recursos na escola e em sua valorizagao
constante, tanto em nivel salarial quanto de formacao continua” (SANTOS, 2007, pag.
191). Quanto ao papel do professor multiplicador, Santos (2007) salienta que é
necessario um acompanhamento continuo desse profissional, oferecendo-o formacao
continua embasada em referenciais que estejam alinhados a utilizacdo critica e
criativa das TDIC.

Coelho (2014) analisou qualitativamente o papel desempenhado pelo Nudcleo
de Uberaba nos processos formativos de professores para a utilizagcdo das TDIC no
contexto pedagdgico, nas escolas pertencentes a Superintendéncia Regional de
Ensino de Uberaba — SRE Uberaba. Os resultados apontam para uma subutilizagéo,

pelos professores, das TIC disponiveis nas escolas.

Ao analisar as capacitacdes oferecidas pelo NTE Uberaba aos profissionais
da rede estadual de ensino da SRE Uberaba nos anos de 2011 e 2012, pode-
se concluir que o nimero de profissionais capacitados ainda € baixo e as
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capacitacdes precisam se tornar mais amplas e reflexivas, de modo a
favorecer, de maneira mais efetiva, a aplicagdo dos conhecimentos
adquiridos na pratica pedagégica. (COELHO, 2014, p. 71).

Nesse sentido, Coelho (2014) fez proposicbes no tocante as formacdes
realizadas pelo NTE Uberaba/MG, sugerindo, por exemplo, uma alteragdo na carga
horaria dos professores em virtude de que foi percebido que muitos desses
profissionais dobram sua carga horaria de trabalho, inviabilizando sua participacéo
efetiva em tais momentos formativos. A autora também propds um modelo de
formacao na modalidade semipresencial, com o objetivo de atender um maior nimero

de cursistas.

E sabido que a realizacdo deste tipo de capacitacdo demanda uma maior
participacdo e investimento da SEE nessa modalidade, pois para criar e
manter as plataformas que sustentam os ambientes virtuais sdo necessarios
investimentos financeiros e técnicos especializados. Porém, experiéncias de
outros NTEs mostram que é possivel realizar atividade a distancia mesmo
sem este apoio institucional. (COELHO, 2014, p. 72).

Observou-se que os trabalhos pertencentes as estas categorias se
preocupavam com a integracdo das TDIC nas escolas, mas pouco se exploraram a
intencionalidade pedagdgica para constru¢éo de uma concepc¢éo associada ao PC. O
uso das tecnologias digitais na educacao é cada vez mais presente, porém, a simples
integracdo das TDIC nas escolas ndo garante uma transformacéo significativa na
aprendizagem dos estudantes. E necessario pensar em uma intencionalidade
pedagogica para que essas tecnologias sejam utilizadas de forma efetiva e contribuam
para o desenvolvimento de habilidades importantes para os alunos, como é o caso do
pensamento computacional.

Observa-se que muitos estudos se preocupam com a implementacdo de
tecnologias nas escolas, mas poucos se atentam a construcdo de uma concepcao
associada ao PC e a sua insercao no curriculo escolar de forma intencional e coerente.
E preciso que os educadores sejam conscientes das potencialidades do pensamento
computacional e das TDIC como ferramentas pedagdgicas para que possam utilizar
esses recursos de forma critica e reflexiva, visando sempre a melhoria da

aprendizagem dos seus alunos.

A construcao do Estado de Conhecimento (EC) foi um dos movimentos iniciais

desta pesquisa, possibilitando, dessa maneira, evidenciar as politicas publicas que
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promovem o uso pedagogico das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacgao
(TDIC) na rede publica de educacédo basica. De um modo geral, com relacdo as
equipes de trabalho que atuam nessa especificidade, destaca-se a diferenca entre a
rede publica de ensino — com a instauracdo dos Nucleos de Tecnologia Educacional
(NTE) — e os setores de TE, das redes privadas de educacdo basica, 0os quais
divergem no tocante a organizacao e a infraestrutura.

Nesse sentido, por meio do EC, constatou-se que os NTE, no caso da rede
publica de ensino, estabelecem um conjunto de diretivas padrdo executadas nas
escolas, podendo, entretanto, o0s procedimentos e manejos de trabalho se
configurarem de diferentes maneiras. Ressalta-se, portanto, a importancia de estudos
que pontuem a organizacdo desses espacos, bem como os resultados de praticas
pedagdgicas como forma de enriquecer o campo cientifico, tendo em vista que a rede
privada de ensino ndo possui uma regulacdo ou formato padrdo. Ademais, a
autonomia que tais instituicbes possuem para organizar sua equipe, sistematizar
procedimentos de trabalho, estruturar e adquirir recursos tecnolégicos sdo, sem
davida, aspectos positivos que aliam flexibilidade e agilidade ao setor para atender as

demandas do contexto em que estéo inseridos.
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3. PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Seguindo a perspectiva de Seymour Papert, a computacdo néo deve ser vista
simplesmente como um dispositivo para manipulacdo de simbolos ou uma mera
maquina instrucional (CAMPOS, 2019). Papert argumenta que a utilizacdo do
computador em diferentes areas do conhecimento possibilita as criancas a
capacidade de "articular o trabalho da sua propria mente e, particularmente, a
interacdo entre ela e a realidade no decurso da aprendizagem e do pensamento”
(PAPERT, 1971, p.3).

No ano de 1967, com o intuito de dar um sentido pedagdgico ao uso
computador na educacédo, Seymour Papert, Cynthia Solomon, Wally Feurzeig e sua
equipe desenvolveram a linguagem de programacdo LOGO (PAPERT, 1971). O
projeto teve como objetivo explorar aspectos da programacdo de computadores na
educacao, de tal forma que o estudante pudesse tutelar o computador e construir
solugdes para resolucéo de desafios e situacdes problemas relacionados a conceitos
matematicos. Desse modo, a linguagem de programacdo LOGO foi projetada para
auxiliar no desenvolvimento de habilidades de pensamento l6gico e matematico,
permitindo que os alunos experimentassem com conceitos abstratos e vissem as suas
ideias se concretizarem em ac¢des do computador.

A linguagem de programac¢éo LOGO, dispunha uma interface grafica, permitia
ao usuario criar sequéncias de comandos e movimentar o personagem (tartaruga
gréfica) para desenhar trajetos na tela. Esse recurso pedagdgico possibilitava que os
educandos ensinassem o computador a realizar tarefas, e a reflexdo sobre os
resultados dos comandos dados permitia a construgéo de conhecimento (DE SOUZA
et al, 2019).

A teoria do Construcionismo de Papert, fundamentada na teoria Construtivista
de Piaget postula que o conhecimento é construido a partir da interagéo do individuo
com o ambiente, no qual o ambiente € visto como um sistema de construcdo e
exploragdo de ideias (PAPERT, 1991). Nesse sentido, o LOGO se tornou uma
ferramenta pedagdgica importante, pois permitia que os alunos explorassem ideias e

construissem conhecimento através da interacdo com o ambiente computacional.

Nascia, assim, 0 construcionismo, uma vertente do construtivismo em que a
aprendizagem se fundamentava ainda na constru¢do do conhecimento,
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porém o estudante constroi seu conhecimento a partir do “fazer”, criando
objetos concretos e compartilhaveis. (RAABE, COUTO e BLIKSTEIN, 2020).

Campos destaca que:

“enquanto o construtivismo delimita a construcdo de estruturas de
conhecimento por intermédio da internalizacdo progressiva de acgfes, 0
construcionismo acrescenta que isso ocorre de maneira mais eficaz quando
pode construir suas ideias e representa-las no mundo real” (CAMPOS, 2019,
p.80).

Atualmente, a linguagem de programacdo LOGO ndo € amplamente utilizada
nas escolas devido a sua falta de atualizacdo em relagdo aos aspectos de
desenvolvimento técnico, como a interface grafica, multimidia e hipermidia
(VALENTE, 2016). Consequentemente, a abordagem da LOGO perdeu espaco para
0 ensino do uso de softwares de escritério e atividades relacionadas a pesquisa e a
internet. Embora as praticas instrumentais ainda sejam comuns em algumas escolas
(MAZZONETTO et al, 2022), elas estdo gradualmente sendo substituidas por
abordagens mais contemporaneas e inovadoras.

A evolucgéo das tecnologias digitais e das formas de ensino exige a adaptacao
constante das praticas pedagdgicas. Nesse sentido, a linguagem de programacéao
LOGO, que ja foi uma ferramenta importante no ensino de habilidades cognitivas e de
construcdo de conhecimento, hoje é considerada obsoleta em muitos contextos. Ainda
assim, € importante destacar que a LOGO foi um marco importante na histéria da
educacdo, e suas contribuicbes para o desenvolvimento de habilidades de
pensamento légico, matematico e criativo continuam sendo relevantes para a
educacdo contemporanea. Cabe aos educadores buscar atualizar constantemente
suas praticas pedagadgicas e incorporar novas tecnologias de forma critica e reflexiva
para proporcionar aos alunos uma educacdo de qualidade e alinhada com as
demandas atuais.

Segundo Guarda e Pinto (2020), a concepg¢ao de Pensamento Computacional
(PC) pode ser vista como uma segunda fase, sendo que a primeira fase se refere as
ideias apresentadas por Seymour Papert em seu livro "Mindstorms - Children,
Computers and Powerful Ideas" (1980), que subsidiaram a concep¢édo do conceito de
"Pensamento Computacional’. Na segunda fase, ha uma mudancga de perspectiva,
com as contribuicdes de Wing, que tornam o uso das tecnologias digitais intencional

e critico, e o PC passa a ser uma tematica relevante a ser discutida na educacéo.
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Porém, ndo ha consenso entre a comunidade cientifica quanto a unidade para
definicdo de Pensamento Computacional, conforme apontado por Valente (2016),
Boucinha (2017) e Brackmann (2017). Essa divergéncia de entendimentos pode estar
relacionada as diferentes abordagens e perspectivas adotadas pelos pesquisadores,
0 que evidencia a complexidade e a multidimensionalidade do tema. Contudo, é
necessario elucidar os conceitos que sdo comumente associados ao PC. Quanto a

isso, Geraldes (2017, p. 32) salienta que:

A programacéo de computadores, a Ciéncia da Computagéo e o PC n&o séo
conceitos equivalentes, mas estdo entrelacados. A programacdo € um
contexto para a pratica da Ciéncia da Computacédo e do PC. A Ciéncia da
Computagéo € o campo no qual surgiram as habilidades do PC, porém néo é
a Unica area do conhecimento onde estas habilidades podem ser encontradas
e aplicadas.
Segundo Raabe et al (2020), o Pensamento Computacional (PC) se organiza
em quatro abordagens para a Computacdo na Educacdo Basica, perfazendo o
conjunto de investigacoes e metodologias que levaram a concepc¢ao do se conhece
na literatura académica a respeito do PC e da construcdo de conhecimento mediada
pelo computador, como no caso da teoria do construcionismo que sera apresentada

a seguir. Desse modo, com base em Raabe (2020):

e A primeira abordagem € o Construcionismo e o0 Letramento
Computacional, marcada pela utilizacao da linguagem de programacgao
LOGO enquanto instrumento de investigacdo em atividades
relacionadas ao desenho de formas geométricas, conceitos
matematicos e computacionais. Por meio das investigacbes com a
Linguagem Logo a teoria do construcionismo foi concebida, tornando o
computador uma ferramenta “para se pensar com” (RAABE, et al, 2020).

e Na segunda abordagem ocorre e emergéncia do termo “Pensamento
Computacional” a partir da publicagdo de um artigo de opinido escrito
pela pesquisadora Jeannette M. Wing. Nessa abordagem o PC é
investigado enquanto possibilidade metodolégica para a resolucdo de
problemas em qualquer area do conhecimento.

e A terceira abordagem possui enfoque para o mercado de trabalho e

apresenta a programacao como sendo uma das solugdes para atender
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a demanda crescente pela de obra qualificada no que diz respeito a
producdo de tecnologia no pais. Sendo assim, algumas empresas
comecgam a criar iniciativas estratégias como por exemplo cursos de
programacdo online com atividades gamificadas. O estudante
desenvolve conceitos especificos relacionados a ciéncia da
computacdo enquanto soluciona os desafios.

e Por ultimo, a ultima abordagem traz aspectos relacionados a equidade
e inclusado de criancas que néo tem acesso aos recursos basilares para
desenvolver as habilidades de PC. Desse modo, discute-se alternativas
para democratizar o conhecimento em computacdo, evitando a
exclusdo daqueles que ndo tiveram acesso a esse conhecimento

especialmente durante educacéo basica.

Ao sistematizar e explicar detalhadamente estes quatro eixos, Raabe et al
(2020) fundamentam que a Computacdo na Educacdo Basica pode oferecer
beneficios para a formacéao de individuos mais criticos e preparados para lidar com as
demandas de um mundo cada vez mais digital.

O PC, em sua origem, como foi abordado anteriormente, teve seus primeiros
indicios na obra de Papert (1980) intitulada “Mindstorms-Children, Computers and
Powerful Ideas” e tomou grandes proporcées com a publicacdo do artigo de opinido
de Wing (2006). Entretanto, uma das primeiras definicbes operacionais que tratavam
das dimensdes do PC foi formulada pela International Society for Technology in
Education (ISTE), Computer Science Teachers Association (CSTA) e a National
Science Foundation (NSF). Essas instituicdes definiram nove conceitos fundamentais
relacionados ao PC: coleta de dados, analise de dados, representacdo de dados,
decomposicdo de problemas, abstracdo, algoritmos e procedimentos, automacao,
simulacéo e paralelismo.

Liukas (2014), coautora do curriculo de Ciéncia da Computagéo da Finlandia,
relaciona o conceito do PC com a concepcao de programacgao e de resolucao de
problemas, enfatizando que “ensinar a programar é ensinar a pensar” e que “se vocé
nao entender o que esta fazendo, vocé nao vai aprender nada”. Nesse sentido,
percebe-se que a autora acredita que o PC auxilia ha compreensao dos problemas.

Brackmann (2017), Code.Org (2016), Liukas (2015) e BBC Learning (2015)

possuem em comum nas suas propostas os “quatro pilares do PC”: Decomposigao,
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Reconhecimento de Padrbes, Abstracao e Algoritmos. Vicari et al (2018) salienta que
essas quatro dimensdes ou “pilares” formam a base do PC e que sao conceitos
interdependentes durante o processo de formulacao de solugbes computacionalmente
viaveis.

Com relacéo aos pilares, na visdo de Brackmann (2017):

[...] envolve identificar um problema complexo e quebra-lo em pedacos
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 s&o importantes, enquanto informacdes irrelevantes séo
ignoradas (ABSTRACAO). Por Ultimo, passos ou regras simples podem ser
criados para resolver cada um dos subproblemas encontrados
(ALGORITMOS).

Uma das pesquisas promissoras que serviu de base para a compreensao das
dimensdes acerca dos conceitos e dos pilares relacionados ao PC foi o estudo
realizado em 2011 pela International Society for Technology in Education (ISTE) e a
American Computer Science Teachers Association (CSTA), com o patrocinio da
National Science Foundation (NSF). Para a ISTE e a CSTA o desenvolvimento de
material didatico relacionado ao PC “refletem nosso compromisso com a ideia
universal de que o Pensamento Computacional pode funcionar em todas as disciplinas
e com todas as criangas em idade escolar.” (ISTE/CSTA, 2011). Além disso, na
perspectiva da ISTE/CSTA, o PC possui as seguintes caracteristicas: organizacao e
analise logica de dados; representacdo de dados através de abstracdes, como
modelos simulacdes; automatizacdo de solucdes através do pensamento algoritmico
(uma série de etapas ordenadas); identificacéo, analise e implementacao de possiveis
solugdes com o objetivo de alcancar a combinacdo mais eficiente e efetiva de etapas
e recursos; generalizacdo e transferéncia de um determinado processo de resolucéo
de problemas, para uma grande variedade de problemas.

Ja no Brasil, a Sociedade Brasileira da Computacdo (SBC), ao elaborar os
Referenciais de Formacdo em Computacdo na Educacéo Basica, entende que o PC
“se refere a capacidade de sistematizar, representar, analisar e resolver problemas.”
(SBC, 2017). De acordo com a SBC, o PC é um dos eixos de trabalho para
sistematizar o ensino de Computacao na Educacéo Basica e é dividido em trés pilares:

abstracdo, automacdo e analise. Tais conceitos ndo sao oriundos da computacgao,
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portanto, no Quadro 3, sdo apresentadas as definicbes de cada conceito na

perspectiva da SBC.
Conceito Definicdo
Abstracéo Compreender e utilizar modelos e representacdes adequadas para descrever

informagdes e processos, e técnicas para construir solugées algoritmicas;
Automacao Ser capaz de descrever as solugfes por meio de algoritmos de forma que maquinas
possam executar partes ou todo o algoritmo proposto, bem como de construir modelos
computacionais para sistemas complexos.
Andlise Analisar criticamente os problemas e solu¢des para identificar ndo somente se existem
solugées que podem ser automatizadas, mas também ser capaz de avaliar a eficiéncia
e a correcao destas solugoes.

Quadro 3 — conceitos do PC na perspectiva da SBC
Fonte: SBC (2017)

Ao encontro disso, Ribeiro et al (2020) caracterizam o PC em trés pilares: o da
abstracdo, que se trata das abstracdes necessarias para trabalhar com os dados,
processos e as técnicas de solugbes (algoritmos); o pilar da andlise, consistindo nas
técnicas de andlise de algoritmos quanto sua correcdo e eficiéncia sob diferentes
aspectos; e, por ultimo, o pilar da automacéo, o qual envolve a mecanizacdo das
solucBes para que a maquina posa ajudar a solucionar os problemas. No contexto do
PC, como afirma Ribeiro et al (2020), existem aspectos inerentes a abstracdo, como
por exemplo: os dados, que permitem descrever as informagdes envolvidas na
solugcéo de um problema; os processos, que se trata da definicdo dos algoritmos que
descrevem a solucdo de um problema; e as técnicas de construcao de algoritmos, as
quais permitem construir a solucdo para problemas complexos. Assim como a
matematica faz uso de nimeros e simbolos como uma abstracéo para representar
quantidades ou formas geométricas, Ribeiro et al (2020) salienta que as abstracdes
de dados mais importantes sao: registros, listas e grafos. No caso das abstracdes
relacionadas a processos, existem trés operagfes que permitem definir processos
mais elaborados: composicéo, escolha e repeticdo. Ja as abstracdes para utilizar-se
de técnicas de construcdo de algoritmos estdo: a decomposicéo, generalizacdo e
transformacao. No Quadro 4 é feita uma sintese de todos as 0s conceitos relacionados

ao pilar da abstracgéo.

Abstracéo
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Dados Processos Técnicas
Permite juntar
VAarios passos
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de um algoritmo,
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de dados, )
) o Consiste em
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N construir uma
. utilizada como pontos de L . .
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uma abstracdo escolha em um - )
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] outra.
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diversas permite que existente (reuso),
estruturas como acles sejam realizar melhorias
Grafos por exemplo Repeticao controladas por  Transformacéo (refinamento),
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mapas, arvores recursao, etc. existentes a outras

genealdgicas, etc. realidades
(evolucao) e
compreender a
relacéo entre os
problemas

(reducéo).

Quadro 4 - conceitos relacionados ao pilar da abstracdo
Fonte: adaptado de Ribeiro et al (2020)

No caso do pilar da automacgéo, na perspectiva de Ribeiro et al (2020), é
importante salientar que existem problemas que ndo sdo computaveis e, portanto, a

automatizacdo nesse caso ndo seria possivel. A solu¢do que pode ser executada pelo
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computador € chamada de computavel e envolve diferentes aspectos, como por
exemplo a escolha da maquina que sera utilizada para automatizar a solucéo
(maquina); a linguagem a ser utilizada para descrever a solugdo (linguagem); e a
validac&o de uma solucdo por meio da simulacdo do comportamento de sistemas reais
(modelagem computacional) (RIBEIRO et al, 2020). Por ultimo, o pilar da analise, o
qual fundamenta a argumentacdo critica sobre os problemas e suas solucdes,
possuindo trés tipos: viabilidade: analise da possibilidade de encontrar uma solugao
computacional para o problema; correcéo: analisar se a solu¢éo construida realmente
atende as necessidades; e o0 aspecto de eficiéncia: que consiste em avaliar a
efetividade do algoritmo sob varios aspectos (RIBEIRO et al, 2020).

Brennan e Resnick (2012, p. 3) identificaram sete conceitos computacionais
gue séo evidenciados nos projetos desenvolvidos no ambito do Scratch, os quais
podem ser transferidos para qualquer outro contexto relacionado a programacao ou
Unplugged. Tais conceitos sdo: (i) sequéncias - determinam uma tarefa expressa em
uma série de etapas que podem ser executadas pelo computador; (i) loops -
considerados mecanismos para executar a mesma sequéncia varias vezes; (iii)
eventos - para que determinada acdo ocorra é necessario que uma outra agao
aconteca previamente; (iv) paralelismo — diferentes sequéncias de instrucbes que
acontecem ao mesmo tempo; (v) condicionais — tomada de decisdo baseada em
certas condicdes; (vi) operadores — suporte a operacdo matematicas; (vii) dados — se
trata da armazenagem, recuperac¢ao e atualizacao de valores por meio das variaveis.

O Centro de Inovacéo para a Educacao Brasileira (CIEB) definiu o PC como
sendo uma forma de descrever, explicar e modelar o universo e seus processos, e
como uma das habilidades fundamentais do intelecto humano, sendo uma capacidade
que diz respeito a resolucdo de problemas “a partir de conhecimentos e praticas da
computacao, englobando sistematizar, representar, analisar e resolver problemas”
(RAABE, BRACKMANN & CAMPOS, 2018). No Curriculo de Referéncia em
Tecnologia e Computacdo (CRTC), concebido pelo CIEB, o PC possui os “quatro
pilares” como conceitos-chave: Reconhecimento de Padrdes, Decomposicao,

Algoritmos e Abstracao (vide Quadro 5)

Eixo Conceitos Descricéo
Pensamento Reconhecimento  Trabalha a identificagdo de caracteristicas comuns entre os problemas

Computacional de Padrdes e suas solugcbes. Ao se realizar a decomposicdo de um problema
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complexo, seguidamente se encontram padrdes entre 0s

subproblemas gerados, os quais podem ser explorados para que se

encontre uma solu¢éo mais eficiente.

Trabalha o processo que divide os problemas em partes menores para

facilitar a resolu¢gdo. Compreende também a andlise dos problemas
Decomposi¢do para identificar as partes que podem ser separadas e formas como

podem ser reconstituidas para solucionar o problema como um todo,

ajudando a aumentar a atengdo aos detalhes.

Trabalha a estratégia ou o conjunto de instrugdes claras e necessarias,

ordenadas para a solu¢cdo de um problema. Em um algoritmo, as

Algoritmos
instrugbes podem ser escritas em formato de diagrama, pseudocédigo
(linguagem humana) ou em linguagem de programacao.
A abstracdo envolve a filtragem e classificacdo dos dados, criando
mecanismos que permitem separar apenas os elementos essenciais
Abstracdo em determinado problema. Também envolve formas de organizar

informacbes em estruturas que possam auxiliar na resolugdo de
problemas.
Quadro 5 - conceitos do PC de acordo com o CIEB
Fonte: CIEB (2018)

Como afirmou Vicari (2018) “o conceito de PC esta em constante evolugao e
sua definicdo, bem como os seus limites, igualmente evoluem.” Desse modo, é notorio
os esfor¢os da comunidade académica na busca por uma definicdo de PC que atenda
as suas necessidades. Mesmo ndo havendo uma definicdo de PC concisa acerca do
termo e de sua dimenséao, percebe-se que o PC é relacionado a um processo de
resolucdo de problemas, pautada em conceitos da Ciéncia da Computacado, e que

também envolve protagonismo, criatividade e inovacao.

3.1 Abordagens para trabalhar o Pensamento Computacional

Valente (2016) realizou uma analise das diversas estratégias de
implementagdo do pensamento computacional no curriculo da educagédo basica,
propondo exemplos de como o PC pode ser explorado. Entre as opg¢des citadas pelo
autor, destacam-se a computacéo desplugada, a robotica pedagdgica, a producédo de
narrativas digitais, a criacao de jogos e o uso de simulacfes. Essas estratégias podem
ser categorizadas como plugadas e desplugadas, e a subsecéo seguinte tem como

objetivo apresentar ferramentas e estratégias que foram desenvolvidas com base na
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experiéncia do autor nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, bem como nos

espacos de discussao e troca promovidos pelo curso de Mestrado em Educacéo.

3.1.1 A abordagem desplugada

A computacao desplugada, ou CS Unplugged, foi inicialmente concebida por
pesquisadores das universidades de Canterbury, Waikato e Charles Darwin. Os
fundadores mantém um site (CS Unplugged) com materiais didaticos voltados para o
ensino de topicos especificos da Ciéncia da Computacdo, como, por exemplo,
nameros binarios, algoritmos e estrutura de dados, sem o uso de computador (BELL;
WITEN; FALLOWS, 2011). Para cada tépico, sdo apresentadas atividades e
sugestdes para aprofundar o grau de complexidade de acordo com a faixa etéria dos

estudantes. Quanto ao propoésito da criacdo da abordagem desplugada:

[...] gueremos que os jovens estudantes sejam capacitados para entender as
grandes ideias que a ciéncia da computagéo abrange, sem ter que se tornar
programadores especializados primeiro. Eles ndo aprenderdo exatamente
como construir o préximo mecanismo de pesquisa, rede social ou aplicativo
de jogo, mas terdo uma ideia de que tipo de técnicas sdo necessérias para
tornd-lo bem-sucedido. Nao queremos que eles vejam os sistemas digitais
como uma espécie de magica da qual ndo podem participar, mas como algo
gue eles podem entender e, para alguns, criar por conta prépria. Na verdade,
€ meio magico quando vocé comega a entender o que pode e o que nédo pode
ser feito. (CS UNPLUGGED, 2022).

Nesta abordagem, ndo s&do necessariamente utilizados computadores ou
recursos tecnolégicos para o desenvolvimento do conhecimento na area da Ciéncia
da Computacdo. Nesse sentido, € uma abordagem que democratiza 0 acesso ao
ensino da Computacéo, tendo em vista que as atividades desplugadas nao exigem o
uso de dispositivos digitais e, muitas vezes, os materiais podem ser confeccionados

com itens de baixo custo ou sucata. Quanto ao aspecto de democratizagao:

A computacgdo desplugada permite levar o conhecimento sobre Ciéncia da
Computacdo a lugares em que os computadores e suas tecnologias ainda
ndo sdo uma realidade. Essas técnicas estimulam o raciocinio e o
Pensamento Computacional, que tendem a modificar a forma dos individuos
resolverem problemas. Além disso, podem contribuir para criacdo de novas
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ferramentas uma vez que tais individuos tendem a se tornar produtores de
tecnologias, ndo apenas consumidores. (DOS SANTOS et al, 2016).

Além de facilitar o acesso a esse tipo de conhecimento, as atividades
desplugadas séo estratégias pertinentes aos Anos Iniciais do Ensino Fundamental,
pois, de acordo com Kaminski e Boscarioli (2020), esse € um nivel em que "as
atividades ludicas e concretas sdo importantes para o ensino e a aprendizagem em
funcdo do processo de desenvolvimento das criancas”. Além da ludicidade, as
atividades desplugadas, em sua grande maioria, fazem uso de estratégias ativas de
aprendizagem em que o estudante é o protagonista do seu processo de
aprendizagem, como, por exemplo, ha proposta aplicada por Barreto e Passos (2020),
a qual consistiu em abordar alguns topicos de Computacao por meio de pecas teatrais

e danca nos Anos Finais. Nesse sentido, Anastacio et al (2022) destacam que:

Com o objetivo de introduzir conceitos e ideias de ciéncia da computagdo
para pessoas nao técnicas, as atividades desplugadas sédo desenvolvidas em
sua maioria por meio de uma aprendizagem cenestésica, ou seja, uma aula
nao somente expositiva, mas, que também envolve o estudante no trabalho
de aprender os conceitos abordados.

Na literatura, é possivel encontrar relatos do uso da computagcdo desplugada
em diversas etapas da educacéo basica, além dos Anos Iniciais e Finais. Por exemplo,
na Educacado Infantil, € possivel utilizar brinquedos programaveis para introduzir
conceitos relacionados ao pensamento computacional (DO ROSARIO et al., 2015).
No Ensino Médio, atividades do projeto CS Unplugged podem ser empregadas para
abordar a temética (GUIMARAES e GOUVEIA, 2020). JA4 no Ensino Técnico, a
guestdo dos Numeros Binarios pode ser tratada utilizando-se a computacéo
desplugada (MARTINS e JUNIOR, 2020). Além disso, no ambito do Ensino Superior,
a disciplina de Banco de Dados pode ser enriquecida com o0 uso dessa abordagem
(MARTINHAGO et al., 2014). A versatilidade dessa abordagem se da pelo aspecto
lidico, que permite lidar com a complexidade de diversos conceitos oriundos da
Computacao.

Por outro lado, a questdo da programacdo de computadores, assim como
outros objetos de conhecimento da Computacdo, pode ser explorada por meio de
equipamentos especificos, como é o caso dos brinquedos programaveis. De acordo
com Raabe et al. (2017), “os brinquedos de programar possibilitam que, desde a

Educacao Infantil, as criancas possam ter contato com conceitos relacionados ao
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pensamento computacional, como algoritmos, reconhecimento de padrbes e
resolucao de problemas”. Sobre os brinquedos programaveis, Raabe et al. (2015)

ressalta:

Os brinquedos de programar séo brinquedos que desenvolvem conceitos de
programacéo e algoritmos de forma ludica. Seu potencial pedagdgico esta no
engajamento das criancas em atividades relacionadas com resolugéo de
problemas que envolvem conceitos matematicos pertinentes a sua faixa
etéaria. O que pode acontecer quando a crianca observa, visualiza e descreve
posicBes, diregcbes e movimentos em situagfes simples de seu cotidiano.

3.1.1.1 Brinquedos programaveis

Segundo Raabe et al. (2017), os brinquedos programaveis foram concebidos e séo
estudados fora do Brasil. A partir desse contexto, pesquisadores do Laboratério de
Inovacdo Tecnoldgica na Educacdo (LITE) da UNIVALI/SC desenvolveram o
robozinho ROPE (conforme apresentado na Figura 1), com o objetivo de reduzir os
custos e tornar o brinquedo mais adequado a realidade dos nucleos de educacgéo

infantil brasileiros (Raabe et al., 2017).

Figura 1 - Interface de Programacéo e Aparéncia do RoPE
Fonte: Raabe (2017)

Dessa forma, especialmente na Educacédo Infantil, o ROPE pode ser utilizado
para desenvolver a nogéo de sequéncia, uma vez que a crianga cria um algoritmo para
guiar o robozinho em um trajeto especifico, de acordo com o contexto e 0 objetivo
estabelecidos. Para tanto, o ROPE possui comandos para: (i) avangar um passo, (ii)
retroceder um passo, (iii) girar 90 graus a direita e (iv) girar 90 graus a esquerda. Além
disso, é possivel utilizar tapetes pedagdgicos em atividades interdisciplinares. Com

relacdo aos tapetes, Raabe (2017) destaca que:
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[...] foram elaborados para serem entregues junto com os brinquedos. O
tapete é o local onde o brinquedo executa seus movimentos, servindo como
apoio para o desenvolvimento de histérias e desafios para as criangas. Com
os tapetes é possivel realizar atividades como o reconhecimento de formas e
ndameros, a entrega de correspondéncia em uma cidade, a simulacdo de
situacdes no transito.

O Bee-Bot é um outro tipo de brinquedo programavel que possui
funcionalidades e interface similar ao ROPE (vide Figura 2) e a programacao €
realizada por meio dos botdes fisicos da prépria interface. Do Rosario (2020)
realizaram um estudo de caso em turmas da Educacdo Infantil e observaram os
aspectos que se relacionavam ao pensamento computacional, constatando que as
criancas demonstraram e executaram sequéncias de instrucdes para a resolucao de
problemas da forma esperada. Ao encontro disso, Diago et al (2018) afirmam que o

uso do Bee-Bot é mais eficiente com estudantes do 1° do Ensino Basico.

The Bee-Bot programming language
consists of only five main commands:
+ forward 150mm,
» backward 150mm,
+ right 90 degrees,
+ left 90 degrees,
+ pause for 1 second and make a tick
sound;
Plus two device control commands:
+ clear, and
+ go - executes commands and
makes a sound when complete

Figura 2 - Comandos e interface do Bee-Bot
Fonte: https://barefootcas.org/ (2022)

Tanto o ROPE quanto o Bee-Bot apresentam grande versatilidade, pois sao
capazes de utilizar tapetes pedagogicos ndo apenas como local onde o brinquedo
executa seus movimentos, mas também como material de apoio para o
desenvolvimento de historias e desafios para as criancas (RAABE et al, 2017). A
Figura 3 ilustra exemplos de tapetes pedagogicos desenvolvidos para serem utilizados
pelo ROPE, mas que também podem ser explorados com outros brinquedos

programaveis.
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Figura 3 - Tapetes pedagdgicos como complemento aoc ROPE
Fonte: Raabe (2017)

Conforme apontado por Raabe et al (2017), os tapetes pedagdgicos sao
recursos que permitem a realizacdo de atividades diversas, como o reconhecimento
de formas e numeros, a entrega de correspondéncia em uma cidade e a simulacdo de
situagdes no transito. Na perspectiva de Do Santos e Giraffa (2022), os tapetes
pedagogicos podem ser considerados como mapas com trajetos e objetos pelos quais
o brinquedo programavel percorre, tornando-se um recurso que apoia atividades

lidicas de acordo com o interesse do professor.

3.1.2 Acdes e propostas de atividades sem o0 uso de equipamentos eletronicos

Conforme discutido anteriormente, a Computacdo Desplugada € uma
alternativa para ensinar os conceitos fundamentais da Ciéncia da Computacao, sem
o0 uso de dispositivos digitais ou computadores. Em 2009, os professores e
pesquisadores Tim Bell, Lan H. Witten e Mike Fellows publicaram um guia contendo
sugestdes de atividades desplugadas, com o objetivo de ensinar os principios da
computacdo sem o uso de computadores (Bell et al., 2009). A seguir, apresenta-se
uma sintese dos conteudos abordados:

O livro abarca um rol importante de conceitos e respectivas atividades lidicas
relativas a computacéo, a exemplo da representagéo da informacao (niUmeros
binérios e alfabetos), ordenagéo e busca de dados, autdbmatos de estados
finitos, grafos e ocorréncia e situacfes de impasse (deadlocks). Tais
atividades podem ser executadas sem o uso do computador; algumas delas
podem ser realizadas ao ar livre, o que representa diferencial importante em
relacdo aos processos de aprendizagem convencionais. (Bell et al., 2009).

A Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP) disponibiliza em seu site
(Figura 4) 21 atividades de Computacédo Desplugada que abordam conceitos como
nameros binarios, algoritmos e compactacdo de dados, sem a necessidade de
programacao ou uso de softwares especificos. Essa iniciativa foi inspirada no projeto
CS Unplugged, de Bell et al. (2009), e apresenta ilustragcfes recriadas, além da relacdo

entre as habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e cada atividade.
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Inicio  Atividades  Sobre
SPLUGADA - T

Atividade 1: Contando os Pontos - Nimeros Bindrios

Figura 4 - Projeto Computacdo Desplugada da UNICAMP
Fonte: Autor (2023)

Outra iniciativa relevante é o projeto Almanaque para Popularizacdo de Ciéncia
da Computacao, que produz gibis sobre tecnologia. Os gibis podem ser usados em
estratégias desplugadas e estdo organizados em volumes, que incluem temas como
Informéatica Etica e Sociedade, Inteligéncia Artificial, Propriedade Intelectual,
Computacdo Afetiva, Estrutura de Dados, Metodologia Cientifica e Tecnoldgica,
Pensamento Computacional e Interagdo Humano-Computador. A Figura 8 apresenta

o volume sobre programacédo em Scratch.

2 ‘A A 4

INTRODUCAO AO SCRAICH -
PARTE 1

48

Figura 5 - Volume 7: Pensamento Computacional
Fonte: Autor (2023)

Em sua tese de doutorado, Christian Brackmann defendeu a importancia da
Computacao Desplugada na Educacéo Basica, analisando o desempenho dos alunos
envolvidos em atividades desplugadas (BRACKMANN, 2017). Brackmann mantém

uma péagina na web, na qual publica atualiza¢cées constantes sobre a Computagéo
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Desplugada na Educacédo Basica, além de sugestdes de atividades, ferramentas,

artigos e documentos cientificos correlatos (Figura 5).

Atividades

COMPUTACIONAL AlgslLabirinto AlgoZumbih AlgsRitmo

AlgoCards: AlgoCards: AlgoCards: AlgoRitmo

AlgoLabirinto

Noticias AlgoZumbi MANUAL BEVISADO 2021
Computagao na EB

b ki in MANUAL REVISADO 2021
Publicagoes

Uinks

AlgoCards

Atividades

Contato/Sobre

Algs Movimento AlgsBit
000 /
- . AlgoCards: AlgoCards: AlgoBit

Figura 6 - Print do site Computacional.BR
Fonte: Autor (2023)

O projeto Hello Ruby, concebido por Linda Liukas, utiliza uma abordagem Iludica
por meio de narrativas para ensinar Ciéncia da Computacéo e PC. No site do projeto,
€ possivel baixar algumas das atividades encontradas no livro "Hello Ruby - Uma
aventura pela programacao”. Ha também uma secao do site destinada a educadores,
na qual sdo oferecidas sugestbes para o planejamento de aulas com temas
especificos.

¢ Plano de aula 1: O exercicio “Meu Primeiro Computador” € uma introducao aos
componentes de um computador. Com ele, as criangcas podem brincar de
construir e projetar o préprio computador.

e Plano de aula 2: No exercicio “Quem sou eu? ”, as criangas vao conhecer 0s
amigos de Ruby e aprimorar suas habilidades de deduc¢éo, autoconhecimento

e expresséao.

e Plano de aula 3: Com o exercicio “Controle remoto universal’, as criancas

brincam de construir um controle remoto e formular comandos.

3.2 A abordagem plugada

Diferentemente da abordagem desplugada ou CS Unplugged, que tem um
movimento intitulado "computacdo desplugada’, ndo ha um consenso ou uma
definicdo de termos para as estratégias que fazem uso de computadores ou
dispositivos digitais. No entanto, nesta dissertacdo, considera-se "plugadas" as

estratégias, ferramentas e metodologias que usam computadores ou dispositivos



54

tecnolégicos para explorar a questdo do Pensamento Computacional (PC) na
Educacao Basica. Entre as principais iniciativas plugadas, destacam-se o Scratch, a

Code.org, o Applnventor, o Blockly Games e o Scratch for Arduino.
3.2.1 O Scratch

O Scratch é uma linguagem de programacéo visual, concebida em 2007 pelo
grupo de pesquisa Lifelong Kindergarten do Massachusetts Institute of Technology
(MIT), liderado por Mitchel Resnick, discipulo de Seymour Papert. O Scratch é
fundamentado na teoria da aprendizagem criativa, que destaca os "4 Ps da

aprendizagem criativa": projetos, pares, paixao e pensar brincando.

O objetivo do projeto é proporcionar aos jovens uma aprendizagem criativa,
baseado no raciocinio sistémico e no trabalho colaborativo. O Publico alvo do
Scratch foi originalmente definido por jovens entre 8 e 16 anos, no entanto
pessoas de diferentes idades utilizam a plataforma com o objetivo de
desenvolver suas habilidades de programacéo.

O Scratch também é uma comunidade online, na qual usuarios do mundo todo
podem compartilhar seus projetos uns com 0s outros, acessando-0 apenas com um
computador com acesso a internet. A interface do Scratch, como mostra a Figura 7, é
bastante ludica e dindmica, permitindo aos usuarios clicar e arrastar os blocos, sem
exigir conhecimentos prévios em programacédo. Por isso, € possivel encontra-lo
também em disciplinas introdutérias de programacdo do ensino superior, como

demonstrado no trabalho de Giraffa et al. (2021).
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Figura 7 - ambiente de programacédo do Scratch
Fonte: autor (2023)
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O Scratch € uma das abordagens mais utilizadas no ensino de PC e
programacao, assim como foi evidenciado no estudo bibliografico de Brezolin e

Silveira (2021). Com relacéo as semelhancas entre o Scratch e a LOGO:

O Scratch, como principal herdeiro direto da linguagem Logo, mantem boa
parte de seus principios, mas se distancia em alguns aspectos, buscando um
ambiente mais ficando em narrativas, historias interativas e jogos. A ideia era
atrair interesse de um publico ainda mais diversificado e permitir a construgao
de outros tipos de projetos, mesmo que tenha se tornado menos apropriado
para problemas de natureza mateméatica ou computacional. (RAABE, et al,
2020).

O Scratch é uma das abordagens mais utilizadas no ensino de PC e
programacao, como revelado pela revisédo bibliografica de Brezolin e Silveira (2021).
Os projetos do Scratch sdo desenvolvidos por meio de uma linguagem de
programacao visual, que pode ser combinada com recursos multimidia, como imagens
e sons. Para criar as sequéncias de codigos, no por exemplo na Figura 8, basta clicar,
arrastar e encaixar os blocos, como pecas de lego.

~

Ty

me aoteux
passa para o leu proximo fraje
s auarnaco

O Tar—
:&'nn°anleux
passa para o leu proximo traje
4 L
Figura 8 - Algoritmo desenvolvido dentro do ambiente do Scratch
Fonte: Autor (2023)

Os blocos do Scratch estdo organizados em categorias, incluindo movimento
(azul), aparéncia (lilas), som (roxo), eventos (amarelo), controle (laranja), sensores
(azul), operadores (verde), variaveis (laranja forte) e meus blocos (rosa). A
combinagao desses blocos resulta em uma animacdo ou jogo interativo, no qual o
usuario pode interagir com o objeto digital desenvolvido.

No site do Scratch, estdo disponiveis recursos introdutorios destinados a

educadores e usuarios da plataforma, que auxiliam na experimentac¢ao da linguagem,
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como os Cards de Programacéo (Figura 09), que fornecem dicas sobre como explorar
determinadas caracteristicas do projeto, permitindo que os participantes escolham

livremente os blocos, temas e projetos finais.

em o (¢

Altere o valor de x Altere o valorde y

Figura 9 - Card Anime um ator
Fonte: Autor (2023)

O baralho de cartdes do Scratch € um recurso pedagdgico que pode envolver
os estudantes na utilizacdo de combinacdes de blocos de acordo com a necessidade
de cada projeto, potencializando as possibilidades de criacdo e personalizacdo. Com
isso, ndo ha necessidade de realizar momentos expositivos sobre determinados
conteudos especificos de codificacdo, visto que o baralho possibilita a realizacéo de
dindmicas em que, por exemplo, eles testam, compartilham o que deu certo e trocam
as cartas entre si. Desse modo, como afirma Valente (2018), € possivel centrar o
ensino mais no aluno e menos no professor, envolvendo os discentes na descoberta,

investigacao, resolucéao de problemas, proporcionando uma aprendizagem ativa.

3.2.2 Code.ORG

A code.org é uma instituicAio Americana nao governamental e sem fins
lucrativos concebida no ano de 2013, cujo propdésito € massificar os conhecimentos
acerca do ensino da computacéo para criangas e jovens do mundo todo. A plataforma

conta com inameros recursos destinados a educadores, bem como cursos completos
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sobre fundamentos de Ciéncia da Computacdo para o a Educacao Infantil, Ensino

Fundamental e Ensino Médio.

3.2.3 Blockly Games

O Blockly Games é uma iniciativa da Code With Google*, acredita que a as
habilidades de Ciéncia da Computacéo ajudam os alunos a colaborar. De acordo com
os desenvolvedores o conjunto de atividades “busca fechar lacunas de equidade na
educacdo em ciéncia da computacao, fornecendo ferramentas, recursos e inspiracéo
para ajudar cada educador e aluno a liberar seu potencial com o cddigo. ” (BLOCKLY
GAMES, 2022). O projeto € uma iniciativa de codigo aberto, fornecendo a

possibilidade de personalizar e atender as necessidades dos educadores.

3.2.4 Duino Blocks for Kids

O Duino Blocks for Kids (DB4K) € um projeto vinculado ao Grupo de Informética
Aplicada a Educacao (GINAPE) da UFRJ, o qual, desde 2008, vem desenvolvendo o
projeto LabVad - Laboratério Virtual de Atividades Didaticas em Ciéncias e Robotica,
cujo proposito € fomentar praticas pedagogicas méo na massa por meio da roboética
educacional.

De acordo com Queiroz e Sampaio (2016) o DB4K surgiu a partir da adaptacéao
realizada tendo como base o Ardublockly®, sendo esse desenvolvido por meio da
Biblioteca Blockly®, uma biblioteca de cédigo aberto criada pela Google Developers’
e voltada para a construgdo de Ambientes de Programacéo Visual.

Segundo Monk (2013, p. 6), o Arduino se trata de uma série de componentes
eletrébnicos que permitem a realizacdo do que ele chama de “computacéo fisica”, na
gual se conecta circuitos eletrénicos aos terminais, visando o controle de dispositivos
como motores, LED e sensores, de temperatura e luminosidade. O controle destes

dispositivos se da pela atribuicio dos comandos da propria linguagem de

4 https://edu.google.com/code-with-google/
5 https://github.com/carlosperate/ardublockly
6 https://developers.google.com/blockly/

7 https://developers.google.com/
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programacado do Arduino. Cabe destacar que também existem uma versao
denominada “Scratch For Arduino”, a qual alia-se ao paradigma da programacéao

visual e torna a experiéncia mais ludica.

3.2.5 Applnventor

O Applnventor é uma ferramenta de programacao visual gratuita desenvolvida
pela Google, a qual permite a criacao de aplicativos para dispositivos moveis Android,
sem a necessidade de conhecimento prévio em programacao. Essa plataforma tem
como objetivo tornar a programacdo acessivel a todos, promovendo o
desenvolvimento de habilidades de pensamento computacional e criatividade. Com o
Applnventor, € possivel desenvolver desde aplicativos simples, como calculadoras e
jogos, até aplicativos mais complexos que envolvem integracdo com outras
tecnologias.

Ao utilizar o Applinventor, os estudantes sdo incentivados a pensar de forma
algoritmica, analisando e decompondo problemas em partes menores para
desenvolver solucbes. O pensamento computacional é desenvolvido na medida em
gue eles identificam padrbes e algoritmos comuns em diferentes problemas e aplicam
solucBes abstratas a situacdes especificas. Dessa forma, o Applnventor € uma
ferramenta valiosa para o desenvolvimento de habilidades de resolucéo de problemas
e pensamento logico.

Além disso, o uso do Applnventor pode ajudar os estudantes a desenvolver
habilidades de colaboracdo e trabalho em equipe, uma vez que a criacdo de
aplicativos envolve diferentes etapas e habilidades que podem ser compartilhadas
entre os membros do grupo. O trabalho em equipe é fundamental para o sucesso da
criacdo de um aplicativo, desde a concepcéo da ideia até a programacédo e testes

finais.

3.3 O ensino de Computacao e o enfoque transversal do Pensamento computacional:

consideracdes acerca da Educacgéo Béasica

A inclusdo do ensino de Computacéo nas escolas, tendo como perspectiva a

resolucdo de problemas, j4 € uma realidade em diversos paises, dentre eles:

Alemanha, Argentina, Australia, Coreia do Sul, Escdcia, Franga, Inglaterra, Estados
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Unidos da América, Finlandia, Grécia, india, Israel, Japdo e Nova Zelandia (SBC,
2017). Esses paises tém como prioridade o desenvolvimento de habilidades que
estejam relacionadas com a resolucdo de problemas complexos, bem como a

compreensao e a fluéncia no mundo digital.

Cresce a compreenséo de que a disciplina de computacado é muito distinta de
aulas de informéatica e de que o desenvolvimento de habilidades da area da
computacdo apresenta beneficios educacionais por promover reflexao,
resolucédo de problemas e o entendimento de que a tecnologia digital esta
presente em todas as areas. (BRACKMANN, et al. 2020, n.1).

A tendéncia da inclusdo da Computacdo como matéria escolar tem sido
acompanhada em diversos paises, que tém entendido a sua importancia no
desenvolvimento educacional e na preparacdo dos estudantes para a vida profissional
e pessoal. A utilizag&do da resolucéo de problemas como perspectiva para o ensino de
Computacédo vem ao encontro da necessidade de preparar individuos para enfrentar
desafios cada vez mais complexos, exigindo habilidades e competéncias
diversificadas.

Nesse sentido, a inclusdo do ensino de Computacdo nas escolas nao se
restringe apenas ao aprendizado de uma nova linguagem de programacao ou ao uso
de softwares especificos, mas sim a uma compreensado mais ampla sobre a utilizacédo
da tecnologia como ferramenta de solucao de problemas e otimizagéo de processos.

Em sintese, paises que ja incluem a Computacdo no ensino escolar priorizam
a formacéo de individuos criticos, reflexivos e criativos, aptos a utilizar as tecnologias
disponiveis como meio para alcancar solucdes inovadoras e eficientes em diversas
areas do conhecimento.

De acordo com Brackmann et al. (2016), ndo é possivel apresentar um
panorama global homogéneo quanto a questédo do ensino de Computacéao (PC), tanto
como conceito quanto como componente curricular. Isso ocorre porque alguns paises
tém como foco em seus curriculos questdes relacionadas a alfabetizacdo digital
basica, ou seja, habilidades para utilizar o computador e a internet de forma confiavel.

Em outras palavras, a abordagem sobre o ensino de Computacao varia de pais
para pais, e ndo existe um consenso universal sobre o que deve ser ensinado e como
deve ser abordado. Alguns paises podem enfatizar mais a educagéo tecnoldgica,

enguanto outros podem priorizar a programacao e a resolucéo de problemas.
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Na homologacéo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), em dezembro
de 2017, o termo "Pensamento Computacional” é mencionado nove vezes, com
quatro das referéncias relacionadas ao Ensino Fundamental. Nessas apari¢coes, 0
Pensamento Computacional é inter-relacionado com objetos de conhecimento
especificos da Matematica, como é o caso da Algebra. A BNCC destaca que o
desenvolvimento do Pensamento Computacional esta ligado ao ensino da
Matematica, pois "outro aspecto a ser considerado é que a aprendizagem de Algebra,
assim como outras areas da Matemética, como Numeros, Geometria, Probabilidade e
Estatistica, pode contribuir para o desenvolvimento do pensamento computacional

dos alunos" (BNCC, 2018).

Ao encontro disso, como afirmam Ribeiro et al (p. 18, 2020) a matematica,
enguanto area do conhecimento, ndo prove as abstracdes necessarias para resolver
problemas de forma sistematizada, como no caso do PC, tendo em vista que néo é
um objeto de conhecimento da matematica investigar a constru¢cdo de um algoritmo,

e sim da area da Computacao. Ainda, salientam que:

A énfase do raciocinio, ou pensamento, computacional ndo esta apenas nos
produtos em si (provas ou algoritmos), e sim no processo de construgédo
desses produtos, além das abstracbes necessarias para descrever
algoritmos, 0 pensamento computacional engloba também técnicas para a
construgcdo de algoritmos, que na realidade s&o técnicas de resolugdo de
problemas, as quais podem ser aplicadas em diferentes contextos. (RIBEIRO,
etal. p. 17, 2020).

A Sociedade Brasileira de Computacdo publicou uma Nota Técnica
expressando sua discordancia em relacdo a homologacdo da Base Nacional Comum
Curricular para o Ensino Fundamental (BNCC-EF) e para o Ensino Médio (BNCC-EM),
apontando criticas e requerendo a adocdo de medidas para evitar prejuizos a
Educacdo Basica. As sugestdes apresentadas pela SBC incluiram correcfes em
algumas terminologias, bem como criticas contundentes em relacdo ao uso de
fluxogramas. Segundo a SBC (2018), a base nao deveria utilizar abordagens tao
especificas no que diz respeito a linguagem, e o termo correto para descrever
processos visuais seria "linguagem visual para a descricéo de processos", sendo que

o fluxograma seria apenas uma das possibilidades. Além disso, a SBC (SBC, 2018)
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afirmou que "o fluxograma segue o paradigma de linguagens ndo estruturadas, que
nao sdo adequadas para a aplicacdo de boas praticas na resolucao de problemas”.
A Sociedade Brasileira de Computacgédo (SBC) apresentou consideragdes em
relacdo a inclusdo da computacdo no ensino basico, propondo diretrizes para o ensino
dessa ciéncia nas escolas de todo o territério nacional. A SBC considera que a
computacdo é uma competéncia fundamental para todo cidadao no século XXI, uma
vez que permite a compreensao do mundo em que vivemos e favorece o
desenvolvimento de habilidades e competéncias necessarias para a inser¢ao no
mercado de trabalho e a solugcdo de problemas da vida cotidiana. Acerca da

Computacéo:

A Computagéo impacta o ser humano em sua totalidade, tanto internamente,
em seu sistema nervoso e cognitivo, como no ambiente externo, no seu
trabalho e lazer. A tecnologia digital traz consigo uma nova gama de questdes
envolvendo, por exemplo, direitos autorais de material online, nogbes de
publico e privado, cyberbullying, seguranca digital, pegadas digitais, redes
sociais, ética digital, compras online, dentre outras. (SBC, 2018).

A Sociedade Brasileira de Computacao (SBC) estabeleceu eixos fundamentais
para o desenvolvimento dos conhecimentos relacionados a area de Computacao, a
saber: Pensamento Computacional (PC), Cultura Digital (CD) e Mundo Digital (MD).
De acordo com a Figura 10 apresentada, a Cultura Digital é responsavel pelo
desenvolvimento de conceitos como Etica Digital, Computacdo e Sociedade e
Fluéncia Digital, com o intuito de explorar as relacdes interdisciplinares entre a
Computacao e outras areas do conhecimento. J& o Mundo Digital esté relacionado as
habilidades de Codificacdo, Processamento e Distribuicdo, tendo como foco tanto os
componentes fisicos quanto os virtuais. Por ultimo, destaca-se o eixo principal deste
trabalho, o Pensamento Computacional, que se relaciona aos pilares da Abstracéo,
Andlise e Automacao.
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Computacdo

Figura 10 - Eixos da Computacao

Fonte: SBC (2018)

Para explorar tais tematicas da Computagcédo na Educacao Basica, a Sociedade

Brasileira de Computacdo (SBC) definiu cinco competéncias especificas, conforme

apresentado no Quadro 6. Cada competéncia foi relacionada as competéncias gerais

da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), uma vez que o ensino de Computacao

tem o propdsito de desenvolver competéncias nos alunos de maneira Unica e

complementar a formacéo dada pelas outras areas do conhecimento (SBC, 2018).

Relagdo com

Competéncia as
especificas da competéncias
computacgéo gerais da

BNCC
Interpretacéo e C1, C2, C6, C7
transformacéo do e C10
mundo
Aplicacéo de C2, C3, C6, C7,
Computacéo em C8e C10

diversas areas

Formulacéo, execucdo C2, C4, C5, C6,
e analise do processo C9 e C10

Descrigao

Aplicar conhecimentos de Computagdo para compreender o
mundo e ser um agente ativo e consciente de transformacao do
mundo digital, capaz de entender e analisar criticamente o0s
impactos sociais, culturais, econdmicos, legais e éticos destas
transformacoes.

Compreender a influéncia dos fundamentos da Computacéo nas
diferentes areas do conhecimento, incluindo o mundo artistico-
cultural, sendo capaz de criar e utlizar ferramentas
computacionais em diversos contextos, reconhecendo que a
Computacéo contribui no desenvolvimento do raciocinio logico,
do pensamento computacional, do espirito de investigacdo, da
criatividade, e da capacidade de produzir argumentagcéo
coerente.

Utilizar conceitos, técnicas e ferramentas computacionais para
identificar e analisar problemas cotidianos, sociais e de todas as

areas de conhecimento, modela-los e resolvé-los, individual e/ou



63

de resolugéo de cooperativamente, usando representacdes e linguagens
problemas adequadas para descrever processos (algoritmos) e informacgéo
(dados), validando estratégias e resultados.
Desenvolvimento de C2,C5,C6,C7, Desenvolver elou discutir projetos de diversas naturezas
projetos C9e C10 envolvendo Computacdo, com base em principios éticos,
democraticos, sustentaveis e solidarios, valorizando a
diversidade de opinides de individuos e de grupos sociais, sem
preconceitos de qualquer natureza.
Computacao é uma C1,C2,C4,C5 Compreender os fundamentos da Computacdo e reconhecé-la
ciéncia como uma ciéncia que contribui para explicar e transformar o
mundo, solucionar problemas de diversas areas do
conhecimento e para alicercar descobertas, com impactos no
mundo cotidiano e do trabalho.
Quadro 6 - Competéncias da Computacao e sua relagdo com as competéncias gerais da BNCC

Fonte: SBC (2018)

Recentemente, foi aprovado o Parecer CNE/CEB N° 2/2022, cujo objetivo é
estabelecer normas para o ensino de Computacdo na Educacédo Basica. Como ja foi
discutido anteriormente, e conforme afirmado pelo referido Parecer, conhecimentos,
competéncias e habilidades relacionados a Computacdo estdo presentes na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Entretanto, tornou-se necessario definir
competéncias relacionadas aos fundamentos computacionais.

Dessa forma, em 17 de fevereiro de 2022, além de aprovar o referido Parecer,
o Conselho Nacional de Educacéo (CNE) aprovou também o documento contendo as
competéncias e habilidades para o ensino de Computacdo na Educacdo Basica.
Foram estabelecidas premissas relacionadas a cada etapa escolar: na Educacéo
Infantil, o foco estd no desenvolvimento e reconhecimento de padrbes béasicos de
objetos; no Ensino Fundamental, o objetivo é a compreensédo da Computacao e seus
modos de explicacdo de experiéncias, artefatos e impactos na realidade social, no
meio ambiente, na economia, na ciéncia e nas artes; por ultimo, no Ensino Médio,
busca-se a compreenséo das potencialidades da Computacdo para a resolugéo de
problemas.

Em consonancia com a proposta da Sociedade Brasileira de Computacéo
(SBC), o Centro de Inovacéo para a Educagéo Brasileira (CIEB), que também integrou
a homologacdo do Parecer CNE/CEB N° 2/2022, desenvolveu um Curriculo de
Referéncia em Tecnologia e Computacdo (CRTC), embasado em referéncias
nacionais e internacionais (RAABE, BRACKMANN & CAMPOS, 2018). Atualmente,



64

durante a elaboracédo desta dissertacdo, o CIEB dispde de um curriculo para a
Educacao Basica, que atende as esferas da Educacéao Infantil, Ensino Fundamental -
Anos Iniciais, Ensino Fundamental - Anos Finais e Ensino Médio, bem como uma
proposta voltada para o nivel de ensino profissional e técnico, para os cursos de
Tecnologia e Computacédo e Ciéncias de Dados.

No caso da Educacéo Basica, o0 CRTC esta estruturado em trés eixos: Cultura
Digital, Tecnologia Digital e Pensamento Computacional. O eixo da Cultura Digital
remete as relacdes humanas fortemente mediadas por tecnologias e comunicagfes
por meio digital, aproximando-se de outros conceitos como sociedade da informacéo,
cibercultura e revolucao digital (RAABE, BRACKMANN & CAMPOQOS, 2018). J4 0 eixo
da Tecnologia Digital refere-se ao conjunto de conhecimentos relacionados a como
funcionam os computadores e suas tecnologias, em especial as redes e a internet
(RAABE, BRACKMANN & CAMPOQOS, 2018). Por ultimo, o Pensamento Computacional
refere-se a capacidade de solucionar problemas com base em conhecimentos e
praticas da computacdo, englobando a sistematizacdo, representacao, andlise e
resolucao de problemas (RAABE, BRACKMANN & CAMPOS, 2018).

Para cada eixo sdo definidos conceitos, como por exemplo: Cultura Digital
(Tecnologia e Sociedade, Cidadania Digital, Letramento Digital), Tecnologia Digital
(Representacdo de Dados, Hardware e Software, Comunicacdo e Redes) e
Pensamento Computacional (Reconhecimento de Padrbes, Decomposicéo,
Algoritmos e Abstracdo). Tais conceitos estdo diretamente relacionados as praticas
pedagogicas sugeridas pelo curriculo, para as quais sao elencadas habilidades,
seguidas de um codigo para identificacdo, exemplos de como desenvolver tal
habilidade, formas de avaliar e o nivel de adocao de tecnologia que se precisa deter,
tanto por parte da escola, quanto do docente. Também é possivel evidenciar as
habilidades da BNCC que estéo relacionadas, acessar hiperlinks com sugestbes de
materiais adicionais e realizar o download do curriculo.

S&o notorios os esforcos da SBC e do CIEB no que diz respeito a preocupacao
com a sistematizagdo dos conhecimentos acerca da tecnologia e da computacéo na
educacgdo basica, bem como no desenvolvimento de competéncias, habilidades e
materiais que permitem abordar tais tematicas de forma transversal. No Quadro 7 é
apresentado um comparativo entre as habilidades relacionadas ao PC, para o0 4° ano

do Ensino Fundamental.



Entidade Eixo
Pensamento
SBC )
Computacional
Pensamento
CIEB

Computacional

Objeto de -
Habilidade

conhecimento/conceito

(EFO5CO04) Criar e
simular algoritmos
representados em

linguagem oral, escrita
) . ou pictografica, que
Algoritmos com selecéo ) .
. incluam sequéncias,
condicional L .
repeticées e selecdes
condicionais para
resolver problemas de
forma independente e

em colaboracéo.

PCO5ALO01- Conhecer e
Algoritmos utilizar algoritmos com

repeticbes

Quadro 7 - Comparativo entre as habilidades de PC

Fonte: autor (2023)
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Explicacéo

O professor pode solicitar

gue os alunos simulem
um algoritmo que
descreve o que fazer
para atravessar uma rua
com seméaforo usando a
instrucdo de
selecdo condicional: um
trecho deste algoritmo
poderia ser: "se o
seméforo estiver
vermelho OU
amarelo, aguardar na
calcada, caso contrario,
atravessar a rua". Além
disso, pode solicitar que
0s
alunos determinem os
passos de um algoritmo
que faca uso da selecao
condicional, como por
exemplo, definir as acdes
gue devem ser realizadas
ao chegar
em algum local caso este
esteja aberto ou fechado.
Executando e criando
algoritmos que usam
condi¢cbes para controlar
0 numero de repeticdes,
por exemplo, um
algoritmo de contagem
regressiva para o
langamento de um

foguete.

Como mostra o Quadro 7, a habilidade EFO5C0O04 (SBC) esta relacionada ao

eixo do “Pensamento Computacional” e ao objeto de conhecimento “Algoritmos com
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selecédo condicional”. JA PCO5AL01 (CIEB) esta vinculada ao eixo do “Pensamento
Computacional” e ao pilar “Algoritmo”. Percebe-se, portanto, que tais habilidades
estdo em consonancia, pois ambas propdem a criagdo de uma sequéncia de passos
(algoritmo) para resolver um determinado problema. Ao analisar a explicagdo das
habilidades, nota-se que tanto o complemento a BNCC, publicado pela SBC, quanto
o CRTC, do CIEB, podem ser utilizados como referenciais na elaboracdo de praticas
pedagdgicas relacionadas ao PC, pois oferecem subsidios para trabalhar a questao

do PC de forma transversal ou como componente curricular.
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4. ORGANIZACAO DA PESQUISA

Esta pesquisa se alicerca no paradigma fenomenologico com abordagem
qualitativa, pois buscou-se compreender e aprofundar os fendmenos a partir da
perspectiva dos participantes (sujeitos) em um ambiente natural em relacdo ao
contexto (SAMPIERI, COLLADO & LUCIO, 2013). Quanto ao ambiente natural
Creswell e Creswell (2021) salientam que os pesquisadores qualitativos tendem a
coletar dados no campo e no local em que os participantes vivenciam a questao ou
problema que esta sendo estudada. No tocante a classificacdo quanto aos objetivos
€ exploratoria, e quanto aos meios e técnicas aplicadas utiliza-se de um estudo de
caso (ROMERO e NASCIMENTO, 2008).

Quanto ao tipo de abordagem qualitativa, esta pesquisa se caracteriza como
um estudo de caso, pois o0s l6cus de investigacdo € uma escola que possui estagios
diferenciados no tocante a experiéncia de organizacdo do seu setor de Tecnologia
Educacional, assim como pode ser considerada referéncia no trabalho com questdes
como no caso do PC. Desse modo, para Yin (2005), os estudos de caso séo utilizados
guando se lida com condi¢cdes contextuais e pertinentes a investigacao.

Ao encontro de Yin (2005), consideramos a importancia de se compreender o
contexto investigativo no qual o objeto desta pesquisa se desdobra, tendo em vista
que o recorte intencional deste estudo, o PC, esta atrelado ndo somente a pratica
pedagdgica do professor, como também aos recursos, equipamento e a sua formacéao
para 0 uso das tecnologias digitais. Com relacdo aos estudos de caso, o autor
complementa que “o seu valor reside em que ndo apenas se estuda um fenémeno,
mas também seu contexto. Isto implica a presenca de tantas variaveis que o numero
de casos necessarios para as tratar estatisticamente seria impossivel de estudar. ”
(YIN, p. 9, 2005).

4.1 O local de pesquisa e 0s sujeitos

A pesquisa foi realizada em uma instituicdo privada de educacdo basica,
localizada no municipio de Porto Alegre, Rio Grande do Sul. A escola possui em média
3000 alunos, atendendo desde Bercario ao Ensino Médio, e possui uma unidade

beneficente destinada aos estudantes bolsistas do Ensino Fundamental.
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Considerando o livre acesso do pesquisador ao local de pesquisa, visto ser
professor da instituicdo, o contato do pesquisador ocorreu de forma presencial e a
formalizacdo dos convites com o0s sujeitos entrevistados se deu via e-mail.

Primeiramente, a diretora da escola foi contatada a fim de solicitar a permisséo
para a realizacdo da pesquisa e, posteriormente, das entrevistas, as quais
aconteceriam dentro da escola. Em seguida, os sujeitos foram selecionados tendo
como critério de escolha o seu l6cus de atuagdo. Feito o envio do e-mail aos sujeitos,
foram agendadas as entrevistas e também os acordos por meio do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE (vide APENDICE A).

Os sujeitos sdo os profissionais da escola cuja atuacdo se caracteriza pela
organizacdo, coordenacdo, supervisdo planejamento, docéncia ou mediacdo de
atividades formativas relacionadas ao PC no contexto dos Anos Iniciais do e Ensino
Fundamental.

Participaram desta investigacdo: o Supervisor de Tecnologias Educacionais,
uma Coordenadora Pedagdgica dos Anos Iniciais, dois professores dos Anos Iniciais
e dois Analistas de Tecnologias Educacionais, totalizando 6 sujeitos, 0os quais séo
identificados nesta pesquisa por S1, S2, S3, S4, S5 e S6. Com a realizacdo das
entrevistas foi possivel caracterizar esses sujeitos quanto ao seu lécus de atuacao,

formacdo e cargo desempenhado na escola, como mostra o Quadro 8.

Sujeitos Formacéao Locus de atuacao
Bacharelado em Administracéo e Licenciatura em Ciéncias Educacéao Infantil, Ensino
S1 da Natureza Fundamental (Anos Iniciais e

Anos Finais) e Ensino Médio
Pedagogia Multimeios e Informética Educativa e pos- Educacao Infantil, Ensino
S2 graduacéo (lato-sensu em Tecnologias Educacionais Fundamental (Anos Iniciais e

Anos Finais) e Ensino Médio

Licenciatura em Pedagogia, P6s-graduacgéo (lato-sensu) em Ensino Fundamental (Anos
= Supervisao Escolar, Mestrado e Doutorado em Educagéo Iniciais)
Licenciatura em Pedagogia, Pds-graduacao (lato-sensu) em Educacao Infantil, Ensino
Psicopedagogia, Pos-graduagao (lato-sensu) em Fundamental (Anos Iniciais e
Neuropsicopedagogia Clinica, P6s-graduacao (lato-sensu) Anos Finais) e Ensino Médio
S4

em Tecnologias Educacionais - Gestédo das Tecnologias e

Pés-graduacédo (lato-sensu) em Psicanalise
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Licenciatura em Pedagogia e P6s-graduacao (lato-sensu) Ensino Fundamental (Anos
em Tecnologias Digitais Iniciais)

Licenciatura em Informética e Mestrado em Educagéo Ensino Fundamental (Anos
Iniciais)

Quadro 8 - Caracterizagdo dos sujeitos da pesquisa
Fonte: Autor (2023)

4.2 Producéao de dados

A producéo de dados deu-se por meio de entrevistas semiestruturadas com
perguntas abertas e fechadas utilizando os roteiros que se encontram nos apéndices
desta dissertacdo (APENDICE B - gestor do NTE; APENDICE C - Coordenadora
Pedagdgica dos Anos Iniciais e APENDICE D - docentes). Os instrumentos de
pesquisa buscaram contemplar a realidade de cada participante cerca da
aproximacdo com o objeto de estudo, tendo em vista que cada sujeito possuli
procedimentos de trabalhos distintos, mas que se relacionam o PC.

As entrevistas foram realizadas de forma presencial, nas quais o pesquisador
registrou as informacfes em audios que posteriormente foram degravados e geraram
arquivos de texto. Este processo foi realizado com uso de aplicativo para gravacoes
de audio. Em ambas as abordagens as informacgfes serdo transcritas por meio do
software NVivo@.

No percurso da producdo de dados, documentos qualitativos, destacados por
Creswell e Creswell (2021) como sendo relatorios, e-mails pessoais, também foram
considerados para fins de andlise. Neste caso, tivemos acesso aos documentos
pedagdgicos referentes a organizacdo, planejamento e aplicacdo de préticas

pedagdgicas com relacdo ao Pensamento Computacional no Ensino Fundamental.

4.3 Aspectos Eticos

A pesquisa foi submetida ao Comité de Etica da Escola de Humanidades a fim
de garantir um tratamento ético e digno aos sujeitos de pesquisa, sendo iniciada
somente com a liberacdo desse comité. Quanto aos sujeitos de pesquisa, sua

identidade foi preservada durante todo o processo, ndo sendo expostos nem na

8 NVivo é um pacote de software de andlise de dados qualitativos produzido pela Lumivero.
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realizacdo deste estudo, nem em publicacdes relacionadas. As gravacdes de audio,
bem como o texto gerado a partir dessas gravacdes, foram enviadas aos sujeitos para

fins de reviséo e validagao via e-mail como mostra o exemplo da Figura 11.

@ DAVID MACHADO O “ & o
cc

rida-, tudo bem?

Gostaria de agradecer imensamente a disponibilidade que tiveste para participar da minha pesquisa de
mestrado. Como havia Ihe informado, o segundo momento se daria pela transcrigdo do dudio em texto.
Dessa forma, fago envio do texto transcrito (clicando aqui) para que possas fazer a devida validacdo,
podendo acrescentar ou omitir o que achares necessario. Caso haja necessidade de realizar alguma
alteracio, podes fazer direto no documento do link acima. O link ficara disponivel até o dia 01/11.

ue

Q

Sigo a disposicio,
Abragos
David Machado

Mestrando em Educagdo - PUCRS/PPGEDU
Membro do Grupo de pesquisa ARGOS
http://dgp.cnpg.br/dgp/espelhogrupo/1961885168367047

Figura 11 - Corpo do e-mail enviado aos sujeitos da pesquisa
Fonte: Autor (2023)

Desse modo, foi enviado um e-mail agradecendo aos sujeitos pela participacao
na pesquisa e também ressaltando sobre a possibilidade de validar os dados que
foram coletados, os quais foram inseridos em um arquivo de texto no Google Docs®.
A utilizacdo do Google Docs possibilitou enviar um link de compartiihamento ao
sujeito, bem como configurar o documento de tal forma que, caso o sujeito realizasse
alguma alteracdo, seria possivel identificar as modificacdes para futuro controle,
contudo, apenas 1 sujeito fez alteracbes. Nado houveram grandes alteragcbes, pois

esse sujeito fez algumas corre¢des quanto as terminologias utilizadas.
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5. ANALISE DE DADOS

Para a analise dos dados, foi utilizado o método da Analise Textual Discursiva
(ATD), proposta por Moraes e Galiazzi (2011), a qual se caracteriza por ser uma “[...]
construcdo ou reconstrucao tedrica, numa visdo hermenéutica, de reconstrucao de
significados a partir das perspectivas de uma diversidade de sujeitos envolvidos nas
pesquisas” (MORAES; GALIAZZI, 2011, p. 145). De acordo com Da Silva e Marcelino
(2022), a ATD é um processo ciclico que se da por meio de trés etapas: a)
desmontagem dos textos ou unitarizacdo; b) estabelecimento de relagcdes ou
categorizagao; ¢) comunicacado e producédo de metatextos.

Na perspectiva de Moraes e Galiazzi (2007, p. 11), a partir de uma analise
rigorosa, a pesquisa qualitativa tem o propésito de aprofundar os fendmenos que
investiga, partindo de textos existentes ou produzidos especificamente para ela. Esses
textos podem ser chamados de corpus. Nesse sentido, 0 corpus desta pesquisa sao
seis entrevistas semiestruturadas com duragao de 1 hora e 23 minutos, as quais foram
transcritas em texto para realizar a primeira etapa, a unitarizacdo. Com relacéo a essa

etapa:

E valido frisar que é uma etapa de intenso contato e impregnagdo com o
material da analise, sendo cenario para emergéncia de novas compreensoes.
Esse processo de unitarizacdo compde-se de um momento de desmontagem
dos textos, em que o pesquisador é quem decide em que medida fragmentara
0 corpus, resultando em unidades de maior ou menor extensao. (DA SILVA e
MARCELINO, p. 39, 2022).

As unidades de sentido extraidas dos textos foram organizadas em uma tabela
para facilitar o processo de unitarizacdo, sendo sistematizadas, conforme Moraes
(1999), da seguinte maneira: a) codificacdo de cada unidade; b) a reescrita de cada
unidade e c) atribuicdo de um nome ou rétulo para cada unidade de sentido. Apos
exploragdo do material e anéalise dos textos, foi possivel obter um total de 154
unidades de sentido e iniciar a categorizacao.

A categorizagdo trata da aproximagdo de sentido entre as unidades
fragmentadas. Entretanto, como salientam Da Silva e Marcelino (2022), o processo
de categorizar ndo € somente o agrupamento das unidades fragmentadas, uma vez
gue consiste em um processo de auto-organizagao, de reconstrucao, de categorias

integradas e inter-relacionadas. Para Moraes e Galiazzi (2016), existem as categorias
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a priori, constituidas quando o pesquisador classifica o corpus de acordo com as
teorias estabelecidas com antecedéncia, e as categorias consideradas emergentes,
sendo concebidas quando o pesquisador “examina o corpus com base nos
conhecimentos tacitos ou teorias implicitas, ndo assumindo conscientemente
nenhuma teoria especifica a priori.” (Moraes e Galiazzi, p. 50, 2016).

Nessa perspectiva, na etapa da categorizacédo do estudo em pauta, os rétulos
ou tematicas de cada unidade de sentido foram transcritas em outra tabela,
organizada em trés partes: rétulo, categorias iniciais e categorias finais. Dito isto,
buscando responder “como se organiza um Setor de Techologia Educacional (TE)
de uma escola privada de Porto Alegre para atender a demanda da
transversalidade do Pensamento Computacional no Anos Iniciais do Ensino
Fundamental?”, e analisando o corpus a partir da fragmentacdo das unidades de

sentido evidenciadas, emergiram-se as seguintes categorias:

1) Dimensdes do Pensamento Computacional,

2) Organizagao dos setores e articulagdo docente para efetiva transversalizagéo
do Pensamento Computacional;

3) Materiais e recursos para a composicao de praticas pedagdgicas relacionadas

ao Pensamento Computacional.

Finalizadas a unitarizacdo e a categorizacdo, a Ultima etapa da ATD se
caracteriza pela escrita dos metatextos, os quais podem ser considerados frutos da
interpretacdo do analista e da escrita recursiva das unidades dos entrevistados e das
unidades tedricas, gerando um novo texto a partir de textos preexistentes, no caso o

corpus e os autores que embasam a pesquisa (DA SILVA e MARCELINO, p.31, 2022).

5.1 Analise das categorias: a producdo dos metatextos

A producédo dos metatextos se da partir das categorias a priori ou das categorias
emergentes e, nesse sentido, Moraes e Galiazzi (2016, p.53) salientam que “a
pretensdo ndo € o retorno aos textos originais, mas a constru¢cdo de um novo texto.
Isto é, um metatexto tem sua origem nos textos originais, expressando a compreensao

do pesquisador sobre os significados e sentidos construidos a partir deles”. Assim
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sendo, nesta secdo serdo apresentados os metatextos acerca das categorias que

emergiram a partir da analise do corpus.

5.1.1 Pensamento Computacional: da compreensdo do termo ao ensino de

Computacéo na Educacéo Basica

O Pensamento Computacional € um método de resolucdo de problemas que
esta relacionado intimamente aos fundamentos da &rea da Computacéo, a qual pode
ser considerada uma ciéncia voltada a investigacdo de problemas e construcédo de
solugdes, “gerando processos gque ndo existiam no mundo real, criando um mundo
artificial, virtual, um mundo que é hoje presente e fundamental na vida de grande parte
das pessoas (SBC, 2019). Entretanto, sabe-se que ndo ha um consenso quanto a
definicdo do termo “Pensamento Computacional” na literatura (VALENTE, 2016;
BOUCINHA, 2017; BRACKMANN, 2017). Isso posto, a categoria intitulada emergiu a
partir da analise da concepcédo de PC e do enfoque transversal dado ao ensino de
computacdo na Educacao Basica.

Assim sendo, questionaram-se quatro sujeitos (aqueles envolvidos na docéncia
e no planejamento de préaticas pedagogicas) sobre como eles explicariam e definiriam
o PC. Apesar de o questionamento ter sido direcionado somente a esses sujeitos,
toda a amostra trouxe evidéncias acerca do conceito e da importancia dessa teméatica
na Educacado Basica, uma vez que, nos trés instrumentos de coleta de dados, havia
uma pergunta aberta na qual se podia acrescer uma informacdo considerada
importante para a compreensdo do trabalho. Desse modo, os participantes S1, S2 e

S5, respectivamente, salientaram:

Eu explicaria de uma forma lidica que o pensamento computacional se trata da
forma légica de pensar. Tem a ver com programacao e com quem trabalha nessa
area, pois tem a ver com condicionais. Por exemplo, SE vou ao mercado, ENTAO

preciso comprar leite. (S1)

[...] Sendo direto, o PC determina algumas habilidades tanto para o uso de
tecnologias quanto para a vida, pois em varias atividades do cotidiano aplicamos
conceitos de PC que podem envolver qualquer area do conhecimento. Ou seja, a

partir do momento em que, por exemplo, vocé acorda, coloca os pés no chéao, vai
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no banheiro, toma banho, prepara o café, estar-se-a4 desenvolvendo varios passos

l6gicos para que o teu dia inicie. (S2)

Se eu tivesse que explicar, eu partiria do pressuposto de que, se vocé tem um
problema para resolver, vocé tem que pensar nesses passos de como resolver o
problema. E isso acontece no dia a dia. Exemplo, vocé sai da sua cama, por

exemplo, de manhd, acorda e vai ao banheiro para escovar os dentes. (S5)

Em outros termos, os sujeitos S1, S2 e S5 relacionam o PC a resolucédo de
problemas em qualquer area do conhecimento e a processos do cotidiano, os quais
sao realizados por meio de etapas ou “passos”, como mencionado por S2 e S3. Nesse
ambito, na concepc¢do de Liukas (2015), um conjunto de passos especificos para
resolver um problema é chamado de “algoritmo”, diferentemente de “programa”, pois
as instrucbes de um programa precisam ser escritas em uma linguagem que
computadores entendam. Desse modo, quando se fala em algoritmo, néo
necessariamente significa que esse conceito esteja atrelado ao contexto da
programacao de computadores, tendo em vista que o conceito de algoritmo pode ser
explorado sem a utilizacdo de recursos tecnoldgicos, como no caso da Computacéo
Desplugada.

Nas atividades de PC, como afirmou o participante S3, é possivel trabalhar com
uma concepgdo que envolve a utilizagdo de metodologias ativas, criatividade e
protagonismo. Nesse sentido, para Almeida (2018) a aprendizagem ativa tem
caracteristicas praticas que “[...] incitam a curiosidade, propdem desafios e engajam
os estudantes em vivéncias de fazer algo e pensar sobre o fazer, propiciando-lhes
trabalho em colaboracéao e desenvolvendo a autonomia nas tomadas de decis&o.” Sob
essa Otica, De Almeida (2018) pontua que existem muitos processos associados as
metodologias ativas e que a programac¢ao de computadores € um deles.

Ademais, conforme salientado pelo S1, o PC € uma forma de pensar, na qual
a programacao de computadores é utilizada a fim de empregar estratégias como, por
exemplo, as “condicionais”. Nesse caso, considerando que a programacgao de
computadores € comumente associada ao PC, cabe salientar que sao conceitos que

se diferem, quer dizer:

A programacao de computadores, a Ciéncia da Computacdo e o PC ndo sdo
conceitos equivalentes, mas estdo entrelacados. A programacdo € um
contexto para a pratica da Ciéncia da Computacdo e do PC. A Ciéncia da
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Computacédo é o campo no qual surgiram as habilidades do PC, porém néo é
a Unica area do conhecimento onde estas habilidades podem ser encontradas
e aplicadas. (GERALDES, 2017, p. 32).

Outrossim, o conceito de “condicionais”, assim como o conceito de
“sequéncias”, relatado pelos participantes S2 e S5, estao relacionados as dimensdes
do PC. Nessa logica, Brennan e Resnick (2012) salientam que as condicionais, no
contexto do PC, estdo relacionadas a tomada de decisdo baseada em certas
instrucdes e, no caso das sequéncias ou algoritmo, determinam uma tarefa expressa
em uma série de etapas que podem ser executadas por uma pessoa ou computador.
De mais a mais, os autores também postulam 0s seguintes conceitos: eventos,
paralelismo, operadores e dados, com relagdo a dimensdao do PC. (BRENNAN E
RESNICK, 2012)

Na mesma linha, o participante S6 corrobora a ideia de que o PC esta presente
na realizagcao de tarefas do cotidiano e afirma que ele “é uma forma de compreender
melhor as etapas e o processo para resolver um problema”. Além disso, segundo o

referido sujeito:

O PC se trata de pensar somente nas partes essencial e desconsiderar as
irrelevantes para se resolver um problema, decompor em partes menores,
evidenciar padr6es que podem ser Uteis em uma determinada solucéo e criar uma
sequéncia de passos para resolver um problema, no formato de um algoritmo,

podendo ser desplugado ou plugado. (S6)

Desta forma, partindo-se do pressuposto de que o PC auxilia na compreenséao
das etapas para resolver um determinado problema — como disse o S6 —, Campos
(2019) salienta que “quando o aprendiz testa suas ideias por meio de qualquer coisa
gue possa materializar seus pensamentos, como um programa de computador ou
pecas de montagem LEGO, ele desenvolve por si proprio no¢gdes que nunca havia
experimentado antes. Nesse sentido, melhorar a capacidade de entender um
problema permite aplicar tal habilidade em qualquer outro lugar, pois se entende 0s
“comos” e os “porqués” por tras de um conceito (CAMPOS, 2019, p.85).

Do ponto de vista do enfoque transversal do PC, considera-se que tal
abordagem pode contribuir de forma significativa na compreenséo e resolucao dos
problemas em qualquer area do conhecimento, de modo que “prove as abstracdes

necessarias para descrever a solucdo para um problema, englobando técnicas de
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construcdo de algoritmos, as quais se aplicam em qualquer contexto.” (RIBEIRO, et

al, 2020). Nesse contexto:

[...] o computador é visto como uma ferramenta para aprender com, e por
tanto, enfatiza-se programar para aprender. Nessa abordagem, os
fundamentos de computacdo e programacgdo ndo sSdo necessariamente
ensinados como conteddo principal, pois o foco estd em possibilitar que os
estudantes se tornem fluentes em criar inovacédo e tecnéloga com o uso da
computacdo e como forma de aprender qualquer disciplina, matematica,
ciéncias, arte, historia etc. (RAABE et al, p.13, 2020).

De acordo com Raabe (2020), o enfoque transversal da computacdo nao esta
relacionado ao aprendizado de programacao propriamente dito, e sim a utilizar a
computagdo para aprender qualquer disciplina com foco em tornar os estudantes
fluentes na criacdo e inovacao de tecnologia. Por outro lado, existe uma outra vertente
do ensino da computacdo que considera importante o ensino da programacao,
sobretudo acerca das técnicas para construgdo de algoritmos, pois como afirma
Ribeiro et al (2020) essas técnicas sdo estratégias que também se aplicam em
qualquer contexto. A vista disso, de acordo com o participante S6, “a utilizagdo das
tecnologias de forma instrumental é importante, assim como desenvolver habilidades

relacionadas a tecnologia, ou seja, entender como ela funciona por tras”, bem como:

Os conceitos, como por exemplo no caso dos algoritmos, 0s quais estdo presentes
no cotidiano das pessoas, mesmo que indiretamente, necessitando a compreensao

acerca de como este conceito influencia no cotidiano. (S6)

Evidencia-se, no extrato de analise acima, o enfoque em aspectos especificos
do ensino da programacdo de computadores, como no caso de técnicas para
construcdo de algoritmos; entretanto, essas técnicas, do ponto de vista do ensino de
computacdo na Educacdo Basica, auxiliam na elaboracdo de projetos como no caso
do Scratch, em que os alunos fazem uso de uma linguagem de programacao para
construir narrativas. Quer dizer, quanto mais técnicas de algoritmos, como por
exemplo, a utilizacdo de lacos de repeticdo e/ou eventos forem empregadas no
codigo, mais sofisticado sera o projeto. Nesse sentido, o enfoque na programacéao de
computadores também pode ser considerado uma das possibilidades para explorar o
PC na Educacgéo Basica, desde que possua uma intencionalidade pedagogica e que

converse com as demais habilidades do curriculo.
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Ja, quando os sujeitos mencionam “estudo da tecnologia”, acredita-se que
estejam fazendo referéncia as habilidades especificas das TDIC, como aquelas que
estdo elencadas no curriculo do CIEB. Nesse ambito, ao encontro da importancia do

“estudo da tecnologia”, é salientado pelo S4 que:

Fora da escola, em qualquer profissdo, independentemente de onde os estudantes
irdo trabalhar e buscar formacdo, o contato com as tecnologias sera iminente e

estamos formando os alunos para 0 mundo. (S4)

A partir dos relatos de S6 e S4, fica evidente a preocupacédo com a formacao
do estudante para atuar no mercado de trabalho, assim como o entendimento dos
fundamentos das tecnologias, como no caso da concepcdo acerca do conceito de
algoritmos, a qual esta presente em nosso cotidiano. Tal percep¢éo vai ao encontro
da terceira abordagem da computacdo na Educacéo Basica: a demanda de mercado.
Nesse contexto, de acordo com Raabe et al (2020, p.09), esse enfoque tem como
preocupacgao “[...] as oportunidades de carreira, e representa o interesse das
empresas de tecnologia no aumento da oferta de mao de obra qualificada para
continuarem crescendo. ”

Por outro lado, as demandas com relagédo ao mercado de trabalho, no contexto
das TDIC, ndo serdo exclusivamente relacionadas a programacao de computadores,
mas sim a “automatizacao de planilhas, consultas em bancos de dados, utilizagao de
ferramentas de software de mineracao de dados e operar dispositivos de computacéo
fisica em arte interativa ou automacao residencial.” (BLIKSTEIN, 2018). Nesse
sentido, mesmo que o ensino da computacao na Educacado Basica va além do enfoque
a programacado de computadores, o simples fato de a escola se preocupar com a
inclusdo de uma das teméticas relacionados as TDIC ja facilita o desdobramento de
outros assuntos e a possibilidade do tratamento transversal.

Desse modo, a formacéo de professores torna-se fundamental, principalmente
para que haja a articulacdo dos objetos de conhecimento relacionados as tecnologias
numa perspectiva de construgéo de conhecimentos, considerando o PC como uma
das ferramentas que auxiliam a resolver problemas, independentemente da area de
conhecimento envolvida. Nessa perspectiva, Raabe et al (2020) salientam que a
formacao de professores, principalmente no enfoque transversal, deve focalizar em

todas as areas do conhecimento; e a formacgdo inicial dos professores nas
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licenciaturas deve evoluir para deixar de abordar apenas as TDIC, passando também
a trazer conceitos de computacéo. Contudo, conforme relatado pelo S2, no decorrer

da realizacé@o do seu curso de licenciatura, o PC néo foi uma tematica abordada:

Muitos professores e educadores, inclusive da propria universidade, no meu caso
que fiz Pedagogia Multimeios, mesmo que meu curso tivesse um viés voltado para
a area de utilizar recursos multimeios e tecnologias na pratica pedagdgica, posso

dizer que nunca ouvi falar em PC. (S2)

Nesse cenario, ndo se pode esquecer também dos cursos de licenciatura em
computacao, os quais atendem “a demanda de formacao de professores capazes de
operar no uso e desenvolvimento de tecnologias para a educac¢ao, bem como ensinar
a Computacdo na escola. ” (DOS SANTOS et al, 2018). Todavia, a Licenciatura em
Computacdo é ainda um curso pouco conhecido (atualmente existem cerca 150
cursos reconhecidos pelo MEC), dificultando a procura por esses profissionais. Tal

constatacdo também é evidenciada no extrato de andlise abaixo:

Outro desafio foi procurar profissionais competentes que pudessem desenvolver o
PC e outras questfes tecnolégicas, e que também tivessem expertise para dar
sentido e articular os conhecimentos de sua area junto as professoras e ao curriculo,
trabalhando de forma interdisciplinar e ndo somente sua matriz, linkando com os
conhecimentos que os estudantes estdo vendo nas outras areas do conhecimento.
(S3)

Como forma de superar essa questdo, uma das alternativas, entdo, seria a
formacdo dos professores que ja estdo em exercicio. Entretanto, como afirma Vicari
(2018), as principais dificuldades envolvidas dizem respeito a construcdo de
conhecimento acerca de como formar profissionais para desenvolver a questao do PC
no contexto de suas areas tematicas e a como desenvolver uma base de
conhecimentos que possa fornecer experiéncias de PC relevantes, envolventes e
significativas para seus alunos. Nesse sentido, o participante S2 faz uma constatacéo

acerca do perfil de profissional para trabalhar com o Pensamento Computacional:

N&o necessariamente precisa ser um profissional oriundo da &rea de tecnologia
para trabalhar com a questédo do PC, pois os professores podem incorporar seus

fundamentos em suas préticas pedagogicas. (S2)



79

De fato, talvez ndo seja necessario que esse docente tenha uma formacéao
técnica na area da Computacdo, no entanto, esse profissional precisara possuir, no
minimo, a vivéncia de tais conceitos numa perspectiva pedagdgica e direcionada a
Educacdo Baésica, refletindo numa reforma dos atuais curriculos de licenciatura
existentes. Nesse ambito, Vicari (2018) afirma que a formacao de professores € um
dos fatores predominantes para a ado¢éo adequada do PC, independentemente da

abordagem, e que:

[...] a integracdo das TICs no curriculo e na formacéo inicial dos professores
€ um desafio, pois durante o processo de tornar o PC ou outra metodologia
voltada para a inclusédo digital, como uma competéncia para o século XXI, os
professores necessitam fluéncia nessas metodologias e nas tecnologias que
possam estar vinculadas a essas propostas. Isso envolve refletir sobre a
diversidade de conceitos, teorias, modelos e praticas que podem ser
aplicados nas disciplinas contempladas nos curriculos dos diferentes paises,
gue optem por adota-las. (VICARI, 2018, p.113).

Cabe, aqui ressaltar que discorrer acerca da necessidade de uma formacao
especifica, seja ela de nivel técnica ou superior, para atuar com o PC ou com as TDIC
no contexto da Educacao Basica, ndo é o enfoque deste estudo. Entretanto, entende-
se que um perfil de docente, cuja formacédo seja similar ao do licenciado em
computagdo, pode ter mais fluéncia digital na exploragdo dos conhecimentos da
computacédo, considerando sua familiaridade com tais objetos de conhecimento e
estagios supervisionados. Outrossim, acredita-se que esse perfil necessite ser um
agente formativo que atue na interlocucdo entre as habilidades relacionadas as
tecnologias e ao curriculo da escola, trabalhando em parceria com os docentes e com

o setor de TE.

5.1.2 Organizacao dos setores e a articulacdo docente para efetiva transversalizacao

do Pensamento Computacional

Por meio das unidades de analise, verificou-se que as praticas e projetos
relacionados as TDIC emergem sob duas situagBes. Na primeira, os professores,
incluindo os docentes especialistas em tecnologia, buscam por algum dos analistas
do setor de Tecnologia Educacional (TE), a fim de estabelecer uma parceria de

trabalho. Assim dizendo, os docentes trazem as ideias e 0s analistas organizam a
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sequéncia didatica, garantindo a compra de materiais (se for o caso), e prestando
suporte técnico durante a pratica pedagogica do professor. A outra possibilidade de
articulacdo é quando a iniciativa de projeto parte dos analistas, os quais buscam as
parcerias com os docentes e fazem o planejamento pedagdgico da sequéncia
didatica, a qual é validada pelo docente responsavel.

Evidenciou-se também que o PC é explorado na disciplina intitulada
“Tecnologia e Computagao”, a qual esta vinculada ao curriculo dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental da escola em questdo. Do 1° ao 5° ano, as aulas sdo ministradas
semanalmente durante um periodo de 50 minutos, em uma sala destinada a essa
pratica. No caso das turmas de 4° e 5° ano, os periodos também sédo de 50 minutos,
porém as aulas sdo quinzenais e ocorrem dentro da sala de aula dos préprios
estudantes.

Com relacdo a periodicidade quinzenal da disciplina, S6 afirma que tal
articulacdo é inviavel para conduzir os alunos nesse processo de aquisicdo e
habilidades do PC, ja que a retomada de conceitos — em funcéo de que se passam 15
dias de uma aula para outra — acaba gerando a necessidade de comprometer um
certo tempo da aula para uma revisao de ultima hora. Similarmente, o participante S2
afirma que a periodicidade com a qual acontecem as intervencdes relacionadas ao
PC néo é suficiente para atingir plenamente os objetivos pedagdgicos. Nesse cenario,
S3 salientou que para o proximo ano letivo mudancas ocorrerdo para que a
periodicidade se torne semanal, tendo em vista que foi o primeiro ano com uma
disciplina com essa intencionalidade.

Da mesma forma, o setor de TE também realiza acdes referentes a tematica
do PC, como, por exemplo, formacgdes aos professores, organizacao de eventos, além
da possibilidade de parcerias com os analistas do setor na concepcéo de projetos nos
diferentes niveis de ensino (Educacéo Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio).
No entanto, foi possivel perceber que a realizagdo de propostas pontuais ndo oferece
uma continuidade e tdo pouco uma progressao no desenvolvimento das habilidades
de PC, como no caso do componente curricular de Tecnologia e Computagéo, no qual
existe um docente especialista que atua de forma integrada aos professores. Com

relacdo a funcdo desse professor especialista em tecnologia, de acordo com S4:

A funcédo dos professores vinculados ao setor de TE € executar as aulas com a

finalidade de desenvolver as habilidades de tecnologia. Considerando que os
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professores vinculados ao nucleo trabalham com habilidades de tecnologia, eles

séo considerados especialistas. (S4).

Tanto o setor de TE quanto os docentes especialistas em tecnologia utilizam o
Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacéo (CRTC) do Centro do Inovacgéo
para a Educacao Brasileira (CIEB) na composicao de suas préaticas. Desse modo, 0
PC é apenas um dos eixos explorados, considerando que ainda existe a questao da
Cultura Digital e da Tecnologia Digital. Como afirmam Raabe et al (2020), o curriculo
do CIEB dialoga com a perspectiva da abordagem construcionista, na qual a
“‘computacao € abordada como tema transversal que pode ser trabalhada das mais
diversas formas e por muitas areas do conhecimento” (RAABE et al, 2020, p.13).

Nesse sentido, como referido anteriormente, os sujeitos desta pesquisa
organizam seu fazer docente acerca do enfoque transversal da computacdo e da
programacdo de computadores. Assim dizendo, tanto uma quanto a outra estédo
presentes no curriculo do CIEB, pois além das habilidades transversais existem as
habilidades especificas direcionadas a programacao, como no caso da habilidade
PCO5ALO01, extraida do CRTC, cujo objetivo é “executar e criar algoritmos que usam
condi¢cdes para controlar o nimero de repeticbes, por exemplo, um algoritmo de
contagem regressiva para o langamento de um foguete.” (CIEB, 2018).

Com isso, percebe-se a consonéancia entre a primeira e a segunda abordagem
do PC na Educagao Basica, definidas por Raabe (2020) como as “quatro abordagens
do PC na Educacao Basica”. Isto posto, passemos a discutir tais abordagens. Na
primeira, a qual diz respeito ao ensino da computacdo de forma transversal, é
preconizada a formacao inicial e continuada dos professores, de modo que as
licenciaturas deixem de abordar apenas as TDIC e passem a explorar 0s
conhecimentos da computacdo para que os futuros docentes trabalhem com tais
tematicas em suas areas de forma interdisciplinar (RAABE et al, 2020). Como foi
discutido anteriormente, essa abordagem tem como objetivo proporcionar o
aprendizado de qualquer disciplina por meio da criagdo de inovagao e tecnologia,
colocando a programagdo em segundo plano. Ja na segunda, a computagdo é
abordada enquanto uma area de conhecimento, possuindo conteudos proprios que
servirdo de base na resolucdo de problemas do cotidiano, necessitando de um
professor para sistematizar esses conhecimentos (RAABE et al, 2020). Observa-se,

portanto, que a implementagéo do PC dialoga com as duas abordagens, pois tem-se
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um perfil de docente para trabalhar especificamente a questdo do PC, assim como
existem as diretivas do CIEB que norteiam a elaboracao de praticas pedagogicas.

A figura do docente especialista em tecnologia e o curriculo do CIEB nédo séo
suficientes, pois sdo necessérias a¢des para garantir a interlocu¢éo entre os demais
profissionais da escola. Nesse sentido, S6 relata que sdo dedicadas duas horas
semanais para uma reunido de planejamento, denominada “reunidao pedagogica”’, a
qual é um espaco para alinhamento de projetos, eventos e outras demandas de cunho
pedagdgico, ndo exclusivamente para tratar da questao do PC. A reunido pedagogica
€ separada por ano e envolve todos os professores dos Anos Iniciais (de 1° ao 5°
ano), dispondo ainda de dois docentes especialistas na area da tecnologia. Um dos
docentes atua nas turmas do 1° ao 3° ano, lecionando uma disciplina intitulada
“Tecnologia e Computacéo”, com periodos semanais, e o outro leciona nas turmas do
4° e 5° ano, quinzenalmente.

Os docentes especialistas intercalam sua participacdo nas reunides,
considerando que elas acontecem de forma simultanea e separadas de acordo com

0s respectivos anos. Nesse movimento, como relatam S5 e S6, respectivamente:

As praticas sao criadas por mim e validadas mediante as professoras das disciplinas

curriculares, e apresentadas ao gestor do nucleo. (S5)

Eu apresento minhas ideias, propostas e sequéncias didaticas aos professores regentes
das turmas e outros especialistas interessados, como forma de agregar ao planejamento

em conjunto, sempre pensando de forma interdisciplinar. (S6)

Observou-se, ainda, que os docentes especialistas em tecnologia possuem
autonomia quanto a organizacao e elaboracéo de suas praticas, recorrendo ao setor
de TE, especificamente ao gestor, para validar as praticas concebidas. Nesse cenario,
cabe salientar, de acordo com o relato de S4, que o setor de TE oferece o suporte
operacional na confeccdo de materiais para trabalhar a questdo do PC, mas s&o os
professores de tecnologia os autores das praticas e que, muitas vezes, desenvolvem
materiais por conta propria também. Como afirma S6, o gestor do setor de TE também

tem um papel importante no que diz respeito a infraestrutura:
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Existe um dialogo com o gestor também, como se fosse uma reunido, ora quinzenal
ora semanal, porém essa conversa € mais direcionada as questfes de

infraestrutura, de material, com relagdo as tecnologias que vamos precisar. (S6)

No tocante ao planejamento de sequéncias didaticas relacionadas ao PC,
como referido pelo S6, o docente especialista em tecnologia se relne
esporadicamente com os professores de uma determinada area do conhecimento.
Esse momento, na maioria das vezes, € realizado utilizando a plataforma Google
Meet, na qual os docentes trocam ideias e pensam como uma area pode beneficiar
outra na elaboracao de propostas interdisciplinares. Essa concepc¢éao fica evidente no

extrato retirado do relato do S6:

Ent&o, eu me retno com ela e apresento. Além de apresentar as ferramentas que
existem, eu também explico o porqué... a importéancia de trabalhar aquela questao
de pensamento computacional. Como eu sou da tecnologia, eu faco essa mediacao.
Entéo eu apresento o que a ferramenta faz e a possibilidade de interseccéo entre
aquele objeto de conhecimento da disciplina dela com o objeto de conhecimento da

minha com o pensamento computacional. (S6)

A organizacao do corpo docente do setor dos Anos Iniciais € uma variavel que
influencia no planejamento das praticas. Sendo assim, considerando que, por
exemplo, no caso do 4° ano do Ensino Fundamental existem oito professoras regentes
e, consequentemente, 8 turmas de 4° ano, tem-se uma variedade de docentes
atuando em parceria. Como forma de dinamizar as rotinas de estudos, planejamento
de sequéncias didaticas, materiais didaticos etc., as professoras se dividem por area
do conhecimento. Desse modo, o docente especialista em tecnologia, conforme S6,
realiza reunides com essas professoras a fim de validar as propostas, com cada area
do conhecimento.

De acordo com S4, existem momentos formativos oferecidos pela escola com
o0 objetivo de proporcionar experiéncias imersivas acerca das mais variadas tematicas,
envolvendo todos os docentes de um determinado nivel na utilizacdo de recursos,
podendo estar relacionados as TDIC ou recursos especificos para trabalhar a questao
do PC, como tapetes pedagdgicos e o robozinho ROPE. Também é salientado pelo
S4 que o PC concorre com outras tematicas que séo relevantes e necessarias ao

ambito da educacdo e que, portanto, devem também ter o devido enfoque de
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discusséo. Nesse seguimento, é apresentado, abaixo, o extrato de analise que traz tal

evidéncia.

A questdo do PC concorre com outros assuntos tdo importantes como avaliagéo,
didatica, por isso precisa-se desbravar um espago para poder falar do assunto,

demandando organizacéo, tempo e cedéncia dos niveis. (S4)

A diregéo da escola e o setor dos Anos Iniciais promovem acdes para viabilizar
a questdo do PC na pratica docente. Nesse caso, € importante a escola possuir uma
estrutura intencionalmente concebida para trabalhar as questdes relacionadas as TD,
inseridas de modo transversal e contemplando o projeto pedagdgico da escola. Ou
seja, a simples existéncia de um setor de TE com profissionais especializados néo
promovera o desenvolvimento de mudancas; ainda se faz necesséario considerar
profissionais com o perfil docente a fim de atuar na interlocucdo entre os setores e 0s
demais docentes da instituicdo de ensino. E necessario, como no caso dessa escola,
existir um planejamento que contemple aspectos administrativos, pedagogicos, além
de infraestrutura adequada e de um continuo processo formativo para os docentes.

Dessa maneira, percebe-se que ha uma relacdo de parceria entre 0s setores
dos Anos Iniciais e o setor de TE, tendo como objetivo comum fomentar praticas que
sejam significativas ao cotidiano dos docentes da escola. Nesse sentido, a oferta de
atividades formativas relacionadas ao PC, ou a outros assuntos, ndo depende
somente do setor de TE, e sim do setor dos Anos Iniciais que faz a gestdo da carga
horéria dos docentes. Essa relacdo de parceria se evidencia pelo setor de TE, o qual
dispde dos materiais e dos conhecimentos técnicos acerta de questées como no caso
do PC, bem como do setor dos Anos Iniciais, o qual também possui outras demandas
em sua agenda, mas também oferece espaco para discussdo de tais tematicas,

guando necessario.

5.1.3 Recursos, estratégias e materiais para trabalhar com o Pensamento

Computacional

O Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Comutacédo (CRTC), do Centro de
Inovacédo para a Educacéo Brasileira (CIEB), e a Base Nacional Comum Curricular

(BNCC) sdo os documentos basilares utilizados no planejamento das praticas
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relacionadas as TDIC, e ndo somente ao PC, tanto nos projetos que sdo demandados
ao setor de TE quanto nos projetos realizados pelos docentes especialistas em

tecnologia. Dessa maneira, S1 e S2 afirmam:

[...] eles querem fazer um projeto sobre espacos, querem fazer um projeto sobre o
fundo do mar, querem fazer um projeto sobre herois, sentimentos. A gente trabalha
muito com o curriculo do CIEB. A gente tenta fazer cada atividade, a gente propde

um plano de aula utilizando todas as habilidades e competéncias do CIEB. (S1)

As fontes primarias de consulta séo o curriculo de referéncia do CIEB e a BNCC.
Estamos sempre estudando e recorrendo a esses materiais base, pois, no caso do
CIEB, é uma fonte rapida de pesquisa e que conta com exemplos de atividades que

podem ser desenvolvidas. (S2)

Conforme relata S2, o CIEB é uma fonte rapida de consulta que possui muitos
exemplos de atividades, as quais podem ser desenvolvidas na pratica, pois existem
diferentes formas de abordar um objeto de conhecimento, como no caso da producgao
textual. Ao analisar duas habilidades do eixo da Cultura Digital, relacionadas ao
conceito de Letramento Digital do curriculo do CIEB, percebeu-se que as habilidades
CD04LD01 e CD04LDO02 possibilitam explorar a producdo de conteddo no formato
textual e de imagem, por meio da utilizacdo de multiplas ferramentas digitais. Desse
modo, o curriculo do CIEB é um potente aliado no planejamento de sequéncias
didaticas, principalmente aqueles professores que ndo possuem a devida formacao e
gue queriam explorar habilidades de tecnologia em seu fazer docente.

Junto ao CIEB, S1 salienta que também é utilizado o complemento a BNCC,
publicado no ano de 2022, da Sociedade Brasileira de Computagédo (SBC), no qual
constam habilidades referentes ao ensino de computacdo na Educacdo Basica. O
Complemento a BNCC é um documento de carater basilar que apresenta uma tabela
com competéncias e habilidades para todas as etapas da Educacdo Basica na
perspectiva do ensino de computagéo, tendo como objetivo “empoderar o cidadao a
partir dos conceitos fundamentais da Computagéo e suas tecnologias de modo a
construir as bases necessérias para a compreensao e atua¢cdo no mundo, bem como
na formacado de uma sociedade conectada, multicultural, diversa, igualitaria e justa.”

Salienta-se, novamente, que a computacdo é abordada tanto para o enfoque de
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conceitos especificos da computacdo quanto na perspectiva transversal, tendo o PC
como um objeto de conhecimento que perpassa essas duas abordagens.

Os parametros curriculares s&do importantes para subsidiar a prética
pedagdgica numa perspectiva de construgdo de conhecimento, entretanto S2 salienta
que ainda é necessario realizar adaptacdes e fazer uso de outros materiais
disponiveis na internet, uma vez que o curriculo do CIEB e o complemento a BNCC
ndo sdo suficientes. Ressalta-se, nesse contexto, que atualmente existem inimeras
iniciativas sem fins lucrativos, cujo proposito é a elaboracdo de materiais voltados ao
ensino da computacao e do PC na Educacao Basica, tal como: Fundacéo Telefonica
Vivo, Programaé e Code.org. Contudo, ainda se torna necesséria a qualificacdo das
praticas e a sistematizacao dos conceitos acerca das dimensées do PC.

A computacédo plugada e desplugada também séo estratégias muito utilizadas
pelos docentes especialistas em tecnologia. De acordo com Kaminski e Boscarioli
(2020), esse tipo de atividade ladica e concreta, como a computacéo desplugada, sdo
importantes para 0 ensino e aprendizagem em funcdo do processo de
desenvolvimento das criancas. De acordo com S5, o PC € abordado seguindo tais
principios, de forma intercalada e alinhada aos objetivos e habilidades de
aprendizagem, tendo em vista o elo estabelecido pelas reunibes pedagdgicas. No
caso do S6, também é relatado o envolvimento com as duas abordagens, dando
preferéncia pelo enfoque desplugado apenas no inicio de cada semestre, para
enfatizar a questéo ludica do aprendizado de conceitos de programacao. Na escolha
das ferramentas para trabalhar com a programacéo, S6 explica que faz uma selecéo

pelas ferramentas que explorem o paradigma da programacédo em blocos:

Eu uso bastante o Scratch, Applnventor, enfim, ferramentas com essa ideia de
programar em blocos. Dessa forma, sinto que as criangas ficam mais livres para
criar, até porque pra programar sé precisa encaixar um bloco no ouro e, com isso,
ver o resultado na tela, ndo necessitando de conhecimentos prévios especificos.
(S6)

Com relacéo as atividades relacionadas ao PC, planejadas e executadas pelos
analistas do setor de TE, S2 afirma que existe uma organizagéo do setor de TE na
compra de materiais a fim de tematizar e personalizar a sala de aula dos estudantes

como, por exemplo, a confec¢cdo de um cenario que proporciona a sensagao térmica
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de como seria dentro de um iglu'®, tendo em vista que isso se relaciona aos objetos
de conhecimentos estudados pelos alunos da educacao infantil, pois se caracteriza
com um tipo de moradia. Tal organizacdo também acontece quando os docentes
especialistas em tecnologia decidem realizar alguma atividade similar, ficando a
encargo do setor de TE organizar o cenario.

Ainda segundo S2, a utilizacdo de recursos de realidade aumentada também é
incorporada aos projetos desenvolvidos pelo setor de TE, visto que permitem tornar a
experiéncia mais significativa, simulando, por exemplo, as caracteristicas do gelo.
Com relacdo ao PC, atividades de resolucédo de problemas sédo associadas a esse
contexto de atividades imersivas, como relata S5, que refere realizar propostas em
gue os alunos precisam formular uma determinada quantidade de passos, construir
um algoritmo e executar por meio de movimentos corporais em cima de um tapete
pedagdgico. Nessa légica, para Santos e Giraffa (2022), o tapete pedagogico funciona
como uma espécie de mapa com trajetos e objetivos, pelo qual sédo realizadas
atividades ludicas envolvendo brinquedos programaveis ou ndo. Nesse casso, a partir
do relato de S5, nao foi utilizado o brinquedo programavel, pois os proprios alunos
percorreram o mapa, evidenciando a presenca do aspecto ativo da aprendizagem em
gue o aluno é centro do processo.

De acordo com S4, a escola dispde de recursos tecnoldgicos tanto para atender
a demanda da questdo PC quanto para dar apoio as atividades docentes e do
cotidiano escolar. Nesse sentido, o setor de TE possui colaboradores cuja funcao é a
organizacao e gestdo desses equipamentos, como IPads, Chromebooks, Notebooks,
brinquedos programaveis e kits de programacéo. Nesse seguimento, S6 afirma que
utiliza os IPads com bastante frequéncia nas atividades plugadas de programacao —
como o Scratch — e que procura integrar varias tecnologias para tornar as atividades
mais dinamicas e significativas.

Observou-se ainda que, tanto o setor de TE quanto os docentes especialistas
em tecnologia, utilizam o curriculo do CIEB como base para o fazer docente,
explorando as habilidades de tecnologia e propondo atividades transversais com

relacdo ao PC. S&o empregados recursos especificos para trabalhar com a questédo

10 Iglu é uma construcdo feita de neve e gelo, usada como abrigo contra o frio extremo em regides polares. Os
iglus sdo tradicionalmente usados pelos esquimés, para se protegerem das baixas temperaturas quando saem para

cacar, por exemplo. Fonte: https://www.significados.com.br/



https://www.significados.com.br/

88

do PC, como os brinquedos programaveis e os kits de programacéao, entretanto os
professores, e o setor de TE desenvolvem materiais e usam sucata para tematizar os
ambientes e tornar a experiéncia com o PC mais imersiva. Também séo utilizados
IPads, Chromebooks e Notebooks no cotidiano escolar e nas praticas dos docentes
da escola. Com relacdo a programacao, o enfoque esta na utilizacdo do paradigma
dos blocos, uma vez que o principal objetivo é a criacdo e ndo o aprendizado

especifico em uma determinada linguagem de programacao.



89

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo teve como objetivo investigar a organizagdo de um setor de
Tecnologia Educacional (TE) em uma escola privada, com o objetivo de atender a
demanda do Pensamento Computacional nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.
Foi evidenciado o propdésito desse setor, que € composto por uma equipe de trabalho
com perfil hibrido, responsavel pela organizacdo e sistematizacdo das Tecnologias
Digitais de Informagé&o e Comunicacao (TDIC) na escola, assim como pela parceria

de trabalho com os docentes na concepcao de projetos.

Os entrevistados percebem a questdo do Pensamento Computacional
relacionada a resolucao de problemas e aos pilares da abstracao, reconhecimento de
padrdes, decomposicao e algoritmos. O estudo também identificou que o Pensamento
Computacional € abordado por professores com formacdo em Pedagogia e
Licenciatura em Informética, 0os quais possuem as mesmas atribuicdes dos docentes

em disciplinas especializadas.

Foi observado que o docente especialista em tecnologia possui uma carga
horéria dedicada a atividades no setor de TE, incluindo reunides com o gestor,
validac&o do trabalho realizado nas aulas, aquisicdo de materiais e organizacéo de
espacos para praticas especificas. Esse profissional também participa de reunides

semanais de planejamento, atividades docentes, formacfes junto a coordenacéo

pedagdgica, orientacao e supervisao pedagogica.

O setor de TE estabelece uma relagéao de parceria com o setor dos Anos Iniciais
para organizar o componente curricular de Tecnologia e Computacdo, no qual o
Pensamento Computacional € abordado. A coordenagéo pedagogica atua no manejo
dos docentes regentes para que eles possam participar das reunibes pedagodgicas e
das formacdes proporcionadas pelo setor de TE.

A escola apoia o0s setores com a realizagéo de formacoes e agdes relacionadas
ao Pensamento Computacional, principalmente por meio de eventos especificos. A
infraestrutura da escola também € adequada, com materiais e espacos exclusivos

para as aulas de Tecnologia e Computagao.
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E ressaltada a importancia de qualificar as praticas relacionadas ao
Pensamento Computacional, a Cultura Digital e a Tecnologia Digital, conforme
propostas do CIEB e da SBC. E mencionada a existéncia de iniciativas de empresas
privadas e sem fins lucrativos, porém, observa-se a falta de relatos e materiais

didaticos que abordem essas habilidades de forma abrangente e contextualizada.

A implementacdo do Pensamento Computacional de forma transversal no
curriculo escolar implica uma mudanca significativa na forma como as tecnologias sao
inseridas, valorizando sua dimensao criativa e promovendo uma compreensao critica
e reflexiva sobre seu uso. Isso demanda investimentos na formacao continuada dos

professores e na promogéo de uma cultura digital na escola.
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APENDICE A ~-TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Pesquisador responsavel: David Machado
Instituicdo/Departamento: Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul
(PUCRS) — Escola de Humanidades — PPGEdu

Orientadora: Profa. Dra. Lucia Maria Martins Giraffa

Prezado (a) Estudante (a):

Vocé esta sendo convidado(a) a participar desta pesquisa de forma totalmente
voluntaria. Antes de concordar em participar, € muito importante que vocé
compreenda as informacdes e instrugées contidas neste documento. Vocé tem o
direito de desistir a qualquer momento, sem nenhuma penalidade.

Esta pesquisa tem como objetivo compreender como o Nucleos de Tecnhologia
Educacional (TE) da sua escola estruturou sua equipe a fim de articular suas praticas
e acbOes pedagogicas no sentido de trabalhar a questdo do Pensamento
Computacional nas turmas de Ensino Fundamental.

Sua participacdo na pesquisa consistira em responder as perguntas da
entrevista e nos autorizar a gravar para posterior degravacdo. Vocé podera desistir
de participar em qualquer momento. Caso vocé desista de continuar, interrompemos
o material ser destruido e ndo constar nos registros da pesquisa. ApGs a degravacao
Ihe enviaremos o material para sua revisdo e aprovacao.

As informacdes fornecidas por vocé terdo sua privacidade garantida pelo
pesquisador responsavel. Os sujeitos da pesquisa ndo serao identificados em nenhum
momento, mesmo quando os resultados forem divulgados em qualquer forma.

Como pesquisador, eu David Machado, comprometo-me a esclarecer devida e
adequadamente qualquer duvida que eventualmente o/a participante venha a ter no
momento da pesquisa ou posteriormente, atraves do e-mail:

david.machado@edu.pucrs.br. Contato com minha orientadora, Profa. Lucia Giraffa

pode ser feito pelo e-mail institucional: giraffa@pucrs.br

Deixo também a disposic¢do o contato do Comité de Etica na Pesquisa (CEP)
da PUCRS: Av. Ipiranga 6681, Prédio 50 - Sala 703. Porto Alegre/RS - Brasil -
CEP 90619-900. Telefone: (51) 3320.3345. E-mail: cep@pucrs.br.
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Ciente do que foi exposto no TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO, estou de acordo em participar desta pesquisa ao participar desta

pesquisa.
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APENDICE B — INSTRUMENTO DE PESQUISA (GESTOR DO NTE)

. Qual sua formacao académica?

. Qual sua experiéncia pregressa na coordenacao de NTE?

. Caracterizacao da sua equipe do NTE

a. Quantidade de funcionarios, carga horaria e sua formacao

b. Quantidade de professores com horas dedicadas ao NTE e respectiva
carga horaria.

c. Existe, na escola o perfil do “professor de tecnologias ou assemelhado”?
Explique quais as funcdes deste professor no contexto do NTE e sua
atuacao na escola.

d. Como as atividades desenvolvidas por cada categoria (funcionéarios e
professores) estdo vinculadas ao trabalho com PC.

. Quais recursos e infraestrutura que a escola dispde para trabalhar as questdes

do PC no ambito do Ensino Fundamental? Considere os seguintes niveis:

Educacéao Infantil, Ensino Fundamental —Anos Iniciais, Ensino Fundamental —

Anos Finais e Ensino Médio. Caso facam acdes de contraturno ou de extensao.

. A escola proporciona cursos, palestras ou treinamento especificos para tratar

as questdes do PC? Explique caso existam como elas funcionam.

. Como acontece a interlocugcédo entre o NTE e os professores das turmas?

Existe planejamento conjunto ou o trabalho € realizado de forma

complementar? explique.

Na sua opinido quais os maiores desafios enfrentados para insercédo do PC

nos diferentes niveis de atividades da escola?

Neste final de entrevista fique a vontade para completar alguma informacéao

que julga importante para contribuir para compreensdo das concepcoes

pedagdgicas desta escola relacionadas ao PC.
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APENDICE C - INSTRUMENTO DE PESQUISA (COORDENADOR
PEDAGOGICO)

. Qual sua formacéo académica?

. Gostariamos de saber quais foram os desafios enfrentados pela sua coordenacgéo
para a inclusdo do trabalho envolvendo o PC do 1° ao 5° ano do ensino
fundamental.

. Como acontece a interlocucéo entre a coordenacdo pedagodgica e a coordenacao
do NTE? Expligue como funciona a articulagdo do planejamento conjunto para
tratar das questdes relacionadas ao PC.

. Como funciona o planejamento das atividades relacionadas ao PC entre os
professores de uma mesma série e 0s especialistas associados ao NTE? Explique!
Na sua opinido quais os maiores desafios enfrentados pelos docentes associados
a sua coordenacéao para insercao do PC nas atividades da escola?

. Sabendo que a escola possui uma acdo inclusiva associada a parceria da
mantedora com a escola Correia Lima. Explique como as ac¢des associadas a
insercdo do PC no ambito do colégio Farroupilha séo replicadas na unidade
Correia Lima, considerando infraestrutura, logistica e trabalho docente.

Neste final de entrevista fique a vontade para completar alguma informacao que
julga importante para compreenséo do trabalho da sua coordenacao no tocante as

guestdes relacionadas ao PC.
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APENDICE D - INSTRUMENTO DE PESQUISA (PROFESSOR)

Qual a sua formacéo académica?

Quais os anos da estrutura curricular vocé atua, considerando Educagéao Infantil,
Anos Iniciais e Ensino Médio?

Qual a faixa etaria dos seus estudantes? Caso vocé atue em mais de um ano,
favor especificar.

Se vocé tivesse de explicar para um colega o que € PC como vocé faria?

Que tipo de atividades, associadas ao PC, vocé realiza com as suas turmas?
Explique, também, a periodicidade que elas acontecem considerando o més.
Vocé acredita que esta periodicidade atende as necessidades de aprendizagem
dos seus estudantes em funcéo dos seus objetivos pedagogicos? Se for possivel,
exemplifiqgue a sua resposta.

Como se da a sua interlocucdo com a equipe do NTE e coordenacédo pedagdgica,
no que diz respeito a acbes para trabalhar com o PC? Se possivel, exemplifique
sua resposta.

Quais sdo as oportunidades formativas disponibilizadas, pela escola, para o
planejamento de praticas pedagogicas relacionadas ao PC?

Como funciona a sua organizacéo didatica para elaborar e/ou adaptar as suas
praticas pedagoégicas com relacdo ao PC? Exemplifique que tipo de fontes e

recursos vocé costuma utilizar para selecionar e/ou organizar essas atividades.

10)Qual a influéncia das diretivas da matriz do CIEB nas suas praticas pedagdgicas?

Se possivel exemplifique a sua resposta.

11)Neste final de entrevista fique a vontade para completar alguma informacéo e/ou

sugestéo que julga importante para contribuir para esta pesquisa.
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APENDICE E — RESULTADOS DA BIBLIOGRAFIA SISTEMATIZADA

OLIVEIRA, Priscilla Silvestre de Lira. Historias de vida de multiplicadores especialistas de nucleos de tecnologia educacional: impactos da formacao em sua trajetéria

profissional. 2012. Dissertacdo de Mestrado. Universidade Federal de Pernambuco.

Histérias de vida de multiplicadores

OLIVEIRA, especialistas de nucleos de Professores; Histdria de Vida;
01 2012  Priscilla Silvestre  tecnologia educacional: impactos da Especializacao; Percurso
de Lira. formacéo em sua trajetoria Profissional; Informatica
profissional

A presente pesquisa trata das formagdes a niveis de especializa¢éo
que professores do Governo do Estado nos anos de 1998 e 1999
tiveram a oportunidade de cursar na Universidade Federal de
Pernambuco- Centro de Educacéo. Os especialistas entdo atuaram
em formagBes de docentes da educacdo basica do Estado,
promovendo uma agao “multiplicadora” ao estudarem sobre o uso
da Informatica voltada a educacéo nas séries iniciais da educagao
béasica. Nesta pesquisa procurou-se compreender qual o impacto
desta especializacao no percurso profissional dos professores e se
realmente houve uma agao “multiplicadora” a partir das formagées
nos Nucleos de Tecnologia Educacionais- NTEs, ou nas escolas
publicas estaduais. Portanto, na primeira etapa houve o uso da
pesquisa exploratdria (LAKATOS; MARCONI, 2003). Na qual se
obteve dados dos professores, a partir da identificacdo deles em
documentos oficiais, assim como por cadastro cedido por
funcionérios do Governo do Estado de Pernambuco. Um
guestionario foi aplicado para conhecer qual a trajetdria profissional
destes docentes na primeira etapa, o qual foi respondido por 12
professores. Este questionario objetivava, rastrear os docentes que
se tornaram especialistas em Informatica Educativa (1998) ou
Informética na Educacgdo (1999) Posteriormente houve a andlise

destas respostas através da Analise de Contetdo (BARDIN, 1977,
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MORAES, 1996). E a Histéria de Vida (HUMEREZ, 1998).
Elaborando-se categorias a priori e a posteriori. Na Gltima etapa da
pesquisa houve a entrevista com 04 professores que foram
selecionados a partir de critérios como os que ainda atuam nos
NTEs, ou 0s que apds 0 curso conseguiram atuar em outras areas,
como a docéncia do Ensino Superior. Dentre as consideragdes
encontradas nas respostas dos sujeitos, esta a necessidade de se
continuar com a proposta, seja a especializa¢do, ou a formacéo nas
escolas publicas. Assim como lidar com a resisténcia dos
professores que recebem a formacdo nas escolas para utilizar a

Informatica aplicada a Educacéao.

RESUMO

TAVARES, Betania Ribeiro. O Trabalho do NTE Sete Lagoas e a Implementacéo das TIC como espago de ensino em escolas estaduais de Sete Lagoas/Mg: O Caso
Da EE Ruth Brandao De Azeredo.

02

O trabalho do NTE Sete Lagoas e a
implementacé&o das TIC como Tecnologias da Informacéo e
TAVARES,

. Comunicagao; Nucleo de
Betania Ribeiro

espaco de ensino em escolas
2018

estaduais de Sete Lagoas/MG: o
caso da EE Ruth Brandéo de

Tecnologias Educacionais;
lattes.
Smartphone.

Azeredo

Esta dissertacdo foi desenvolvida no éambito do Mestrado
Profissional em Gestéo e Avalia¢do da Educacgéo (PPGP) do Centro
de Politicas Publicas e Avaliacdo da Educagdo da Universidade
Federal de Juiz de Fora (CAEd/UFJF). O Nucleo de Tecnologia
Educacionais/NTE Sete Lagoas é uma estrutura descentralizada do
Programa Nacional de Tecnologia Educacional/ PROINFO. O
PROINFO trabalha junto as escolas da jurisdicdo com o objetivo de
fornecer suporte técnico de informatica, realizar capacitacdes e
suporte pedagdgico ao trabalho desenvolvido pelos professores em
seu cotidiano. No desenvolvimento de seu trabalho, o NTE
identificou que, de modo geral, os professores possuem dificuldades
para utilizag&o das tecnologias em sala de aula. Esta constatacéo é
um alerta para que o NTE reveja seus objetivos, modos de atuagdo

e capacitacdes oferecidas, no intuito de elaborar estratégias que
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efetivamente possam fazer diferenca e auxiliar o professor na
utilizagdo das TIC. O caso de gestdo estudado objetiva
compreender como ocorre a utlizacdo das Tecnologias de
Informacéo e Comunicacao/TIC como recurso educacional na EE
Ruth Brand&o de Azeredo. A experiéncia da EE Ruth Brand&o de
Azeredo — escola foco da dissertacédo e da pesquisa produzida — na
utilizagdo de dispositivos moéveis e tecnoldgicos em sala de aula é
um indicativo de que € possivel utilizar tecnologias como recurso
para potencializar e dinamizar as praticas pedagogicas cotidianas.
O presente estudo definiu trés objetivos especificos: (I) os desafios
e possibilidades de utilizagdo das TIC no contexto escolar, (Il)
analisar a experiéncia de utilizacdo das TIC na EE Ruth Branddo de
Azeredo, (Ill) propor formas e mecanismos pelo NTE para promover
a utilizacdo pedagdgica das TIC nas demais escolas da jurisdicdo
da SRE Sete Lagoas. A partir da realizacdo de uma pesquisa
gualitativa na escola foco, este estudo de caso pretende responder
ao seguinte questionamento: Quais as possibilidades e os desafios
identificados no uso das TIC no contexto da EE Ruth Branddo de
Azeredo? Assim, foi iniciada ida a campo para conhecer melhor a
realidade da escola envolvida, seus projetos, desafios e usos
escolhidos para as TIC. Outra estratégia adotada foi a observagéo
da Semana de Tecnologias em sala de aula, evento que integra o
calendario de atividades da escola e é realizado em dois momentos
e datas distintas durante o ano. Os resultados desta pesquisa,
articulados ao embasamento do referencial tedrico concernente a
proposta deste estudo, servirdo de base para elaborar um Plano de
Ac¢éo Educacional que permita ao NTE expandir a utilizagéo das TIC

para outras escolas da jurisdi¢cdo.
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RESUMO

SILVA, Eliane Soares da. Diretor, libera a chave do laboratério de informatica!” O gestor escolar como promotor da cultura digital na escola publica. 2019.

03

2019

SILVA, Eliane
Soares da.

Diretor, libera a chave do
laboratdrio de informatica!” O gestor
escolar como promotor da cultura

digital na escola publica

Cultura Digital, Gestéo
Escolar, Tecnologias Digitais,

Politicas Educacionais.

O avango tecnoldgico tem provocado a eclosdo de uma nova
cultura, a cultura digital, que vem modificando pensamentos e
intervindo no modo de vida das pessoas. A escola, como espaco de
construcdo de conhecimentos e formacdo de pessoas, ndo pode
ficar alheia a insergdo das novas tecnologias digitais em seu fazer
pedagdgico. Observa-se a necessidade do surgimento de uma nova
escola com metodologias diferenciadas e voltadas para o cidaddo
gue vive a cultura digital em seu dia a dia, exigindo dele multiplas
competéncias. O gestor também é desafiado a mudar para atender
a demanda que surge pelo avango tecnolégico e descentralizagdo
de servigos na escola. Este estudo parte de questionamentos em
relagdo ao papel do gestor frente as novas tecnologias presentes no
contexto escolar. Busca-se argumentar e compreender sobre a
importéncia do papel do gestor para o desenvolvimento da cultura
digital na escola a partir da participacdo dos gestores no Curso
Gestéo Escolar e Tecnologias, idealizado e promovido pelo Nicleo
de Tecnologia Educacional — NTE da 272 Coordenadoria Regional
de Educacdo do RS. Como esta pesquisa incluiu um estudo
empirico com base nas experiéncias vividas no contexto profissional
desta pesquisadora, a metodologia foi delineada como estudo de
caso e uma abordagem qualitativa, numa pesquisa descritiva
explicativa. A fonte de dados envolveu trés gestores e parte do
Projeto Politico Pedagdgico - PPP de trés escolas da rede publica
estadual, utilizando a observacao, entrevista e analise documental
como instrumentos de pesquisa. Nesse sentido, a pergunta para

esta pesquisa parte de davidas em relagdo as agfes de gestdo da
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escola (micro) contextualizadas nas politicas de tecnologias
educacionais (macro). No desejo de saber como os gestores de
escolas publicas estaduais de abrangéncia da 272 Coordenadoria
Regional de Educacgao/RS estdo promovendo o desenvolvimento da
cultura digital na escola apés participar do Curso Gestdo Escolar e
Tecnologias promovido pelo NTE/RS, busca-se analisar de que
forma o gestor articula as atividades nos ambitos administrativo e
pedagégico mediados pelas tecnologias digitais, identificar e
analisar de que forma o PPP da Escola contempla a cultura digital e
examinar as ac¢des que evidenciam que o gestor escolar esta
contribuindo para que as politicas de tecnologias educacionais
sejam colocadas em pratica nas escolas. Os resultados desta
pesquisa envolveram reflexdo sobre a necessidade de atualizagdo
dos contetdos propostos no Curso Gestdo Escolar e Tecnologias
no que se refere ao planejamento estratégico e metodologias de
ensino. Em relagdo a presenca da cultura digital na escola publica,
identificou-se que gestores iniciaram esta proposta a partir de sua
participacdo no Curso de Gestores, motivando professores e
gestores a participarem de Cursos oferecidos pelo NTE, envolvendo
0s recursos tecnologicos digitais presentes nas escolas. E, com a
adesdao ao Programa Educagdo Conectada, gestores instalaram
internet de qualidade nas escolas. Enfim, evidenciou-se, na
pesquisa, tendo como base os dados analisados, que ha
necessidade de mais investimentos em formacdo continuada de
gestores e professores para que as politicas de tecnologias
educacionais atinjam suas finalidades e que a cultura digital
vivenciada na sociedade atual faca parte da cultura escolar. E, como
proposta de intervencdo, pretende-se qualificar o Curso Gestédo

Escolar e Tecnologias, tanto na dimensao tedérica no que se refere
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a gestdo democratica na escola quanto nas competéncias

necessarias para o gestor escolar na sociedade contemporanea.

RESUMO

FREIRE, Wilma Rodrigues. Avaliagcdo do Programa Nacional de Tecnologia Educacional-PROINFO na perspectiva da formac¢&o docente em Fortaleza. 2014.

Avaliacdo do Programa Nacional de
o | s FREIRE, Wilma  Tecnologia Educacional - PROINFO PROINFO, Formagé&o docente,
Rodrigues. na perspectiva da formagéo avaliacdo, TICs.

docente em Fortaleza

A presente pesquisa tem como objetivo avaliar o PROINFO na
perspectiva da formacéo docente na rede municipal de Fortaleza,
no tocante ao uso dos recursos tecnoldgicos e suas implicacdes na
pratica docente. Para tanto, foi realizada uma pesquisa avaliativa
com os professores que atuaram nos Laboratérios de Informatica
Educativa (LIE) e formadores do Nucleo de Tecnologia Educacional
(NTE)/ Centro de Referéncia do Professor (CRP) de Fortaleza, visto
gue este, articulado com o PROINFO, implementou efetivamente as
Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TICs) nas escolas
municipais de Fortaleza. A pesquisa avaliativa fundamentou-se em
uma avaliagdo completa, visando ndo s6 aferir os resultados, mas
também apontar solugbes sugeridas pelos professores
entrevistados, a fim de propor um redesenho do programa avaliado.
Dessa forma, procurou-se compreender o processo das formacdes
docentes, partindo-se de uma andlise interpretativa dos dados
coletados e fatos observados, constatados durante a pesquisa. O
trabalho foi realizado dentro da perspectiva metodolégica de uma
avaliacdo em profundidade, inserida em uma visédo compreensiva, a
partir de uma andlise interpretativa defendida por Lejano(2006),
contemplando as abordagens qualitativas e quantitativas, a fim de
possibilitar a andlise da formulagdo do programa e dos resultados
obtidos a partir de sua implementacdo. A pesquisa buscou ainda
através do processo de formacao dos professores, compreender se

houve ou ndo mudancas significativas na pratica docente, a partir
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das metodologias e concepc¢des adotadas acerca da informatica
educativa pelos cursos realizados no NTE de Fortaleza. As
entrevistas foram realizadas por amostragem, sendo contemplados
dois professores por regional, perfazendo um total de 12
professores, além de quatro formadores do NTE/CRP de Fortaleza.
Os resultados obtidos permitiram concluir que os professores dos
LIEs consideraram as formacOes realizadas através do NTE,
significativas aos seus desenvolvimentos pessoal e profissional,
influenciando positivamente no processo ensino-aprendizagem dos
educandos. Verificou-se ainda que, nos cursos, houve boas
influéncias na pratica docente daqueles que os frequentaram,
podendo-se observar como resultados, as inovagfes pedagdgicas,
as parcerias entre os professores e o compromisso em realizar
projetos que inseriram os alunos em um processo de autonomia e
cooperatividade. Por outro lado, alguns entraves dificultaram o
processo de formagdo como, a realizacdo das formag6es em um
horario contrario ao de trabalho, entre outros fatos observados.
Diante dos resultados desta pesquisa avaliativa, é possivel
considerar que as formagdes docentes ocorridas no ambito do
PROINFO em Fortaleza, precisam ser repensadas, para que haja

uma articulacdo direta com a pratica em sala de aula.

RESUMO

AZENHA, Eunice Pereira et al. O Projeto Aluno Monitor da sala de informatica nas escolas da rede Municipal de Santa Maria: Reflexos de uma Formacé&o. 2018.

) ) Aluno monitor, Protagonismo,
O projeto aluno monitor da sala de ) .
] ) " Aprendizagem colaborativa,
AZENHA, Eunice informética nas escolas da rede ] o
05 2018 i o ) Tecnologias educacionais em
Pereira. municipal de Santa Maria: reflexos ) )
rede, Linux educacional,

de uma formacao
PROINFO.

A habilitacdo de alunos monitores para atuar nas salas de
informéatica, auxiliando na integracéo das tecnologias educacionais
em rede a pratica pedagodgica dos professores das escolas
municipais de Santa Maria € o tema principal desta pesquisa e

tornou-se projeto de extensdo do Mestrado Profissional em
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Tecnologias Educacionais em Rede/UFSM. Tal agdo, implementada
pelo Nucleo de Tecnologia Educacional Municipal (NTEM), buscou
potencializar o uso das tecnologias educacionais existentes nestes
ambientes escolares, 0s quais sdo oriundos do convénio
PROINFO/MEC, enfatizando o software livre, por meio do Linux
Educacional, o Sistema Operacional adotado pelo PROINFO.
Foram selecionadas ferramentas do Linux Educacional compativeis
com a versdo disponivel nas escolas e elaborados materiais
didaticos para o desenvolvimento das oficinas. Esses materiais
foram transformados num e-Book, visando a divulgacdo e
compartilhamento do recurso educacional em outros contextos. A
proposta constituiu-se com oficinas de formag¢&o continuada ao
longo do ano, alicercada na abordagem qualitativa e na metodologia
da pesquisa-acdo. A pesquisa buscou analisar em que medida a
integracéo das tecnologias educacionais em rede, com o suporte do
aluno monitor, pode auxiliar na préatica dos professores que utilizam
0 ambiente informatizado na escola, como também as mudancas
que poderdo ocorrer nas relagdes que se estabelecem entre aluno
monitor e professor que aprendem e ensinam, em uma relacdo
circular, em contextos escolares/educacionais e as transformacdes
na escola que acolhe a proposta. A formacéo pretendeu estimular a
utilizacdo das tecnologias, perpassando pela apropriacéo,
aperfeicoamento de competéncias, habilidades e atitudes que
resultem em mudancas do aluno, no papel de monitor, no processo
de aprender-ensinar-refletir-reaprender, incentivando a promogao
de sua autonomia e agdo voluntaria na sala de informatica da
escola, como uma importante contribuigdo social que evidencia o

protagonismo do aluno monitor e sua atitude cidada.
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RESUMO

SEGANTINI, Jésus Henrique et al. Analise diagndstica da informatica na educacao nos 4° e 5° anos do ensino fundamental | em Foz do Iguagu/PR. 2017.

06

2017

SEGANTINI,
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Analise diagnéstica da informatica
na educagao nos 4° e 5° anos do
ensino fundamental | em Foz do

Iguagu/PR

Tecnologias educativas,
Ensino e aprendizagem
mediados por TIC, Informética

na educacao.

A insercdo da Informatica na Educacédo tem provocado mudancas
em varios aspectos nas escolas, principalmente na comunicagao,
relacionamento, e, em especial, nas metodologias de ensino. A¢des
de politicas publicas vém, nas Ultimas décadas, fomentando e
norteiam a inclusdo das Tecnologias de Informacdo e de
Comunicagdo (TIC) no contexto educacional, porém, a realidade
encontrada nas escolas ainda ndo é a esperada. Dispositivos como
aplicativos, portais educacionais e redes sociais tém sido cada vez
mais utilizados como apoio pedagdgico e como espagos virtuais
colaborativos. Esta pesquisa de mestrado teve como objetivo
central diagnosticar e analisar as praticas didaticas com o uso das
TIC nos laboratérios de informatica, por meio da percepgao dos
professores dos 4° e 5° anos do Ensino Fundamental | no municipio
de Foz do Iguagu/PR, e as ac¢fes de formacdo continuada pelo
Nucleo de Tecnologia Educacional Municipal (NTM). Participaram
da pesquisa os professores laboratoristas, 0s professores regentes,
0s gestores escolares, a gestora do NTM e a coordenadora
pedagdgica de Informatica Educativa da Secretaria Municipal de
Educacao (SMED). A pesquisa teve carater exploratério descritivo
com analise qualitativa e quantitativa. O processo metodologico
utilizou questionarios como instrumentos de investigagcdo com
guestbes acerca das praticas desenvolvidas com o uso das TIC, da
integracgédo entre o professor laboratorista e os professores regentes,
da infraestrutura dos laboratérios e, também da oferta de formagées
continuadas para o uso das TIC. Os resultados mostraram que as

escolas do municipio de Foz do Iguagu se deparam com obstaculos
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nas estruturas de seus laboratérios de informatica com maquinas
depreciadas e desatualizadas, falta de acesso de qualidade a
internet, o que muitas vezes limitam as atividades desenvolvidas,
além da pouca integracao entre o professor laboratorista e o regente
na preparacgdo das atividades realizadas em laboratdrio. No tocante
as formagdes continuadas, embora ofertadas, os participantes
relataram a necessidade de alteracdo na metodologia de alguns
cursos ofertados, como horarios e temas relacionados ao
planejamento e inser¢do das TIC como recursos pedagdgicos. Com
os dados obtidos, foi possivel diagnosticar realidade dos ambientes
educacionais de Foz do Iguacu quanto ao uso das tecnologias e
com isso iniciar possiveis discussfes que possam contribuir para
novas acdes para processo de ensino e aprendizagem mediado
pelas TIC.

RESUMO

SANTOS, Sebastido Pereira dos et al. Entre o discurso modernizante e a precariedade da prética: Nucleo de Tecnologia Educacional e formacgao de professores.

2007.
) ) Formac&o de Professores
Entre o discurso modernizante e a )
SANTOS, ) » . Programa Nacional de
. ) precariedade da prética: Nucleo de " .
07 2007 Sebastido Pereira ) ) . Informatica na Educagao
Tecnologia Educacional e formacgao .
dos. (PROINFO) Nucleo de

de professores. ] )
Tecnologia Educacional (NTE)

Este estudo, dentro da linha de pesquisa de formacdo e
profissionalizacdo docente, do Programa de Pdés-Graduagdo da
Faculdade de Educacd@o da Universidade Federal de Goias, teve
como objetivos investigar a qualidade do processo formativo dos
professores multiplicadores do Nucleo de Tecnologia Educacional
de Goiania, no que diz respeito ao referencial critico-reflexivo para
0 uso das Tecnologias da Informag&o e Comunicacdo e analisar as
condicdes reais em que se da esta formacdo. Para o
desenvolvimento deste estudo, algumas questdes serviram como
norte, entre elas destacam-se: como se da a formagédo dos

professores da rede publica de ensino para o uso das tecnologias
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da informac¢do e comunicacdo desenvolvida pelos professores
multiplicadores, que atuam no Nicleo de Tecnologia Educacional
de Goiania? Quais sdo as concepcdes de formacao de professores
que ddo embasamento aos cursos promovidos pelo NTE? Estes
cursos vao além do treinamento técnico? Utilizando o Estudo de
Caso , dentro de uma perspectiva histérico-dialética, procuramos
responder a estas questfes e a outras que foram surgindo no
decorrer da pesquisa. Para subsidiar teoricamente nosso trabalho,
buscamos a contribuicdo de Barreto (2001; 2004 e 2006), Belloni
(2001; 2005), Castells (1996), Cysneiros (1999; 2000 e 2001),
Dupas (2003 e 2000), Frigotto (1996; 2001), Kenski (2001; 2003),
Pretto (2001; 2002 e 2006), Santos (2003), Silveira (2001), Souza
(2004; 2006) e Toschi (2001). Para contemplar os objetivos da
pesquisa, dentro da op¢do metodoldgica escolhida, fiz a observacao
e andlise do cotidiano do NTE e de seus profissionais; recolhi e
analisei documentos referentes ao PROINFO e ao NTE; entrevistei
professores multiplicadores; acompanhei, relatei e analisei um curso
oferecido pelo Nuicleo e coordenado por uma professora
multiplicadora, na modalidade semipresencial, entre outras
atividades referentes a pesquisa e ao Estudo de Caso. A concluséo
da pesquisa aponta para uma formacao aligeirada e em servico, nos
moldes propostos pelos organismos internacionais de
financiamento da educacd@o no Brasil; uma pratica precaria em
contraste com um discurso de moderniza¢do adotado pelo Governo
do Estado no que se refere a educacdo; a adogdo de cursos
semipresenciais e em servico no sentido de baratear a formacéo e,
por fim, as dificuldades enfrentadas pelo NTE de Goiania para
inserir de forma critica e criativa as Tecnologias da Informacéo e da

Comunicagao nas escolas publicas de Goiania.
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RESUMO

ABREU, Maria Do Carmo. O PROGRAMA NACIONAL DE TECNOLOGIA EDUCACIONAL? PROINFO E A ALFABETIZACAO NAS ESCOLAS ASSISTIDAS PELO NUCLEO
DE TECNOLOGIA EDUCACIONAL DE MONTE CARMELO: DESAFIOS E ENTRAVES. Dissertacdo (mestrado profissional) - Universidade Federal de Juiz de Fora,
Faculdade de Educac&o/CAEd. Programa de P6s- Graduagdo em Gestéo e Avaliagdo da Educacgéo Publica. P. 96. 2014.
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Tecnologia Educacional de Monte Continuing education.

Carmelo: desafios e entraves

A presente dissertacdo investigou as ag¢des do Proinfo Integrado
como uma politica publica voltada para a insercdo das TIC na
educacgdo, por meio das atividades do Nucleo de Tecnologia
Educacional em cinco escolas da Superintendéncia Regional de
Ensino de Monte Carmelo (MG). A pesquisa se norteou pela
seguinte questdo: o Proinfo Integrado é uma politica que contribui
para a incorporacao das TIC na pratica pedagogica dos professores
alfabetizadores? Buscou-se, com esse questionamento, analisar as
praticas dos alfabetizadores de escolas que participam do Proinfo e
a formagao continuada para o uso das tecnologias oferecida pelo
NTE de Monte Carmelo. A metodologia utilizada na pesquisa foi
qualitativa, tendo como instrumentos para coleta de dados

guestionarios para gestores e professores e entrevistas
semiestruturadas para um professor de cada escola. Os resultados
indicaram que s&@o necessarias melhorias no desenho dos cursos
oferecidos pelo NTE e na formagé&o continuada do Proinfo. Baseada
nas ideias de Kleiman (2007) e Soares (2009) sobre alfabetizacdo e
letramento, Rojo (2012 e 2013) sobre multiletramentos na sala de
aula, e ainda Valente (1998), Pretto (2002) e Bonilla (2002) sobre a
formac@o de professores para o uso das TIC na educacgéo,
procurou-se possibilidades para o NTE de Monte Carmelo atuar de
forma mais eficaz na formacao de professores alfabetizadores para
garantir o sucesso da implementagdo do Proinfo nas escolas de

anos iniciais do ensino Fundamental. Assim, o final desse trabalho
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traz uma proposta de reestruturagdo das agbes de formagao
continuada oferecidas pelo NTE de Monte Carmelo.
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COELHO, Andreza Araujo. O NUCLEO DE TECNOLOGIA EDUCACIONAL DA SUPERINTENDENCIA REGIONAL DE ENSINO DE UBERABA E A FORMACAO DOCENTE

PARA O USO DAS TIC : UMA ANALISE DAS CAPACITACOES OFERECIDAS. Dissertacdo (mestrado profissional) - Universidade Federal de Juiz de Fora, Faculdade

de Educacao/CAEd. Programa de P6s-graduacdo em Gestéo e Avaliacdo da Educacgéo Publica. P. 87. 2014.
Este trabalho tem como objetivo principal analisar o papel
desempenhado pelo Nucleo de Tecnologia Educacional de Uberaba
nos processos formativos de professores para a utilizacdo das
Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo — TIC no contexto
pedagdgico, nas escolas pertencentes a Superintendéncia Regional
de Ensino de Uberaba — SRE Uberaba. Atualmente, as TIC estdo
presentes em todas as escolas estaduais, equipadas com

) . laboratérios de informatica com acesso a internet, lousas digitais,
Tecnologia da Informacgéo e

O nucleo de tecnologia educacional L . projetores multimidia, entre outros. Neste contexto, onde o0s

] o ] Comunicagao, Nucleo de ) o . o ) ) ]
da superintendéncia regional de ) ) equipamentos tecnoldgicos estédo definitivamente inseridos no dia a

) . Tecnologia Educacional, NTE o )

COELHO, ensino de Uberaba e a formacéo ) dia, & papel do NTE Uberaba proporcionar aos professores

09 2014 ] Uberaba, Information and L L = ]
Andreza Araujo. docente para o uso das TIC: uma o capacitacdes que Ihes deem condi¢8es de utilizar essas tecnologias

. L Communication Technology, i ] o o .
andlise das capacitacdes ) de maneira a enriquecer seu fazer pedagdgico. Porém, é possivel

) Educational Technology . ] i )
oferecidas. Cent perceber que o uso das TIC no cotidiano escolar ainda € muito

enter.

incipiente, e as capacitagbes ndo conseguem atingir o objetivo
esperado. O trabalho analisa a implementacdo dos cursos de
capacitacdo oferecidos pelo NTE Uberaba. O estudo apresenta, a
partir do olhar dos professores que participaram das capacitagdes e
das contribuicdes de autores da area, consideracdes sobre os
limites e possibilidades das formag8es e propostas de intervengao
para o seu aprimoramento. A pesquisa, de natureza qualitativa, foi

realizada por meio de entrevista com as multiplicadoras do NTE
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Uberaba, responsaveis por desenvolver as capacita¢des; e por meio
de questionarios encaminhados via e-mail com os professores
egressos dessas capacita¢des. Os resultados apontam para uma
subutilizagdo, pelos professores, das TIC disponiveis nas escolas.
Este baixo aproveitamento é decorrente, segundo a investigacgao,
de uma formacdo inconsistente dos professores para 0 uso
pedagdgico das TIC. A partir disso, o PAE elaborado propde um
conjunto de acdes que visam proporcionar ao NTE Uberaba
condi¢cdes de oferecer capacitagbes mais amplas e abrangentes
gue consigam, ao mesmo tempo, atingir um ndmero maior de
profissionais e se reverter em praticas pedagdgicas que integrem o
uso das TIC ao cotidiano escolar.

RESUMO

ROCHA, DELCIO FERNANDO DA. A ATUA(;AO DO NUCLEO DE TECNOLOGIA EDUCACIONAL DE CARATINGA: UMA ANALISE A PARTIR DA REALIDADE DE
QUATRO ESCOLAS ESTADUAIS DE SUA CIRCUNSCRICAO. Dissertacdo (mestrado profissional) - Universidade Federal de Juiz de Fora, Faculdade de
Educacdo/CAEd. Programa de Pés Graduagdo em Gestdo e Avaliacdo da Educacgédo Publica. P. 195. 2017.
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Educational technology center

A presente dissertagdo é desenvolvida no ambito do Mestrado
Profissional em Gestédo e Avaliagdo da Educacdo Publica (PPGP)
do Centro de Politicas Publicas e Avaliagdo da Educagdo da
Universidade Federal de Juiz de Fora (CAEd/UFJF). O objetivo
principal deste estudo é analisar os desafios que dificultam a
atuacdo do Nucleo de Tecnologia Educacional de Caratinga (NTE)
junto as escolas da circunscricdo da Superintendéncia Regional de
Ensino de Caratinga (SRE Caratinga) para o uso pedagogico das
Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (TIC). Atualmente as
tecnologias estao presentes nas escolas publicas estaduais, que
contam com equipamentos distribuidos por iniciativa de Programas

dos Governos Federal e Estadual. O NTE se destaca nesse
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contexto por atuar diretamente com as escolas no desenvolvimento
de acdes relacionadas a manutencdo dos equipamentos e,
sobretudo, & capacitacdo docente para o uso pedagogico dos
recursos tecnolégicos, entretanto, esse trabalho vem enfrentando
dificuldades que comprometem os resultados esperados. Nesse
sentido, esta dissertacéo propde realizar uma pesquisa qualitativa
com abordagem de estudo de caso em quatro escolas
representativas do municipio de Caratinga, selecionadas por meio
de critérios especificos, para responder a seguinte questao: Quais
estratégias o0 NTE de Caratinga pode adotar para aprimorar o
atendimento pedagdgico as escolas estaduais da circunscricdo da
SRE? No intuito de trazer respostas a essa indagacao, optou-se
pela ida a campo por compreendermos a importancia de se
conhecer a realidade das escolas, e, a partir disso, propor acdes
que estejam em sintonia com as suas necessidades. A pesquisa
empirica foi realizada por meio de questionarios aplicados aos
professores e de entrevista semiestruturada com a coordenadora do
NTE de Caratinga e com os diretores das escolas selecionadas. A
andlise dos dados obtidos mostrou que as TIC ndo séo utilizadas de
maneira sistematica pelos professores em sua pratica pedagogica.
Os resultados da pesquisa aliados aos referenciais teéricos que
discutiram os eixos relacionados ao uso das TIC e a formagao
continuada dos professores serviram de base para a elaboracdo do
Plano de Acdo Educacional (PAE), o qual contém um conjunto de
proposicdes que pretende dinamizar a atuacdo do NTE junto as
escolas, contribuindo dessa forma para a inser¢éo das TIC como

instrumentos de aprendizagem.

RESUMO
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Aguiar, Luiz Maria de Souza. O Nucleo de Tecnologia Educacional (NTE) da Superintendéncia Regional de Ensino de Monte Carmelo e o desafio das revisitas no

atendimento as escolas de sua jurisdicdo. Dissertacdo (mestrado profissional) - Universidade Federal de Juiz de Fora, Faculdade de Educacao/CAEd. Programa de

Pé6s-Graduagdo em Gestdo e Avaliagdo da Educagédo Publica. 116 f. 2020.
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Conhecimento.

A presente dissertacdo é desenvolvida no ambito do Mestrado
Profissional em Gestéo e Avaliagdo da Educacgéo (PPGP) do Centro
de Politicas Publicas e Avaliacdo da Educagédo da Universidade
Federal de Juiz de Fora (CAEd/UFJF). O caso de gestdo aqui
estudado apresenta os desafios do Nucleo de Tecnologia
Educacional (SRE), no contexto da jurisdicdo SRE Monte Carmelo,
ante as revisitas causadas pelo alto fluxo no atendimento técnico as
escolas, e coloca-o em discusséo, a busca de um modelo de gestao
de processos para buscar a redugdo, ou até uma possivel
eliminacdo desse gargalo. Nesse sentido, a pergunta de pesquisa
proposta para este estudo foi: quais a¢des o Nucleo de Tecnologia
Educacional da Superintendéncia Regional de Ensino de Monte
Carmelo pode tomar para reduzir as revistas no atendimento as
escolas de sua jurisdicdo? O objetivo geral definido foi analisar as
causas das revisitas do NTE da Superintendéncia Regional de
Ensino de Monte Carmelo e propor acdes para reduzi-las. Ja os
objetivos especificos foram: 1) descrever os procedimentos de
trabalho do Nucleo de Tecnologia Educacional da Superintendéncia
Regional de Ensino de Monte Carmelo; Il) analisar os fatores que
implicam na realizacdo das revisitas nas atividades do NTE; Ill)
propor a¢des que minimizem a realizagéo de revisitas nas atividades
do Nucleo de Tecnologia Educacional da Superintendéncia
Regional de Ensino de Monte Carmelo. E fato que o problema das
revisitas tem provocado transtornos no fluxo de trabalho do setor e,
consequentemente, no processo de atendimento técnico as

escolas. Nesse sentido, foi assumida como hipdtese que as causas
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das revisitas do NTE estdo associadas a auséncia de um
gerenciamento eficaz do fluxo de atendimento as escolas,
necessitando, portanto, de uma gestédo interna de processos. O
referencial tedrico escolhido se pauta na “Gestao por Processos” e
na “Gestédo do Conhecimento”. Para tanto, Uteis sdo as analises de
pesquisadores como Silva (2004), que aborda a Gestdo do
conhecimento, Kipper et al. (2011), dedicados aos estudos de
Gestéo por processos, e Valente (1995), que trata do conhecimento
pedagdgico da tecnologia. Foi seguida a metodologia do estudo de
caso com uma abordagem qualitativa e, como instrumentos para
obtencdo de dados, questionarios e entrevista com profissionais que
atuam no NTE de Monte Carmelo e gestores das escolas estaduais
dessa jurisdicéo, todos eles envolvidos no processo de atendimento
técnico as escolas. Pela pesquisa realizada, constatou-se que o
ndcleo padece de inconformidades em sua rotina de trabalho e
carece de uma gestéo de processos, como também de uma sinergia

contundente com as escolas.

RESUMO

PINTO, Joane Vilela et al. Um estudo sobre literacia digital e possibilidades de aplicabilidade em contextos formativos de professores. 2019.

Literacia digital, Formacé&o de
professores, Tecnologias

Um estudo sobre literacia digital e digitais, Digital literacy

9 | g PINTO, Joane possibilidades de aplicabilidade em Teacher education, Digital
Vilela. contextos formativos de Technologies, Escrita 'y
professores. lectura, Formacion de

professores, Tecnologias

digitales.

O acesso as Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacao
(TDIC) tornou-se assunto imprescindivel na contemporaneidade
devido a sua influéncia em diferentes campos, como educacionais,
politicos, culturais e sociais. Tal situacdo fomenta acdes
governamentais, que s&do concretizadas por meio de politicas
publicas. Na area educacional, as politicas reverberam,
principalmente, na ampliagédo do acesso e, também, em cursos que
incentivem e contribuam com a formagdo continuada dos

professores para que estes utilizem, em suas aulas, todas as
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potencialidades e recursos que as tecnologias propiciam. Todavia,
alguns pesquisadores afirmam que € importante o acesso as
tecnologias e a internet, mas é fundamental que o0s usuarios
desenvolvam habilidades em literacia digital, para que consigam
analisar e avaliar criticamente os contetidos disponiveis na rede,
bem como produzir seus préprios contetdos. Dessa maneira, esta
pesquisa tem como objetivo investigar o desenvolvimento das
competéncias em literacia digital, em contextos formativos de
docentes, além de criar, implementar e analisar um curso de
extensdo sobre essa tematica. O instrumento utilizado para
sistematizacdo das bibliografias foi a revisdo sistemética da
literatura e as oportunidades formativas analisadas foram as
ofertadas pelo Nucleo de Tecnologia Educacional Municipal (NTM).
Para a coleta de dados, utilizou-se elementos da netnografia, com
notas de campo, diarios de bordo, observagdes, questionarios com
professores que atuam nos laboratérios de informética do municipio
de Foz do Iguacu, além de entrevistas. Os resultados da pesquisa
apontaram que a formacéo para as TDIC ainda ndo € uma realidade
nas politicas educacionais. Em relacdo as habilidades que
envolvem literacia digital, pode-se afirmar que a tematica é pouco
abordada. Entretanto, por meio do desenvolvimento de um curso,
foi possivel observar que literacia digital pode compor o quadro das
politicas formativas. Espera-se que esta pesquisa contribua para o

avanco do conhecimento sobre questées que envolvam o assunto.

ARAUJO, Deusirene Magalhdes de. Contribuicdes do curso Redes de Aprendizagem do Proinfo para construcdo de conceitos e autonomia de professores do

Tocantins 2018. 130f. Dissertacdo (Mestrado em Educacgédo) — Universidade Federal do Tocantins, Programa de P6s-Graduacdo em Educacgao, Palmas, 2018.
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As tecnologias digitais da informagdo e comunicagdo — TDIC tém
contribuido decisivamente para transformagfes em varios
segmentos sociais, em detrimento do uso na educacdo basica,
como suporte para o professor nos processos de ensino e
aprendizagem. Impele analisar a formacdo de professores para o
entendimento dessa nova cultura que se instala no meio social e a
efetividade da politica publica de insercdo dessas tecnologias na
escola. Assim, o presente estudo tem o objetivo de analisar
contribuicbes do curso de formacdo continuada Redes de
Aprendizagem, do Programa Nacional de Tecnologia Educacional
(Prolnfo) para professores tocantinenses para a construcdo de
conceitos e ampliacdo da autonomia por meio das TDIC. Discute
tecnologias digitais no contexto brasileiro e no Estado do Tocantins,
em relagdo a politica publica de inser¢do desses recursos no
contexto educacional e a formacédo de professores, como condi¢do
sine qua non para avangar na autonomia. Um estudo de caso, de
carater descritivo e exploratorio, realizado na perspectiva
qualitativa, no qual se utilizou na coleta das informacgdes, consulta a
referenciais teoricos, documentos oficiais e aplicacdo de um
guestionario subjetivo para 27 professores que cursaram o Redes
de Aprendizagem, no ano de 2014, no &mbito do Ndcleo de
Tecnologia Educacional — NTE, em Paraiso do Tocantins. O
significado do curso para professores do Estado do Tocantins &
perceptivel a medida que conseguem refletir sobre o seu novo papel
pedagdgico no contexto das tecnologias, mobilizam conhecimentos
sobre ferramentas tecnoldgicas e ampliam a autonomia em TDIC.
Considera-se a importadncia de uma formacgdo continuada que
oportunize ao professor superar tradicionais formas de ensinar,

utilizando ferramentas da cultura digital como suporte para avangar
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na formacgéo critica e autbnoma dos novos sujeitos da era digital.
Dada as complexidades de um contexto social em constante
movimento e, uma educacao escolar cercada por dilemas plurais,
esta pesquisa nao esta pronta, carecendo de novos olhares sobre

0s temas propostos.

CARVALHO, Célia Regina de. As tecnologias mdveis na escola e o trabalho docente: as contribuicbes de uma pesquisa intervencédo na formagéo continuada de

professores da educacao basica. 2017.
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Intervention

O presente estudo se vincula a linha de pesquisa “Processos
formativos, Ensino e Aprendizagem” e tem como objetivo geral
analisar e avaliar a implementag¢éo de uma proposta de formagao
continuada envolvendo professores do ensino fundamental de
escolas da rede publica do municipio de Navirai - MS sobre o uso
de tecnologias moveis na escola. Trata-se de uma pesquisa
qualitativa de natureza descritivo-explicativa dentro da modalidade
pesquisa intervencao que envolveu um grupo de dez professoras do
ensino fundamental. O estudo foi desenvolvido em trés etapas: a)
andlise documental referente as acdes desenvolvidas pelo Nicleo
de Tecnologia Educacional do municipio; b) estudo exploratério
junto a professores do ensino fundamental, na qual aplicamos um
guestionario semiestruturado a fim de identificar e analisar o nivel
de formagéo e o contato que apresentavam em relagdo ao uso de
tecnologias méveis na escola, assim como a percepcgao deles sobre
as possibilidades de emprego destes aparelhos em sua pratica; c)
implementagdo de uma proposta que interveio na formacao
continuada de um grupo dez professoras do ensino fundamental. A
partir da participagdo no grupo, as docentes elaboraram,

desenvolveram e avaliaram projetos e atividades que envolviam a
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utilizagdo das tecnologias mdéveis na escola. Os dados evidenciam
alguns elementos que demonstram o alcance da proposta em
ressignificar a pratica docente, tais como, a utilizagdo das
tecnologias méveis em situages pedagogicas; o acompanhamento
das atividades e o constante didlogo com as professoras; a busca
de contextualizagdo das atividades conforme a realidade das
escolas; a troca de experiéncias e a atitude colaborativa. O
desenvolvimento do estudo corrobora a seguinte tese: A
implementagdo de uma proposta que procura intervir na formagéo
continuada de professores, a partir dos seus interesses e
necessidades formativas, bem como da interacdo e colaboracao
entre eles contribui para potencializar o trabalho docente mediado
pelas tecnologias méveis em situacdes pedagogicas. Enfatizamos,
portanto, a relevancia de iniciativas de formacdo continuada que
emanem do Idcus de atuacao dos professores e das suas caréncias

formativas por meio de parcerias entre escolas e universidades
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