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Abstract. The list of necessary knowledge and skills to the full exercise of
citizenship in the twenty-first century is extensive, including computational
thinking in basic education, which can support and relate to other areas. In order
to disseminate computational thinking in basic education, several actions have
been undertaken by undergraduates in Computer Science at a university in Brazil,
and this work presents a historical account of the activities as a way to educate
society about the importance of education the fundamentals of computer Science in
schools. Moreover, from the lived experience, lessons learned are presented in
order to stimulate further research in the area.

Resumo. A lista de conhecimentos e habilidades necessaria para o pleno exercicio
da cidadania no século XXI é extensa, incluindo o pensamento computacional, o
qual pode apoiar e relacionar-se com outras dreas. No intuito de disseminar o
pensamento computacional na educa¢do basica, diversas agoes tém sido
realizadas por licenciandos em computacdo de uma universidade no Brasil e,
neste trabalho, é apresentado um relato historico das atividades desenvolvidas,
como forma de conscientizar a sociedade sobre a importincia do ensino dos
Sfundamentos da Ciéncia da Computagdo nas escolas. Além disso, a partir da
experiéncia vivenciada, ligoes aprendidas sdo apresentadas de modo a incentivar
novas pesquisas na drea.

1. Introducao

A Computagdo constitui uma area de conhecimento que permeia todas as atividades
humanas, de forma que ndo se pode imaginar uma sociedade sem computadores e suas
tecnologias. Ndo se pode imaginar o cidaddo ignorante em Computagdo, enquanto ciéncia,
ja que, em qualquer atividade profissional, havera pelo menos o uso de tecnologias da
informac@o atrelada a um raciocinio computacional (algoritmico). Ainda, existem inimeros
problemas das areas das Ciéncias Exatas, Humanas, Artes, ¢ da realidade cotidiana que
poderiam ser resolvidos com o seu auxilio. Assim, futuros socidlogos, economistas,
musicos, educadores deverdo interagir com profissionais da Computagdo através de um
pensamento interdisciplinar (WING, 2006), fazendo-se necessario, naturalmente, o seu
ensino e aprendizagem na educagfo basica, uma realidade nos paises desenvolvidos.

O ensino de conceitos basicos de Computagio — modelos de computagio,
algoritmos, complexidade computacional, autOmatos, linguagens e arquitetura de
computadores, entre outros — fornece o conhecimento necessario a formagéo do cidaddo. A
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introdu¢do do pensamento computacional na educagdo basica prové os recursos cognitivos
necessarios a resolu¢do de problemas, transversal a todas as areas do conhecimento
(NUNES, 2011). Assim, em um futuro préximo, espera-se pela inclusdo da Ciéncia da
Computacdo na educagio basica brasileira.

Nesse sentido, como afirma Nunes (2011), os cursos de Licenciatura em
Computacdo tém a imensa responsabilidade de formar professores para introduzir conceitos
de Ciéncia da Computacdo, disseminando assim o chamado “pensamento computacional”.
Eles preparam professores para formar cidaddos com competéncias e habilidades necessarias
para conviver e prosperar em um mundo cada vez mais tecnologico e global, contribuindo,
assim, com o desenvolvimento social € econdmico do nosso Pais.

Este artigo apresenta um relato de experiéncia, onde o trabalho desenvolvido e em
andamendo tem sido norteado por trés objetivos principais: 1) desmistificar o papel e a
importancia do licenciado em computagdo na sociedade; ii) ressaltar a necessidade do ensino
da Ciéncia da Computagdo, na educacdo basica, a professores ¢ alunos de escolas da rede
publica e da privada, situadas no municipio de Garanhuns - PE e cidades da regido; e iii)
promover agdes que estimulem o ensino da Ciéncia da Computacio na educagéo basica.

Assim, no restante do trabalho, serdo detalhados tais aspectos da seguinte forma: na
Secdo 2 sera enfatizada a necessidade do desenvolvimento do pensamento computacional na
escola como forma de conviver e prosperar na sociedade contemporanea; na Se¢do 3 serfo
relatadas as diversas iniciativas que t€m sido realizadas por licenciandos em computacio
para desmistificar o papel deste profissional na sociedade e também para promover o ensino
de Ciéncia da Computacdo na educacdo basica; na Se¢do 4 serdo discutidas as ligdes
aprendidas com as experiéncias vivenciadas; por fim, na Se¢do 5 as consideracdes finais
acerca de todo trabalho serdo apresentadas.

2. Novas Perspectivas para a Educacio no Século XXI

Ao observar as salas de aula, atualmente, da educacio basica, verifica-se como elas ainda
permanecem semelhantes ha 50 anos, onde o professor detém o conhecimento e o
“transfere” para seus alunos, usando o livro didatico, quadro e giz. Porém, observando a
sociedade moderna, percebe-se a necessidade de desenvolver habilidades como aprender a
aprender, aprender de forma colaborativa e atribuir lugar as tecnologias desenvolvidas
advindas da Ciéncia da Computacdo, nesses processos, como destaca a Lei de Diretrizes e
Bases (LDB), em seu Artigo 32, onde afirma que, além desses conhecimentos, ¢ objetivo da
formacdo basica do cidaddo “a compreensdo do ambiente natural e social, do sistema
politico, da tecnologia, das artes e dos valores em que se fundamenta a sociedade” (SOUZA
e SILVA, 1997, p. 53). Assim, existem inumeras mudangas, principalmente com respeito as
habilidades e conhecimentos necessarios ao exercicio pleno da cidadania no século XXI.

E perceptivel que a educagdo precisa urgentemente adaptar-se aos avangos da
sociedade e assim tornar-se mais atraente para os alunos, onde eles possam identificar na
escola uma forma de crescimento, pois segundo o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais (Inep) apud Moran (2007, p.7) “o que afasta criancas entre a 5% ¢ a 8" série ¢
mais o desinteresse (40%) do que a necessidade de trabalhar (17%)”. E necessario despertar
paixdes pelas ciéncias (BLIKSTEIN apud GOULART, 2011). S6 assim os alunos passardo a
fazer por prazer e ndo por obrigagdo, ja que, segundo Jean Piaget, “o conhecimento se da
por descobertas que a propria crianca faz” (REVISTA NOVA ESCOLA, 2008, p. 89). Dessa
forma, existird uma aprendizagem onde a informagdo sera processada pelos esquemas
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mentais, os enriquecera e o conhecimento sera construido, podendo ser usado para resolver
problemas ou desafios reais (VALENTE, 1999).

Nao € possivel afirmar quais habilidades o mundo moderno exigira das novas
geragoes, porém, o presente trabalho pretende sensibilizar e viabilizar “aquela que talvez
seja a mais importante e menos compreendida dessas habilidades: o pensamento
computacional” (BLIKSTEIN, 2008). As solugdes computacionais estdo presentes em
problemas de diversas areas e atividades humanas, promovendo oportunidades de emprego e
inser¢do de jovens em um mercado globalizado e de alta competitividade. De um lado,
apesar dessa demanda, muitos jovens deixam de cogitar uma carreira na area devido a falta
de conhecimento dos principios fundamentados pela Ciéncia da Computagio, construindo
uma ideia equivocada da mesma. Por outro lado, parte desses jovens ignora o fato de que
boa parte das atividades de computag@o ndo € restrita apenas a area de computagao.

Nesse contexto, ¢ importante diferenciar a Informatica da Computagio, o que Nunes
(2010) esclarece, embora afirme que em alguns paises as duas palavras tenham o mesmo
significado. Ensinar Computacdo ndo ¢ o mesmo que ensinar Informatica. O ensino de
aplicativos como Word, Excel e navegadores nio cabe na educagio basica, pois equivaleria
a ensinar a usar calculadoras e ndo a calcular, no ensino da Matematica (NUNES, 2008).

E Computacgdo, como ciéncia, “pode ser considerada nova ou uma das mais antigas
do mundo, dependendo do ponto de vista” (NUNES, 2010). O mesmo autor esclarece que a
humanidade sempre se preocupou em desenvolver maquinas que resolvessem operacdes
aritméticas. Em aproximadamente 100 d.C., Herdo de Alexandria descreveu suas ideias de
vincular rodas dentadas de maneira a realizar a operacdo de “vai um”. Porém, se
considerarmos a Computacdo como a descricio matematica de como as maquinas
funcionam, pode-se datar de 1936, quando Alan Mathison Turing descreveu como sua
maquina abstrata, a maquina de Turing, funciona. E, desde entdo, foram construidas
maquinas mais abstratas ainda, como Fortran, Prolog, Pascal, Java, Haskell, ML, C, entre
outras. Assim, Computacéo pode ser entendida como a ciéncia que estuda

(...) Algoritmos, Complexidade Computacional, Organizacdo de Computadores,
Linguagens de Programacdo, Redes de Computadores, Banco de Dados, Sistemas
Operacionais, entre outros. (...) Ao contrario, o ensino de aplicativos/ferramentas
como Word, Excel, Access, CAD/CAM, incluindo linguagens de programagio
como Java, C, entre outros (NUNES, 2010).

Dessa maneira, pode-se definir como pensamento computacional “saber usar o
computador como um instrumento de aumento do poder cognitivo ¢ operacional humano”
(BLIKSTEIN, 2008). Portanto, ¢ possivel afirmar que se pode desenvolver a habilidade do
pensamento computacional, sem necessariamente o uso de computadores (computacio
desplugada), mas sim o desenvolvimento de habilidades que tornem o aluno capaz de
“pensar computacionalmente”, identificando as tarefas cognitivas que podem ser realizadas
de forma mais rapida e eficiente por um computador (BLIKSTEIN, 2008). Decorrente dessa
habilidade desenvolvida, o aluno também sera capaz de programar o computador para
realizar tarefas, ou seja, transferir para a maquina aquilo que nio € essencialmente humano.
Dessa forma, torna-se possivel a libertagdo auténtica que Freire (1987) aborda em sua obra
Pedagogia do Oprimido, onde existira a “acdo ¢ a reflexdo dos homens sobre o0 mundo, para
transforma-lo” (FREIRE, 1987, p. 67). Ainda, fazer valer a normatizacdo da LDB em seu
Artigo 22, onde assegura “a formacdo comum indispensavel para o exercicio da cidadania e
fornecer-lhe meios para progredir no trabalho e em estudos posteriores” (SOUZA e SILVA,
1997, p. 38). Também na LDB, encontra-se, no Artigo 26, a normatiza¢do que indica a
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possibilidade de inclusdo da disciplina de Computacdo na parte diversificada da grade
curricular, ja que essa parte ¢ composta por disciplinas exigidas pelas caracteristicas
regionais e locais da sociedade, onde o estado de Pernambuco destaca-se na area.

3. Licenciatura em Computacio em Acio

Tendo em vista o crescente interesse pelo ensino de Ciéncia da Computagdo na educacio
basica, como forma de disseminar o pensamento computacional, o curso de Licenciatura em
Computagdo da Universidade de Pernambuco (UPE) tem desenvolvido diversas agdes.
Também, tem esclarecido o papel desse profissional na sociedade, atraindo jovens talentos
para a area. A metodologia de trabalho que vem sendo adotada ¢ divida em trés etapas:

(1) Pesquisa sobre “Pensamento Computacional”, considerada de extrema importancia
no desenvolvimento das atividades dos projetos para trabalhar, nos alunos do ensino
fundamental e ensino médio, a capacidade de raciocinio ldgico-matematico e
introduzir o raciocinio algoritmico de forma que eles possam compreender melhor a
aplicacdo desses modelos de raciocinio na solu¢do de problemas;

(2) Promocgao dos cursos de Licenciatura em Computagdo, bem como a conscientizagio
da importancia do papel do licenciado em computacdo na sociedade e de uma
formagdo em computacdo, na educagdo basica, em escolas situadas no municipio de
Garanhuns - PE e cidades da regido;

(3) Desenvolvimento de agdes voltadas ao ensino de computagdo, viabilizando a
disseminacdo do pensamento computacional e algoritmico, na educagdo basica,
concentradas em diversas atividades, definidas em termos de complexidade para
cada um dos anos do ensino fundamental e do médio, a saber: utiliza¢do de softwares
educativos para estimulo do raciocinio légico-matematico na solugdo de problemas
diversos, da area da computacdo e de outras areas; jogos educativos que, como
atividade ludica, proporcionem a busca pelo aprendizado da computagéo; oficinas de
robotica, possibilitando o desenvolvimento humano, no que concerne ao raciocinio
logico, a criatividade, & autonomia no aprendizado e & compreensdo de conceitos de
diversas areas; a utilizagdo da computagio desplugada, como recurso para o ensino
de computagdo, também de maneira ladica, principalmente, a alunos de escolas
carentes em infraestrutura de tecnologia. Vale ressaltar que todas essas atividades
tém como fim o ensino de nog¢des de computagdo, abrangendo conhecimentos de:
légica de programag@o; modelos de computagdo; algoritmos, estruturas para
armazenamento de dados e complexidade computacional; automatos; linguagens de
computadores; arquitetura de computadores.

Em funcdo da relevancia das atividades da segunda e terceira etapas da metodologia,
as subsegOes seguintes sdo dedicadas ao detalhamento das ag¢des desenvolvidas, em
consonancia com as atividades dos componentes curriculares Estdgio Supervisionado I e
Estagio Supervisionado II do curso supracitado de Licenciatura em Computacdo, bem como
de seus projetos de Pesquisa, Iniciagdo a Docéncia e Extenséo, todos viabilizados através de
recursos financeiros do Programa de Fortalecimento Académico da Instituigéo.

3.1. Acdes de Divulgacio do Curso e de Desmistificacio do Papel do Licenciado em
Computacio

Nesse sentido, diversas a¢des t€m sido realizadas, com estudantes do ensino médio ¢
professores da educacdo basica, a saber: i) feiras de profissdes; ii) apresentagdes na Reunido
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Anual da Sociedade Brasileira para o Progresso da Ciéncia (SBPC), em eventos promovidos
pela UPE e em conferéncias nacionais que discutem Informatica na Educagio; iii) gravacio
de matérias para radio; iv) entrevistas para TV e jornal local; v) visitas e palestras em
escolas publicas e privadas.

Descata-se aqui as ac¢des realizadas em duas feiras de profissdes, ocorridas em 2011
e 2012, como também na 65* Reunido Anual da SBPC, em 2013, em Recife — PE (Figura 1).
Nesses eventos, buscou-se divulgar o curso por meio de distribui¢do de panfletos, como
também pelo envolvimento do publico presente em atividades Iudicas (computacdo
desplugada, robotica, programagdo com o ambiente Scratch) que trabalham conceitos
fundamentais da Computacgdo.

3.2. A¢des voltadas a Disseminacao do Pensamento Computacional

Considerando a importancia de promover e estimular o ensino da Ciéncia da Computacio,
na educacdo basica, diferentes atividades vém sendo realizadas, em escolas da rede publica e
da privada de ensino, detalhadas a seguir.

3.2.1. Ensino de Fundamentos da Ciéncia da Computagdo

Tém sido realizadas atividades ludicas envolvendo fundamentos da Ciéncia da Computacio,
extraidas do livio Computer Science Unplugged (BELL et al., 2011), estimulando o
pensamento computacional, sem o uso do computador. Elas, ainda, t€ém despertado o
interesse de pesquisadores e professores, bem como empregadas em diversos paises, como
os Estados Unidos, Frang¢a e Japdo (SOUSA et al., 2010). No Brasil, ha relatos do uso dessa
metodologia, evidenciado por Sousa et al. (2010) e Scaico et al. (2012).

Neste trabalho, as atividades com alunos do ensino fundamental e do médio
envolveram uma diversidade de conceitos de Computagdo, dentre eles: nimeros binarios,
representagdo de imagens, compressio de texto, detecgdo e correcdo de erros, teoria da
informac@o, redes de ordenacdo, autdmatos de estados finitos (FRANCA et al., 2012). Vale
destacar que, para aplicacdo do material proposto no livro-texto, algumas adaptagdes foram
necessarias, considerando a realidade brasileira.

Além da aplicacdo dos recursos educacionais disponiveis na literatura, ha um esfor¢o
para a producdo de materiais didatico-pedagodgicos que possibilitem a aprendizagem de
conceitos de Computacdo. Neste contexto, pode-se citar o Computino, um jogo educativo
inspirado no Angry Birds, projetado por graduandos do curso supracitado para auxiliar no
aprendizado de numeros binarios (FRANCA et al., 2013). Esta atividade, além de promover
o ensino de Computagdo, envolve os licenciandos em computacdo na concepcdo de
tecnologias com fins educativos, outra possibilidade de atuagio desses profissionais.
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3.2.2. Ensino de Programacgdo

Outra corrente de trabalho que vem sendo adotada refere-se ao ensino de Programagio,
como forma de desenvolvimento do raciocinio loégico. No entanto, devido as dificuldades na
aprendizagem de programacao, tidas por iniciantes, o trabalho esta sendo orientado pelo uso
de ambientes visuais de programacdo que possibilitam introduzir tal conceito de maneira
simples e facil. Desse modo, o aluno foca apenas na légica de funcionamento do projeto,
sem preocupar-se com a sintaxe de uma linguagem de programag@o especifica.

Dentre os ambientes utilizados, pode-se destacar o Scratch, desenvolvido pelo
Lifelong Kindergarten Group (LLK), grupo de pesquisa do MIT Media Lab. As aulas
possibilitam a aprendizagem baseada no conceito de design, abordagem que, segundo
Brennan (2011), enfatiza a concep¢do (criar e ndo apenas utilizar ou interagir), a
personalizag¢do (criando algo que ¢ pessoalmente significativo e relevante), a colaboragdo
(trabalhando com outras pessoas nas criacdes) e a reflexdo (revendo e repensando as praticas
criativas de cada um).

O ensino de programacdo tem envolvido alunos dos anos finais do ensino
fundamental e também do ensino médio. As atividades, em geral, ocorrem no laboratério de
informatica da institui¢do na qual os participantes estdo vinculados.

3.2.3. Ensino de Computacdo com Robdtica

Atividades de robotica também tém sido realizadas com estudantes do ensino médio de
escolas publicas de Pernambuco. Tais a¢des visam inserir a robotica como recurso didatico-
pedagdgico, favorecendo a processos de ensino e aprendizagem e desmistificando a
robdtica, perante alunos e professores, contradizendo a ideia de que ela é complicada e que
sd0 necessarios muitos conhecimentos técnicos para sua aplicagio.

Para as atividades até entfo realizadas, contou-se com o apoio do projeto ROBUCA:
Inser¢do da Robdtica Educativa no UCA e da Plataforma Rob6 Livre. As aulas semanais, no
formato de oficinais, aconteceram na Escola de Referéncia em Ensino Médio Luiz Pereira
Janior, contemplada pelo projeto, ¢ foram ministradas por bolsistas do projeto e estudandes
da Licenciatura em Computagcdo, os quais eram todos multiplicadores da plataforma.

Participaram do projeto 15 alunos do ensino médio, sendo: 6 do 1° ano, 6 do 2° ano e
3 do 3° ano selecionados pela propria escola. Durante o desenvolvimento das atividades,
esses alunos planejaram, prototiparam, desenvolveram e programaram seus robds,
apresentando os resultados na Campus Party Recife 2013, em eventos da escola e na regido.

Uma das caracteristicas especiais, no desenvolvimento dessas atividades, ¢ a sua
metodologia baseada em abordagens ndo tradicionais e apoiadas nos seguintes pilares:
Abordagem Horizontal e a Relag@o Facilitador-Aluno, onde todo o assunto é experimentado
em cada mddulo, mudando apenas o nivel de aprofundamento, e o facilitador que ird mediar
a aprendizagem, apontando apenas o assunto que sera debatido e experimentado.

3.2.4. Promocgdo do Pensamento Computacional de modo interdisciplinar

A interdisciplinaridade do pensamento computacional também tem sido considerada em
acOes que exarcebam a necessidade de conhecimentos em Computacdo, na educagio bdsica.
Como exemplo, as atividades em execucdo de um subprojeto interdisciplinar do Programa
Institucional de Bolsa de Inicia¢do a Docéncia (PIBID), envolvendo cursos de Licenciatura
em Computacdo, Pedagogia, Matematica, Biologia, Historia e Letras. Nelas, os alunos
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bolsistas, junto com os alunos e professores das escolas, sdo envolvidos em projetos
interdisciplinares, nos quais a Computac¢do age como meio para a construgdo de solugdes.

Outra possibilidade compreende o desenvolvimento de jogos digitais que apoiam o
ensino de areas como a Matematica. O desenvolvimento de tais artefatos ¢ realizado por
meio de ambientes visuais de programagio, havendo a participacio de professores de areas
especificas e alunos da educagdo basica na definicdo de conteudos e construg¢do dos jogos.
Tal agfo apoia a aprendizagem de conceitos associadas as disciplinas contempladas, além de
possibilitar o desenvolvimento do raciocinio 16gico dos alunos.

Ainda, palestras e oficinas tém sido ministradas para profissionais em formacdo de
diversas areas do conhecimento. A primeira atividade desenvolvida, nesse sentido, foi a
oficina “Interdisciplinaridade do Pensamento Computacional nos cursos de Graduago da
UPE”, em 2012 a graduandos dos cursos de Licenciatura em Pedagogia, Letras, Matematica,
Geografia, Historia e Bacharelado em Psicologia e Medicina da institui¢do. Na ocasido, o
objetivo foi disseminar o pensamento computacional nesses cursos como forma de
conscientizagdo da necessidade do ensino de Computagfo, enquanto ciéncia, a todas as areas
do conhecimento.

4. Licoes Aprendidas

O ensino de Ciéncia da Computacio na educagio basica brasileira carrega consigo diversos
desafios. Primeiramente, tal disciplina ndo faz parte do curriculo de todas as escolas, o que
pode dificultar a realizacdo de trabalhos que versem sobre a tematica. Nesse sentido, as
experiéncias do curso de Licenciatura em Computagao supracitado revelam a importancia de
manter-se uma comunicagdo dialdgica entre universidade e comunidade escolar que
possibilite a efetivacdo de acdes para o desenvolvimento de habilidades tdo necessarias na
atualidade. Nos casos realizados, foi necessario dialogar com gestores e professores das
escolas para planejar um cronograma de atividades que ndo interferisse negativamente nas
disciplinas que ja fazem parte do curriculo. Assim, em algumas escolas o desenvolvimento
das agdes ocorreu no contra-turno e em outras no horario da disciplina Informatica que ja
fazia parte do curriculo, porém, na época, estava sem professor.

Nesse contexto, a interdisciplinaridade do pensamento computacional apresenta-se
como outra alternativa ao problema, possibilitando o desenvolvimento de atividades que
trabalhem conceitos de outras disciplinas atrelados a fundamentos da Ciéncia da
Computacdo. Tal alternativa, inclusive, € reportada na literatura como forma de viabilizar o
ensino de computacdo na educacdo basica. No trabalho de Barcelos e Silveira (2012), por
exemplo, a discussdo da-se em torno da relagdo entre o pensamento computacional e a
educacio Matematica. Na mesma dire¢fo, licenciandos em computacdo da UPE tém
conduzido estudos dessa natureza, por meio de oficinas que exploram conteudos
matematicos com o desenvolvimento de jogos digitais. Em tais casos, os alunos da educacdo
basica se envolvem em tarefas de aprendizagem de conceitos da disciplina especifica
atrelado ao desenvolvimento do racicionio logico necessario para o desenvolvimento dos
jogos, que sdo construidos com o aporte de ambientes visuais de programagdo como Scratch
e Game Maker, e a robotica, na construgdo de recursos didatico-pedagdgicos.

Ainda referindo-se a interdisciplinaridade do pensamento computacional, outra linha
de pesquisa desenvolvida envolve a participacdo de profissionais em formacdo,
principalmente aqueles provenientes de cursos de licenciatura. Nesse sentido, o trabalho
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realizado revela a importancia da participagdo de futuros professores de outras areas em
atividades que objetivem disseminar o pensamento computacional, ja que tais profissionais
poderdo atuar nas escolas brasileiras, podendo incentivar o desenvolvimento de a¢des com
tal fim em suas respectivas areas de atuagdo. Além disso, o envolvimento de profissionais de
outros cursos, que ndo com formagdo docente, aparece nesse cenario como possibilidade a
qual pdde ser explorada, permitindo um rico trabalho de pesquisa com individuos das areas
da satde que poderdo beneficiar-se de praticas computacionais durante a resolu¢do de
problemas no exercicio de suas profissdes.

A experiéncia vivenciada aponta ainda para a importancia de estabelecer-se uma boa
relagdo com os alunos da educagdo basica, revelando gradativamente a importincia do
pensamento computacional e sua aplicabilidade nas diversas areas. Nesse contexto,
atividades ludicas apresentam-se como alternativa, podendo motivar a participa¢do dos
alunos e engaja-los em tarefas de aprendizagem. Para um melhor aproveitamento de
materiais dispostos na literatura, como as atividades de Computagdo Desplugada, ficou
evidente para os envolvidos a necessidade de adapta-los para aplicagdo no cenario
educacional brasileiro. Além disso, tendo em vista a formag@o em Computacdo, Pedagogia e
Psicologia, os licenciandos em computag¢do poderdo produzir artefatos tangiveis e digitais
que possibilitem o desenvolvimento do pensamento computacional nas escolas.

Para um pleno exercicio da profissdo, o licenciado em computagdo precisa ser
reconhecido pela sociedade. E necessario enxergar seu potencial impacto no
desenvolvimento pais, uma vez que tal profissional ¢ responsavel pela formacio em
habilidades tdo necessarias ao século XXI, como o pensamento computacional, em alunos
que futuramente atuardo nas diversas areas do saber. Nas experiéncias vivenciadas, buscou-
se estrapolar os limites estreitos da sala de aula e envolver a comunidade em atividades que
possibilitassem perceber o papel do licenciado em computagdo. Nesse cenario, cabe discutir
politicas publicas que viabilizem o ensino de Ciéncia da Computagio nas escolas brasileiras,
possibilitando o reconhecimento do licenciado em computacdo perante a sociedade e
exploragdo de conhecimentos e habilidades que poderdo impactar positivamente na
qualidade da educagdo e, consequentemente, no desenvolvimento econdomico e social do
Brasil.

5. Consideracgdes Finais

As atividades descritas, neste trabalho, vém sendo conduzidas por graduandos em
Licenciatura em Computacdo nos componentes curriculares de Estagio Supervisionado I e
Estagio Supervisionado II, como também em projetos de Pesquisa, Iniciacdo a Docéncia e
Extensdo. O contato direto desses estudantes com a escola possibilita uma maior
aproximagdo com um dos seus possiveis campos de atuagdo profissional. Ainda, enriquece
sua formagio ao favorecer um amplo exercicio de docéncia pautado em atividades que
promovem a ac¢do-reflex@o-acdo mediante realizacdo de pesquisas e metodologias de ensino
de computacdo condizentes com o que esta sendo colocado na literatura da area.

Aos estudantes das escolas, estd sendo possivel ensinar fundamentos da Ciéncia da
Computacdo estimulando, assim, sua capacidade de resolver problemas. Além disso, a
metodologia empregada no ensino comprova a ideia de que ¢ possivel desenvolver
atividades que envolvam conceitos de computacdo mesmo sem a utilizagdo do computador,
abordagem esta que podera ser levada as escolas que ndo dispdem de recursos tecnologicos
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digitais. Também esta sendo possivel esclarecer o que ¢ Computagdo, uma vez que muitos
estudantes possuem uma visdo distorcida do conceito o que pode favorecer a aversdo a area.

O trabalho realizado também tem explorado algumas possibilidades didatico-
pedagogicas de ambientes visuais de programagdo, como o Scratch, na disseminagdo do
pensamento computacional. Por possuirem uma interface amigéavel e de facil manipulagao,
tais ambientes favorecem a experiéncia de ensino, como também a aprendizagem dos
conceitos discutidos durante as aulas. Além disso, a criatividade dos estudantes ¢ explorada
em todas as tarefas que envolvem o uso dos ambientes de programacdo em questfo.

Aos participantes das atividades envolvendo a roboética educativa, pode-se observar
que nenhum deles tinha conhecimentos prévios de programacdo ou relacionados a Ciéncia
da Computagdo; porém, pode-se percerber o interesse que desenvolveram em aprofundar
seus conhecimentos, buscando em sites e livros, além das discussdes que aconteciam
durante os encontros presenciais. Embora poucos mencionassem o interesse em seguir
carreira na area, todos apontaram como vantajosa a experiéncia com programacdo. Eles
entenderam que, independente da op¢do de carreira profissional escolhida, os conhecimentos
construidos em Computagdo, junto com suas tecnologias, implicardio em um melhor
desenvolvimento do seu trabalho, na busca e construcdo de solugdes.

Entre os conhecimentos trabalhados durante o projeto de robdtica, a programacgio
apresentou-se como o assunto menos comum ao dia-a-dia dos estudantes. Entretanto, ao
final do projeto, os estudantes apresentaram claro entendimento das estruturas contidas nos
codigos — loops, condicionais, variaveis, entre outros —, bem como uma clara visdo do que
consiste a defini¢do de requisitos, funcionais e nio funcionais, para o desenvolvimento de
robds e principalmente o entendimento do que é e consiste a Ciéncia da Computagio.

E importante destacar que dos 3 alunos participantes do projeto de robética que
cursavam o 3° ano do Ensino Médio, um deles estd agora cursando Licenciatura em
Computacdo. Ainda, ressalta-se a excelente aceitacdo e envolvimento nas atividades por
parte dos professores das escolas. Isso constata uma compreensdo quanto a importancia e
relevancia da Ciéncia da Computagdo, na educagdo, bem como a importancia do papel dos
licenciados em Computacdo, na atualidade.

Como trabalhos futuros, destaca-se a continuidade das agdes, promovendo a Ciéncia
da Computagdo na educagdo basica, disseminando o pensamento computacional, e
fortalecendo a identidade docente nos cursos de Licenciatura em Computacdo. Nesse tltimo
aspecto, as acdes que decorrerdo do PIBID darfo uma grande contribui¢do. Ainda, elas
promoverdo cada vez mais a interdisciplinaridade do pensamento computacional com outras
areas do conhecimento, enfatizando a importancia desse conhecimento na educagéo basica.
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