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Resumo. Na sociedade contemporanea, conectada em rede, em que todos podem ser
emissores e receptores de informagdes, e que os dispositivos do cotidiano sdo
programaveis, inteligentes e se comunicam entre si, faz-se essencial estimular, nas
criangas e jovens, a criticidade, a criatividade e o raciocinio algoritmico para formulagao
e resolucao de problemas, para que eles sejam capazes de explorar as potencialidades
da rede e dos objetos conectados nela, compreendendo o seu funcionamento e
permitindo também a sua programagao. O pensamento computacional surge assim como
uma possibilidade para formular e resolver problemas, permitindo que os cidadaos
interajam com as maquinas, programando-as, para realizarem tarefas. O presente artigo
tem como objetivo apresentar algumas experiéncias formativas com o pensamento
computacional desenvolvidas por pesquisadores do Grupo de Pesquisa em Educacao e
Culturas Digitais (ECult/UFS/CNPq) da Universidade Federal de Sergipe no Brasil, com
alunos do ensino médio e professores da educagao basica.
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Abstract. In contemporary society, connected in a network, where everyone can be
transmitters and receivers of information, and where everyday devices are
programmable, intelligent, and communicate with each other, it is essential to stimulate
criticality in children and young people, creativity, and algorithmic reasoning for
formulating and solving problems, so that they can explore the potential of the network
and the objects connected to it, understanding its operation and also allowing its
programming. Computational thinking thus emerges as a possibility to formulate and
solve problems, allowing citizens to interact with machines, programming them, to
perform tasks. This article aims to present the experiences of ECult/UFS/CNPq in training
processes with high school students and basic education teachers for the development
of computational thinking through plugged-in activities. These experiences reflect the
research group's perspective of thinking and doing training processes with teachers in
initial and continuous training for the development of computational thinking with
plugged and/or unplugged activities in Brazil.
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Introducao

As tecnologias digitais tém se tornado estruturantes de novas formas de pensar, de se
relacionar, de se expressar, de criar, de produzir e de compartilhar saberes, sentidos e
significados (Pretto, 1996). Em uma sociedade conectada em rede, em que cada vez
mais os dispositivos digitais do cotidiano sao programaveis, inteligentes e se comunicam
entre em si, faz-se essencial estimular a criatividade, a criticidade e o pensamento
computacional (PC) em criangas e adolescentes para que eles sejam capazes de explorar
as potencialidades da rede e dos objetos conectados nela.

Neste contexto, o desenvolvimento do PC surge como uma possibilidade de promover,
ao longo da formacao, a habilidade de formular problemas e descrever solugdes de modo
que humanos ou maquinas possam efetivamente executar. Atenta as mudancas na
sociedade e aos avangos na tematica, a area de educacdo vem acompanhando as
iniciativas, formais e nao-formais, de desenvolver o PC na educacao basica por meio de
atividades plugadas e/ou desplugadas.

As atividades plugadas envolvem o uso de tecnologias digitais na aprendizagem dos
conceitos da computacao por meio de uso de jogos digitais e simulacdes, robdtica e
codificacdo de aplicativos, jogos e narrativas digitais (Almeida & Valente, 2019). Ja as
atividades desplugadas apresentam os conceitos da computacao sem o uso de
tecnologias digitais, por meio da aprendizagem cinestésica (Brackmann, 2017). Essas
atividades envolvem jogos, quebra cabecas, truques de magica e competicdes com
materiais escolares comuns, a exemplo de papel, cartolina, barbante, giz e caneta (Bell;
Witten; Fellows, 1998).

O Grupo de Pesquisa em Educagao e Culturas Digitais (ECult/UFS/CNPq) observou que
algumas das iniciativas nao partem de um olhar da/para educacao ou nao sao
construidas com os professores em formacao e, portanto, vem desenvolvendo o projeto
de pesquisa intitulado “PESQUISA E PROCESSOS FORMATIVOS COM O PENSAMENTO
COMPUTACIONAL E AS TECNOLOGIAS (DES)PLUGADAS". Nesse projeto, o grupo
investiga as potencialidades do pensamento computacional nos processos formativos,
inicial e continuo, de professores do ensino fundamental com tecnologias plugadas e/ou
desplugadas. Em paralelo, uma pesquisa de doutorado em andamento no Programa de
Pos-graduacdo em Educacado da Universidade Federal de Sergipe, no Brasil, vinculada ao
ECult, busca compreender como ocorreu o desenvolvimento do pensamento
computacional em praticas on-line durante o chamado ensino remoto emergencial, nos
anos letivos de 2020 e 2021, com alunos do Ensino Médio do Instituto Federal de Sergipe
(IFS).

O presente artigo tem como objetivo apresentar algumas experiéncias formativas com o
pensamento computacional desenvolvidas por pesquisadores do ECult com alunos do
ensino médio e professores da educacado basica por meio de atividades plugadas. Essas

! Projeto aprovado no edital CNPq N° 04/2021 Bolsas de Produtividade em Pesquisa para o triénio
de 2022 a 2024.
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experiéncias refletem a perspectiva do grupo de pesquisa de pensarfazer? os processos
formativos em consonancia com a metodologia da pesquisa-formacdo na cibercultura
que, de acordo com Santos (2014), é um forma de pesquisa na qual compreende-se a
formacdo como um processo rico, coletivo e indissociavel da docéncia e da pesquisa.
Nesta, os praticantes culturais formam e se formam por meio de experiéncias,
(re)criando praticas, saberes e sentidos imersos na cibercultura.

Nas demais secdes deste artigo, abordaremos sobre o conceito e a origem do
Pensamento Computacional; em seguida, apresentaremos as duas experiéncias
mencionadas. Por fim, apontaremos algumas consideracdes sobre o pensamento
computacional na educagao.

Afinal, o que é Pensamento Computacional?

Na contemporaneidade, ¢ importante estimular a criatividade, a criticidade e o
pensamento computacional em criangas e adolescentes, sobretudo, diante de uma
sociedade conectada em rede, na qual ha liberacao do polo de emissao e recepcao, e 0s
dispositivos digitais sao programaveis, inteligentes e se comunicam entre si.

A preocupagao em promover a aproximacao entre as criancas e a computacao para
torna-las produtoras nao é recente. Desde a década de 1970 que Papert (1994)
questionava o modo reducionista do uso dos computadores na educagao. Para ele, esses
dispositivos eram utilizados para ensinar as mesmas coisas, ou seja, nao havia inovacao
no processo. Os computadores eram, simplesmente, objetos para ensinar, embora
tivessem potencial e trouxessem outras oportunidades para sala de aula. Entdo, “por
que ndo usa-los para produzir algumas agbes?” (Papert & Solomon, 1972, p. 2).

As ideias de Seymour Papert tomaram corpo ao longo dos anos, com 0s avangos e
popularizacdao das tecnologias digitais, as mudancas na educagao e o interesse de
pesquisadores na area de educacdo e computacdo. Em 2006, Jeannete Wing, professora
e cientista da computacdo, propds o termo “Computational Thinking' (“pensamento
computacional”, em portugués) para descrever a forma de “resolver problemas, projetar
sistemas e entender o comportamento humano, baseando-se nos conceitos
fundamentais da ciéncia da computacao” (Wing, 2006, p. 33). Defensora de que o PC é
uma habilidade analitica fundamental a todos - assim como a leitura, a escrita e a
aritmética -, ela advoga o seu desenvolvimento desde a infancia.

A partir do momento em que o termo foi criado, a comunidade cientifica vem tentando
compreender os potenciais, beneficios, desafios e as limitacdes do pensamento
computacional na educagao, bem como formalizar a definicao do conceito. Embora nao
haja um consenso entre os pesquisadores sobre a definicao do PC, para Brackmann

2 Adotamos a estética da grafia de juncdo das palavras, defendida por Alves (2003), para
expressar nossa na tentativa de superar a dicotomizagao de conceitos que compreendemos como
indissociaveis na educagdo.
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(2017), esta é uma capacidade ampla e importante para os individuos da sociedade
atual, independentemente da area de conhecimento que atua. Segundo o autor,

O Pensamento Computacional é uma distinta capacidade criativa, critica e
estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da Computacdo, nas mais
diversas areas do conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver
problemas, de maneira individual ou colaborativa, através de passos claros, de tal
forma que uma pessoa ou uma maquina possam executd-los eficazmente.
(Brackmann, 2017, p. 29)
De acordo Mannila et al. (2014), na tentativa de definir o pensamento computacional, a
American Computer Science Teachers Association (CSTA) e a International Society for
Technology in Education (ITSE) identificaram nove conceitos essenciais, sao eles: coleta
de dados, andlise de dados, representacdo de dados, decomposicdo do problema,
abstracdo, algoritmos, automacdo, paralelismo e simulagdo. Segundo Brackmann
(2017), o pensamento computacional pode ser compreendido a partir de quatro
dimensdes (“pilares”), que englobam agdes desde a identificacdo e formulagao do
problema até a construcdo da solucdo, sao eles: a decomposicao, o reconhecimento de
padroes, a abstracao e os algoritmos.

Na perspectiva de Brackmann (2017), adotada neste artigo, a decomposicdo consiste
em quebrar um problema complexo em problemas menores, mais compreensiveis e
gerenciaveis, de modo que, cada subproblema possa ser analisado, individualmente,
para identificar o comportamento padrao (reconhecimento de padrdes) e recuperar da
memdria o seu modo de resolucao, inspirado em problemas similares que podem ou nao
ser adaptados. Neste processo, é importante focar nas informac0es relevantes para sua
resolucao (abstracdo) e construir solugdes descritas em passos ou regras finitas, nao
ambiguas e ordenadas para ensinar, um humano ou um sistema computacional, como
resolver o problema (algoritmos).

A literatura aponta diferentes formas de promover o desenvolvimento do PC na educacao
Basica por meio de atividades plugadas e/ou desplugadas, de modo que sua escolha
depende da disponibilidade dos recursos, da familiaridade dos professores com a
tecnologia, dos objetivos pedagdgicos do processo formativo e dos publicos-alvo. As
atividades plugadas utilizam tecnologias digitais para criacao de objetos digitais como,
por exemplo, aplicativos, jogos digitais, narrativas digitais, rob0s e automacdo de
processos. Ambientes computacionais como Scratch Jr, Scratch, MIT App Inventor,
Ardublock e outros podem ser utilizados para promover o desenvolvimento do
pensamento computacional com atividades plugadas.

Em um estudo longitudinal acompanhando 48 criangas, do 6° ao 8° ano em uma escola
americana, com aulas de informatica pautadas na teoria construcionista de Seymour
Papert, os pesquisadores Proctor e Blikstein (2018) observaram que os alunos envolvidos
nas atividades plugadas de criacdo de projetos com Scratch estavam propensos a ter
bom desempenho no emprego do PC varios anos depois, indicando que as habilidades
desenvolvidas poderiam influenciar na forma de resolucao de problemas por esses
futuros cidadaos.
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Ja as atividades desplugadas nao utilizam tecnologias digitais. Elas usam objetos
tangiveis do mundo real, ndo digitais, geralmente de baixo custo, para promover
situagdes de aprendizagem dos conceitos da computagao e, ao mesmo tempo, buscar
alternativas na solucao de problemas do cotidiano.

A abordagem desplugada introduz conceitos de hardware e software que

impulsionam as tecnologias cotidianas a pessoas nao-técnicas. Em vez de participar

de uma aula expositiva, as atividades desplugadas ocorrem frequentemente através

da aprendizagem cinestésica (e.g. movimentar-se, usar cartGes, recortar, dobrar,

colar, desenhar, pintar, resolver enigmas, etc.) e os estudantes trabalham entre si

para aprender conceitos da Computagdo. (Brackmann, 2017, p. 50)
Uma das justificativas para estimular o PC com atividades desplugadas na educagao, em
especial na rede publica do Brasil, é a caréncia na infraestrutura nas escolas (rede
elétrica inadequada e/ou falta de conectividade com a Internet) e a falta de recursos
financeiros para aquisicao de dispositivos digitais. De acordo com o relatério da Pesquisa
TIC Educacdo (Cetic.Br, 2019), em 2019, 21% dos alunos da rede publicas urbanas
acessavam a internet na escola via smartphones e , na zona rural brasileira, somente
40% das escolas publicas possuiam algum dispositivo digital (computadores de mesa,
notebooks ou tablet) com acesso a internet, sendo que 12% das escolas sofriam com a
falta infraestrutura para fornecimento de energia elétrica .

E importante destacar que ha relatos na literatura da inclusdo do desenvolvimento do
PC no curriculo escolar tanto na perspectiva de disciplinas especificas como de forma
transversal (Valente, 2016), (Miranda-Pinto, 2016), (Miranda Pinto & Osério, 2019),
(Monteiro et al., 2021), (Santos Junior & Lucena, 2021). Por exemplo, os alunos podem
discutir, projetar e construir solugdes para problemas globais durante a sua formagao
enquanto cidadaos, trabalhando tematicas relacionadas ao desenvolvimento sustentavel.
Assim, em uma aula de ciéncias, os alunos podem discutir sobre o uso consciente dos
recursos hidrico, codificar um agente inteligente para coletar dados e noticias na rede
sobre o desperdicio de agua no mundo, projetar e construir um aplicativo para
monitoramento do tempo do banho da familia ou ainda desenvolver um mecanismo de
alerta de vazamento de agua na residéncia. Essas sdao algumas das possibilidades da
inclusdo do PC de forma transversal no curriculo escolar.

De acordo com Almeida e Valente (2019), paises como a Espanha, Finlandia, Estonia,
Inglaterra, Bulgaria, Estados Unidos e Portugal desenvolveram politicas e iniciativas para
inclusao do pensamento computacional na educacdao. No entanto, para efetividade da
inclusdo desta tematica, além da curricularizagao, faz-se necessario promover processos
formativos para os professores da educacao basica, a exemplo do projeto Kids Media
Lab (KML).

O projeto KML (Miranda-Pinto, 2016), desenvolvido em Portugal, tinha, inicialmente, o
propdsito de compreender como as criancas aprendem a programar em idade pré-
escolar, avancou no sentido de formar professores e educadores para o uso do
pensamento computacional, da programacdo e da robdtica como meios de
aprendizagem no ensino basico e pré-escolar. Esta versao recente do projeto,
denominada KMLII, promoveu uma formacao em “Pensamento computacional,
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programacao e robdtica na educacao basica”, com carga horaria de 50 horas, no formato
B-learning (presencial e on-line), para 114 professores de instituicdes de Algarve, Aveiro,
Braga, Braganca, Evora, Lisboa, Settibal e Viseu. De acordo com Souza et al. (2020), a
formacdo atendeu as necessidades para integracdo das tematicas na educacdo pré-
escolar e no 1° ciclo do ensino basico de Portugal.

As politicas e iniciativas promovidas por inimeros paises, nos ultimos anos, ressaltam a
importancia da tematica na formacao dos cidaddos. No Brasil, a tematica vem sendo
discutida, mais intensamente, desde 2018, com a mencao ao PC na aprendizagem da
matematica nos anos iniciais do ensino fundamental na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC); a publicacao do “Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacao” do
Centro de Inovacgao para Educacao Brasileira (CIEB); e a divulgacao das “Diretrizes para
ensino de Computacao na Educacdao Basica”, proposto pela Sociedade Brasileira de
Computacao (SBC). Além das politicas de curricularizacdo da tematica, o “Programaé”
da Fundacdo Telefonica Vivo, a “Educagao Integral por meio do Pensamento
Computacional” do Instituto Ayrton Senna, o “LITE is Cool” do Laboratério de Inovagao
Tecnoldgica na Educagao da Universidade do Vale do Itajai, a “Escola de Hackers” da
Universidade de Passo Fundo e o projeto “Pensamento computacional para todos”,
liderado pelo prof. Christian Brackmann do Instituto Federal de Farroupilha, sao
exemplos de projetos que tém promovido o PC pelo Brasil.

Em um pais de proporcdes continentais como o Brasil, muitas vezes, as atividades para
desenvolver o pensamento computacional sao pensadas, planejadas, produzidas sem a
efetiva participagao dos professores das escolas como autores de materiais, praticas
pedagdgicas e atos de curriculos.

Tal como expomos na préxima secao, na nossa perspectiva de pensarfazer os processos
formativos por meio de duas experiéncias desenvolvidas por pesquisadores do
ECult/UFS/CNPq com alunos do ensino médio e com professores da educacdo basica que
inspiram/retratam o desenho didatico em construcdo das formagdes de professores que
serao promovidas pelo projeto de pesquisa em andamento.

Processos formativos com o PC e as tecnologias (des)plugadas

Conforme mencionado, nossos processos formativos sao construidos na perspectiva de
pensarfazer de Alves " (2003) em didlogo com os praticantes culturais (Certeau, 2011) e
seus modos de interacao cotidianas com as culturas digitais. Entendemos por culturas
digitais as diferentes formas e usos que os praticantes culturais (re)criam com das
tecnologias digitais no seu cotidiano (Lucena, 2016). Nesse sentido, 0s processos
formativos que construimos na pesquisa-formagdo partem dos conhecimentos prévios
que os praticantes possuem e os articula com novos saberes produzidos coletivamente
na formacdo. Essa forma de pensarfazer a formacao de docentes pode ser melhor
compreendida na tese de Santos (2021), pesquisadora do ECult que criou o Col@b
formacional com professores da educacgao basica.
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Nesse artigo, relataremos na primeira experiéncia o desenvolvimento do pensamento
computacional com alunos do Ensino Médio no IFS. Ja4 na segunda experiéncia,
abordaremos o processo formativo de licenciandos e professores de diferentes areas de
conhecimento por meio de uma oficina ministrada no III Congresso Internacional de
Educacao da Universidade Federal de Sergipe (CONEduc-UFS)3.

Desenvolvimento do Pensamento Computacional no Ensino Médio do IFS

Iniciamos a fala sobre esta experiéncia descrevendo o campo e os praticantes, a fim de
contextualizar o desenho didatico desenvolvido com os alunos. Em seguida,
apresentamos algumas atividades (des)plugadas realizadas.

" O Instituto Federal de Sergipe é uma instituicdo multicampi, vinculada ao Ministério da
Educacdo, que tem como missdo “promover a educacao profissional, cientifica, técnica
e tecnoldgica de qualidade através da articulagcdo entre ensino, extensao, pesquisa
aplicada e inovacdao para formagao integral dos cidadaos”. Dentre os campi da
instituicao, destaca-se o Campus Lagarto. Localizado na regiao centro-sul do estado de
Sergipe, o Campus Lagarto oferta cursos na area de tecnologia de nivel técnico,
integrados ou ndo ao ensino médio, e cursos superiores.

Os alunos deste Campus sdo adolescentes e adultos de familias de classes sociais
distintas, sendo que muitos apresentam renda familiar per capita baixa ou vivem em
situacdo de vulnerabilidade social. Além da dificuldade socioecondmica, o Indice de
Desenvolvimento de Educacdo Basica (IDEB) do municipio de Lagarto para os anos finais
do ensino fundamental foi abaixo da média do estado e do pais nas Ultimas avaliagoes,
realcando as dificuldades educacionais da regido e, consequentemente, o nivel de
conhecimento dos ingressantes no Campus.

Durante o ano letivo de 2020, realizamos atividades para promover o desenvolvimento
do pensamento computacional com adolescentes do 19 ano do curso de Redes de
Computadores do Campus Lagarto do IFS, por meio de um desenho didatico que
envolveu praticas com aprendizagem baseada em jogos digitais, computacao desplugada
e construcao de projetos do interesse/cotidiano dos praticantes culturais. Para Certeau
(2011) os praticantes culturais sdo as pessoas, os individuos, que criam usos, operagoes
e maneiras de fazer e de produzir o seu cotidiano. Nessa perspectiva, entendemos 0s
alunos como praticantes culturais que interagem com as tecnologias digitais criando seus
usos proprios nas suas operacoes cotidianas.

A opcao pela inclusao de jogos digitais nas praticas justifica-se por estes fazerem parte
das culturas digitais das criancas e dos adolescentes e, conforme defende Prensky
(2010), eles aprendem/desenvolvem importantes habilidades para vida, enquanto se
divertem jogando imersos na ludicidade e no universo digital destes jogos. De acordo
com o autor, é possivel explorar as possibilidades e potencialidades dos jogos digitais

3 IIT Congresso Internacional de Educacdo da Universidade Federal de Sergipe (CONEduc-UFS).
Maiores informagOes sobre 0 CONEduc-UFS estdo disponiveis em https://coneducufs.net/.
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nas praticas em sala de aula por meio da aprendizagem baseada em jogos digitais
(Prensky, 2012).

Diante deste entendimento, incluimos nas praticas o Code Combat® e o Lightbof, para
despertar o raciocinio logico e algoritmico e a habilidade de resolucdo de problemas dos
alunos enquanto eles cumprem as missdes do jogo; e o Akinator, para promover a
discussao sobre como nds, humanos, podemos ensinar (programar) maquinas para
torna-las inteligentes ao ponto de adivinhar os personagens que os jogadores estdo
pensando.

Além dos jogos digitais, exploramos praticas de computacao desplugada para
demonstrar que o PC ndo se restringe a programacao de dispositivos digitais, uma vez
que compreendemos esta habilidade, a partir de Wing (2006) e Brackmann (2017),
como o modo de pensar na identificagdo, formulacao e resolugao de problemas, de forma
individual ou colaborativa, por meio de passos claros, objetivos e ndo ambiguos, para
que pessoas ou maquinas possam executa-los eficazmente. Uma das praticas de
computacdo desplugada utilizadas foi a simulacdo de robds que coletam palavras no
mapa para formar frases predefinidas.

Todos participam nesta atividade desplugada, desde a construcao do cenario (matriz
desenhada no chao da escola) até a execucao da dinamica. Os alunos sao organizados
em grupos e assumem 0s papéis de projetistas ou robbs. Os projetistas observam o
ambiente e programam, colaborativamente, as acoes de navegacao (esquerda, direita,
passo a frente) do rob0 e de coleta das palavras. Ja o robd, executa fielmente as agoes
declamadas pelos projetistas e informa a frase formada ao final do processamento. Apds
posicionar seu rob6 na entrada do cenario, cada grupo declama o algoritmo para ele,
verifica se o rob0 coleta corretamente os termos esperados €, caso ndo consiga, analisa
a falha, efetua os ajustes na ldgica e reinicia a execucao do robd.

Assim, o proposito dessa atividade no desenho didatico foi desenvolver os pilares do
pensamento computacional, estimular a construcao colaborativa de algoritmos pelos
projetistas, conscientizar sobre a importancia de analisar a corretude das solugdes e
despertar a habilidade de efetuar correcbes, se necessario. Outra intencionalidade
implicita na atividade foi demonstrar que a habilidade de formular e resolver problemas
com o pensamento computacional ndo se restringe ao digital. Por isso, exploramos uma
situagao no mundo real com dindmicas, mecanicas e estéticas similares ao Code Combat
e Lightbot, no qual definimos as agdes para o personagem executar no digital.

* Code Combat é um ambiente on-line para aprendizagem de programacdo em Python e
JavaScript, em que os jogadores precisam codificar as agbes dos personagens para cumprir as
missoes em um cenario medieval. Disponivel em https://br.codecombat.com/.

> LightBot ¢ um jogo do tipo puzzle que apresenta desafios a serem cumpridos por um robd
codificado pelo jogador com instrugbes representadas por blocos. Disponivel em
https://lightbot.com/.

6 Akinator é um génio virtual capaz de adivinhar personagens, reais ou imaginarios, pensados
pelo jogador a partir de suas respostas sobre as caracteristicas do personagem. Disponivel em
https://pt.akinator.com/.
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Apds os momentos iniciais com aprendizagem baseada em jogos e computacdo
desplugada, promovemos situacoes de aprendizagem por meio de projetos no Scratctr.
Tais projetos eram categorizados em roteirizados e livres. Os projetos roteirizados
tinham como objetivo pedagdgico apresentar os elementos da linguagem e o ambiente
de programacao, bem como os recursos disponiveis para criagao de narrativas digitais,
jogos e animagoes.

Para apoiar os projetos roteirizados, construimos um roteiro hipertextual que auxiliava
os alunos a explorar os projetos existentes. O primeiro roteiro tinha como objetivo
explorar a narrativa digital 7eens at the Cast/e®. Nele, os alunos deveriam executar o
projeto, analisar o cddigo em Scratch e, em seguida, recrid-lo ou remixa-lo. Ao final de
cada projeto roteirizado havia uma atividade de criagdo de um projeto livre a ser
desenvolvido pelos praticantes culturais, colaborativamente, a partir de tematicas dos
seus interesses/cotidianos que abordasse o tipo de objeto (narrativa digital, simulacao,
agentes, jogos digitais, dentre outros) tratado no roteiro.

Um dos projetos livres criados foi a narrativa digital “Black Lives Matter”, ilustrada na
Figura 1, na qual dois personagens - uma mulher negra e um homem branco - conversam
em um parque sobre o racismo e os seus impactos. Durante o didlogo, a mulher lembra
que é importante discutir a tematica frequentemente, pois, as pessoas utilizam
expressOes racistas diariamente, as vezes de forma inconsciente, como "a coisa ficou

preta"”, "inveja branca" ou "ovelha negra".

Figura 1
Narrativa digital "Black Lives Matter” no Scratch

o ~» Instrucées
b4

Este projeto € bem simples, tanto em si e em modo de uso,
basta apenas que pressione e segure a seta em direcao a
direita e a personagem ira se mover para frente, nisso
ocorrera o dialogo.

Notas e Créditos

O nosso projeto foi criado por conta dos casos de racismo
que vem crescendo nesse ano e também no dia da
consciéncia negra 20/11, abordamos na nossa conversacao
as nossas ideias para ajudar a conscientizar quem nao tem
total conhecimento do assunto racismo, tudo baseado nos
nossos conhecimentos

Fonte: Acervo dos autores (2020).

7 Scratch é uma linguagem de programacdo e uma comunidade de aprendizagem, na qual os
membros podem pesquisar, explorar, se inspirar, criar € remixar projetos envolvendo narrativas
digitais, jogos e animacodes. Ela foi criada por Mitchel Resnick, em 2007, a partir das experiéncias
do Media Lab do Massachusetts Institute of Technology (MIT) com a linguagem LOGO,
desenvolvida por Seymour Papert. Disponivel em https://scratch.mit.edu/.

8 Narrativa digital desenvolvida pelo Scratchteam em que uma bruxa e um elfo exploram um
castelo e encontram um bal. O projeto foi criado para remixado, de modo que é possivel
continuar a histdria, adicionar efeitos sonoros e vozes aos personagens. Disponivel em
https://scratch.mit.edu/projects/10128197/.
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Na Figura 1, observamos um recorte da pagina do projeto “Black Lives Matter”, no qual
verificamos a aparéncia dos personagens utilizados, o cendrio escolhido para a histéria
e a descrigao textual do projeto, segundo os autores. O “Black Lives Matter”, assim como
outros projetos livres sobre racismo, foram criados pelos alunos durante as aulas que
ocorreram na época das manifestacgdes ao redor do mundo em repercussao ao
assassinato do afro-americano George Floyd, em 25 de maio de 2020, na cidade de
Minneapolis, Minnesota, nos Estados Unidos. Fica realcada, diante da escolha da
tematica pelos adolescentes e da intencionalidade da narrativa digital construida, as
possibilidades e potencialidades de se promover o desenvolvimento do pensamento
computacional a partir da liberdade de escolha, da dialogicidade, da autoria, da
criatividade e da compreensao de conhecimento como uma obra em construgao, uma
vez que estes os atores sociais ndao sao “idiotas culturais” (Garfinkel, 2018). Eles sao
criadores de sentidos e conscientes de suas realidades cotidianas e socioculturais.

Projetos livres desta natureza corroboram com a literatura no sentido de que é possivel
promover o desenvolvimento do pensamento computacional de maneiras distintas: em
disciplinas especificas, de modo interdisciplinar ou transversalmente em outras areas de
conhecimento. O importante é estimular a construcdo de objetos do interesse dos
autores, criancas ou adolescentes, para que eles sejam capazes de materializar a sua
forma de pensar com os computadores, conforme defendido por Papert (1994). Na
Figura 2, podemos observar no cddigo expressdes de como esses adolescentes
materializaram sua forma de pensar sobre a tematica.

Figura 2
Codigo do ator Sasha na Narrativa digital “"Black Lives Matter”

mude para a fantasia Sasha-b v

toque 0 som  recordingl ¥

o @ s

toque 0 som recording2 v

LIEW Nao! Mas vocé poderia me explicar? Jllg ° segundos

16
toque 0 som  recording3 v

[SIsEW Obrigado por me orientar sobre isso! Mg e segundos

toque o som recording4 v

3 w
3

mude para o cenario Blue Sky2

IGEW Fico muito feliz por ter encontrado alguém que me conscientizou sobre isso, irei prestar mais aten¢cao em minhas acoes Jvelg o segundos

mude para a fantasia Sasha-b »

Fonte: Acervo dos autores (2020).
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Na Figura 2, observamos a codificagdo das agoes do ator Sasha. Nela, em resumo, o
personagem aguarda a aproximacdo de Avery para responder a interlocutora. Ao final
do didlogo, ele modifica o cenario para Blue Sky 2 e troca de fantasia. Com relagdo ao
aspectos técnicos do pensamento computacional e da programacdo, percebemos, a
partir da codificacao na linguagem Scratch ilustrada no trecho de cddigo da Figura 2,
que a narrativa digital para discutir a problematica do racismo foi criada com estruturas
de condicao e repeticdo, manipulagao de eventos, comandos de entrada, sincronizacao
de acOes e falas dos personagens e gerenciamento de vozes e efeitos sonoros.

Projetos similares a esse, na pratica, tornam-se computacionalmente complexos e
interessantes para adolescentes imersos nas culturas digitais. Diferentemente das listas
de exercicios de introducao de programagao com questdes de natureza matematica, a
exemplo do calculo de média de dois nimeros ou da série de fibonacci, esses projetos
trabalham com objetos visuais, interativos, distribuidos, que podem envolver a
combinacao de estruturas de repeticao e selecao na codificagao.

Assim, esse trabalho fornece indicios de que promover a criacao de projetos livres no
desenvolvimento do pensamento computacional possibilitam “[...] formar estudantes
criativos, que se sintam autorizados a expressar/manifestar/materializar uma autoria
engajados em condutas e valores democraticos e éticos [...]” (Carvalho & Pimentel,
2020). E uma abordagem que n3o se restringe a repassar o conhecimento técnico, ela
contribui para formar o individuo como cidadao.

Oficina sobre Pensamento Computacional no CONEduc-UFS

O CONEduc-UFS é um congresso internacional de educacao que visa “promover acoes e
espacos de discussao acerca da formacao de professores na perspectiva da
interculturalidade, considerando o cenario das politicas publicas no ambito da
glocalidade”. Durante a realizacdo da terceira edicao deste evento, no periodo de 16 a
18 de novembro de 2021, foi ministrada a oficina “Potencialidades do Pensamento
Computacional com as Culturas Digitais na Educagao” pelos formadores Prof. Msc. Gilson
Pereira dos Santos Junior e a Profa. Dra. Sandra Virginia Correia de Andrade Santos na
sala virtual do ECult/UFS/CNPq no MConf°. A oficina teve carga horaria de quatro horas
e seguiu uma proposta de construcdao de conhecimento de forma colaborativa e
interativa. Destinada a alunos de graduacdo e pds-graduagdo da UFS e demais
interessados na area de educacdao, a oficina tinha como objetivo, discutir as
possibilidades e potencialidades do pensamento computacional (PC) na formagao em
meio as culturas digitais.

Na oficina, apresentamos os fundamentos do PC, discutimos sobre situagdes cotidianas
em que os fundamentos da computacao poderiam ser aplicados para resolver problemas,
abordamos as possibilidades de inclusao do PC com atividades (des)plugadas nas escolas
e conversamos sobre formas de conceber uma narrativa digital no Scratch. Apos as

° MConf é a plataforma de videoconferéncia da Rede Nacional de Ensino e Pesquisa (RNP) do
Brasil.
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apresentacoes iniciais, os participantes experienciaram, na pratica e colaborativamente,
a concepcao, o planejamento, a codificacdo e a execugao da narrativa digital intitulada
“Minha vd no Tik tok"?, ilustrada na Figura 3.

Figura 3
Narrativa digital "Minha vo no Tik tok”
~ Criar Explorar Ideias Sobre Q  Busca =R a . prof_gilsonjunior w
“  Minha vo no Tik tok
. sz Instrucoes

Clique na bandeira verde para iniciar.

Notas e Créditos

Producéo colaborativa realizada durante a oficina
"Potencialidades do Pensamento Computacional nas
Culturas Digitais com Computacéao (Des)Plugada"” no IlI
CONEduc-UFS.

Fonte: Acervo dos autores (2021).

Na Figura 3, esta ilustrada a narrativa digital "Minha vo no Tik tok”, cujo objetivo
pedagdgico é discutir as culturas digitais nas salas de aula. A histdria ocorre na sala de
estar e no quarto de Joaozinho. A avo de Jodaozinho chama o netinho que esta no quarto
para verificar sua dentadura que a incomodava. Joaozinho, menino travesso, decide
transmitir a situacdo pelo Tik tok para viralizar e ganhar seguidores.

Essa narrativa foi concebida pelos participantes da oficina preenchendo, primeiramente,
um quadro no Padlet!. Nele, os autores informaram o titulo da narrativa, a tematica, os
objetivos pedagdgicos, o enredo, o cenario, os personagens, as instrucdes de uso, as
notas e créditos e os autores. Tais informacOes eram relevantes para o preenchimento
dos campos na pagina do projeto no Scratch, bem como, para direcionar a discussoes
sobre a selecdo dos personagens, cenarios e efeitos sonoros no ambiente e aplicacdo do
pensamento computacional na programacao das agdes dos personagens e dos cenarios.
Na Figura 4, apresentamos o planejamento da narrativa digital “Minha v no Tik tok™?
criando no Padlet.

Narrativa digital “Minha v no Tk tok” no Scratch. Disponivel em
https://scratch.mit.edu/projects/603642742.

11 padlet é uma plataforma virtual, colaborativa, disponibilizada como um servigo na nuvem, para
armazenar, organizar e compartilhar contelidos em quadros chamados de “padlets”. Disponivel
em https://padlet.com/.

120 planejamento da narrativa digital “Minha vé no Tik tok” no Padlet estd disponivel em
https://url.gratis/xrmzjV.
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Figura 4
Planejamento da narrativa digital "Minha vo no Tik tok” no Padlet

O I CLONAR » COMPARTILHAR o

G  GILSON « Tm

Narrativas digitais no Scratch

Titulo
Minha v6 no Tik tok

Tematica : | Objetivos Pedagdgicos

Letramento digital » Discutir as culturas digitais na salas de aula.

Enredo

Minha v6 queria vé o que tava incomodando em sua dentadura e como ndo tinha espelho pediu para se vé na camera do
cel.... Eu como Neto maldoso abrir a cam no tik tok e minha v6 viralizou na net.

* Vé: Jodozinho, me empresta o espelho para eu ajeitar a dentadura.

* Jodozinho: E claro v6. Sera um prazer! Toma meu celular, olha aqui na camera.
* V6: Obrigado meu netinho bonzinho.

*Jodozinho: E hoje que vou atingir os 100k.

Cenario : B Personagens

Quarto e sala de jodozinho. * AVO
¢ Netinho
Instrucao de uso

Clique na bandeira verde para iniciar.

Notas e crédito i | Autores

Produgé@o colaborativa realizada durante a oficina Participantes da oficina "Potencialidades do Pensamento
"Potencialidades do Pensamento Computacional nas Computacional nas Culturas Digitais com Computagéo
Culturas Digitais com Computag&o (Des)Plugada” no III (Des)Plugada" no III CONEduc-UFS.

CONEduc-UFS.

Fonte: Acervo dos autores (2021).

De acordo com as informagdes preenchidas no Padlet ilustrado na Figura 4, os
participantes decidiram criar uma narrativa digital que tratasse de uma tematica da area
de educacao e escolheram o letramento digital. Embora tenham definido como
letramento digital, acreditamos que a narrativa aborda os letramentos digitais. Dado
que, de acordo com Santos et al. (2020), o letramento digital consiste na inclusao e na
habilidade de manuseio do digital, enquanto, os letramentos digitais, no plural, englobam
0 uso com reflexdes acerca das praticas sociais pensadas com o digital.

E possivel observar que o enredo descreve uma situacdo hipotética que nos leva a refletir
sobre os aspectos éticos da acao de Joaozinho e os impactos da exposicao realizada sem
autorizacdo na vida da avo. Além de permitir o uso desta narrativa como dispositivo para
discutir aspectos acerca das culturas digitais e das potencialidades, limites e riscos do
digital.
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Apos a definicdo da narrativa, os participantes iniciaram a codificacdo em Scratch para
materializar o planejamento especificado no Padlet. Durante a codificagao, apresentamos
o ambiente de edicao do Scratch; demonstramos os alguns blocos de codigo e como
estes estdo categorizados e organizados na plataforma; explicamos como combinar os
blocos de cddigo e as estruturas de repetigdo e selecdo para realizar acdes e conduzir o
fluxo dos dados no programa; e mostramos como decompor o problema e estrutura-los
em modulos. Na Figura 5 esta ilustrado o ambiente de codificagdo do Scratch, exibindo
a codificacdo do ator Jodozinho na narrativa digital “Minha vo no Tik tok”.

Figura 5
Codificagdo do ator Jodozinho na narrativa digital "Minha vo no Tik tok”
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Fonte: Acervo dos autores (2021).
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A maneira como a narrativa digital "Minha vo no Tik tok”foi criada na oficina, segue as
licdes aprendidas durante as praticas on-line de desenvolvimento do pensamento
computacional com adolescentes do ensino médio do IFS, na pesquisa de doutorado. E
possivel observar, na Figura 5, que as narrativas digitais permitiram a discussao e a
pratica dos pilares do pensamento computacional no Scratch. Nela, a codificacao de
algoritmos na linguagem Scratch e a decomposicao na atividade de caminhar do
personagem Joaozinho se fazem presentes.

Uma vez que a atividade de caminhar do personagem se apresentava como um problema
especifico, decidimos resolvé-lo de forma especifica, separadamente, aplicando o
conceito de decomposicao na narrativa digital. O resultado foi um cddigo modularizado,
contendo um procedimento destinado a acao de caminhar, de modo a facilitar a leitura,
entendimento e manutengao do cddigo ao aplicar boas praticas da area de engenharia
de software.
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Algumas Consideragoes sobre PC na Educacao

No presente artigo, apresentamos as experiéncias do ECult/UFS/CNPq em processos
formativos com alunos do ensino médio e professores da educacdao basica para o
desenvolvimento do pensamento computacional por meio de atividades (des)plugadas.

A experiéncia da inclusdo da aprendizagem com jogos digitais e de praticas de
computacao desplugada no desenvolvimento do pensamento computacional com alunos
do ensino médio apontou indicios de que estas praticas podem ser utilizadas para
trabalhar os pilares do PC, em especial, o conceito de algoritmo, de maneira lldica e
atraente. Ademais, ambas abordagens possibilitam que os professores construam
praticas com ou a partir das culturas digitais e dos interesses/cotidianos dos seus alunos.

Hoje, é possivel selecionar na rede jogos digitais criados com o objetivo pedagdgico de
aprender a programar, a exemplo do Code Combat e o Lightbot, como também jogos
de proposito geral que podem ser ressignificados pelos professores para trabalhar os
pilares do pensamento computacional. As experiéncias do ECult/UFS/CNPq sugerem que
os professores efetuem uma curadoria de jogos, pesquisando-os na rede ou seguindo
uma indicacao dos préprios alunos. Ja no caso da computacdo desplugada, por serem
pautadas em atividades por meio da aprendizagem cinestésica, os proprios professores
podem criar, customizar, compartilhar ou selecionar na rede com seus alunos.

Com relacgdo as atividades de projetos roteirizados, cabe aos professores construirem,
de preferéncia com seus alunos, roteiros hipertextuais que os auxiliem a buscar,
explorar, analisar e (re)mixar os projetos existentes, bem como, promover a autoria € a
responsabilidade dos alunos em conceber e construir projetos livres do seu
interesse/cotidiano.

E importante, neste momento, efetuar um paralelo entre a narrativa digital “Minha vo
no Tik tok”, criada por um grupo formado, majoritariamente, por licenciandos em
Pedagogia e professores, e a narrativa "Black Lives Matter”, criada por adolescentes do
ensino médio para realcar a relevancia dos projetos livres. Ambas narrativas emergem
de projetos livres, autorais, criativos, inspirados em situacdes reais, ou plausiveis de
acontecer, que trazem em seu bojo questoes éticas, de cidadania e cotidianas, para além
dos aspectos técnicos do pensamento computacional e da programagao. Sao propostas
que diferem significativamente do ensino de programacao por meio de extensas listas
de exercicios com questdes matematicas e conduzem o desenvolvimento do pensamento
computacional para um olhar da educagao.

Por outro lado, analisando tecnicamente, sob o olhar da computagdao, mesmo em
projetos simples e curtos como os apresentados nas experiéncias, observa-se uma
riqueza de conceitos desenvolvidos. Os cddigos do projeto demonstram que os
praticantes culturais trabalharam, direta ou indiretamente, os pilares do pensamento
computacional (decomposicao, abstragao, reconhecimento de padrdes e algoritmos).
Eles definiram passos objetivos e sequenciados para resolver um problema com uma
linguagem simples, ndo ambigua, visual e baseada em blocos ao programar a narrativa;
exploraram as estruturas de repeticdo e selecao de maneira sequenciada e/ou aninhada
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- organizadas em camadas, de modo que uma estrutura contém outras; praticaram o
conceito de paralelismo presente, de forma transparente, no cotidiano de uma sociedade
repleta de dispositivos digitais conectados em rede; sincronizaram as agoes dos
personagens por meio de tempo (sincronizacao de reldgios) e eventos responsivos a
estimulos (condigGes); e, por fim, programaram operagdes de interacdo com o usuario
(entrada e saida dos dados).

Vale enfatizar que essa forma de pensar na formulagao e resolugao de problemas com
os fundamentos da computagdo e muitos dos conceitos técnicos mencionados, a
exemplo do paralelismo de processo e sincronizagao de relégios, nao sao desenvolvidos
em nenhuma outra disciplina ou outra area de conhecimento durante a formacao. Isso
porque, embora a computagao se situe na area de exatas, o pensamento computacional
perpassa 0s conceitos da matematica e da fisica e é defendido como uma habilidade
analitica essencial a todos (Wing, 2006), assim como a leitura, a escrita e a aritmética.

Diante do exposto, estas experiéncias estao em consonancia com os estudos (Mannila
et al., 2014)(Valente, 2016)(Miranda-Pinto, 2016)(Brackmann, 2017)(Miranda Pinto &
Osoério, 2019)(Monteiro et al., 2021)(Santos Junior & Lucena, 2021) que apontam a
inclusdo do PC na formagao de criangas e adolescentes, seja como disciplina especifica
ou de maneira transversal. Para tanto, este trabalho defende a formacao de professores
com o pensamento computacional e as tecnologias (des)plugadas para que eles
construam suas praticas sob um olhar da/para educagao e possam promover o
desenvolvimento do pensamento computacional a partir da dialogicidade, das culturas
digitais e dos interesses/cotidianos dos praticantes culturais para promover a autoria, a
criatividade e a formagao cidada, por meio de uma abordagem em que se aprende
fazendo e materializando a forma de pensar através de expressdoes do pensamento
computacional.

As experiéncias apresentadas, conforme relatado, colaboraram na concepgao do projeto
“PESQUISA E PROCESSOS FORMATIVOS COM O PENSAMENTO COMPUTACIONAL E AS
TECNOLOGIAS (DES)PLUGADAS”, iniciado em 2022 e com previsao de término em 2024,
visando investigar processos formativos com professores em formagao inicial e continua
para o desenvolvimento do pensamento computacional com atividades plugadas e/ou
desplugadas no Brasil. No momento, 0 projeto encontra-se na fase de conhecer como
os demais paises tratam o pensamento computacional na educagao basica e formacao
de professores, principalmente os localizados na América Latina, por meio de uma
revisao de literatura e de criar uma rede internacional de pesquisa sobre a tematica para
discutirmos outras formas de pensarfazer estes processos.

Referéncias

Almeida, M. E. B. de, & Valente, J. A. (2019). Pensamento computacional nas politicas
e nas praticas em alguns paises. Revista Observatorio, 5(1), 202—-242.
https://doi.org/10.20873/uft.2447-4266.2019v5n1p202.

16

RE@D-Revista de Educacdo a Distdncia e Elearning, 5 (1): 202203



Experiéncias formativas com o Pensamento Computacional no Brasil

Alves, N. (2003). Cultura e cotidiano escolar. Revista Brasileira de Educagao, 23, 62—
74. https://doi.org/10.1590/S1413-24782003000200005.

Brackmann, C. P. (2017). Desenvolvimento do pensamento computacional através de
atividades desplugadas na educacao basica [Tese (Doutorado em Informatica na
Educagao), Universidade Federal do Rio Grande do Sul].
https://lume.ufrgs.br/handle/10183/172208.

Bell, T., Witten, I. H., & Fellows, M. (1998). Computer Science Unplugged: Off-line
activities and games for all ages. Computer Science Unplugged.
https://classic.csunplugged.org/documents/books/english/unplugged-book-v1.pdf.

Carvalho, F., & Pimentel, M. (2020). Atividades autorais online: Aprendendo com
criatividade. SBC Horizontes.
http://horizontes.sbc.org.br/index.php/2020/11/atividadesautorais/.

Certeau, M. de. (2011). A Invencao do cotidiano: Artes de fazer (170 ed). Vozes.

Cetic.Br. (2019). Resumo Executivo—Pesquisa sobre o uso das Tecnologias de
Informacao e Comunicagao nas escolas brasileiras—TIC Educacao 2019 (Pesquisa
TIC Educacao). https://cetic.br/pt/publicacao/resumo-executivo-pesquisa-sobre-o-
uso-das-tecnologias-de-informacao-e-comunicacao-nas-escolas-brasileiras-tic-
educacao-2019/.

Garfinkel, H. (2018). Estudos de etnometodologia. Editora Vozes Limitadas.

Lucena, S. (2016). Culturas digitais e tecnologias moveis na educagao. Educar em
Revista, 59, 277-290. https://doi.org/10.1590/0104-4060.43689.

Mannila, L., Dagiene, V., Demo, B., Grgurina, N., Mirolo, C., Rolandsson, L., & Settle,
A. (2014). Computational thinking in k-9 education. Proceedings of the Working
Group Reports of the 2014 on Innovation & Technology in Computer Science
Education Conference, 1-29. https://doi.org/10.1145/2713609.2713610.

Miranda-Pinto, M. S. (2016). Desafios de programacién y robdtica en Educadion
Preescolar: Proyecto Kids Media Lab. Tecnologia, innovacion e investigacion en los
procesos de ensefianza-aprendizaje, 1848-1855.
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6030543.

Miranda Pinto, M. S., & Osorio, A. (2019). Aprender a programar en Educacién Infantil:
Analisis con la escala de participacion. Pixel-Bit, Revista de Medios y Educacion,
55, 133-156. https://doi.org/10.12795/pixelbit.2019.i55.08.

Monteiro, A. F., Miranda-Pinto, M., & Osdrio, A. 1. (2021). Coding as literacy in
preschool: A case study. Education Sciences, 11(5), 198.
https://doi.org/10.3390/educsci11050198.

Papert, S. (1994). A maquina das criancas: Repensando a escola na era da informatica.
Artes Médicas.

Papert, S., & Solomon, C. (1972). Twenty Things to Do with a Computer. Educational
Technology, 12(4), 9-18. https://www.jstor.org/stable/44417821.

Prensky, M. (2010). Nao me atrapalhe, mae — Eu estou aprendendo! Como os
videogames estdo preparando nossos filhos para o sucesso no século XXI — e
como vocé pode ajudar! Phorte Editora.

Prensky, M. (2012). Aprendizagem baseada em jogos digitais. Editora Senac.

17

RE@D-Revista de Educacdo a Distancia e Elearning, 5 (1): €202203



Experiéncias formativas com o Pensamento Computacional no Brasil

Pretto, N. D. L. (1996). Uma escola sem/com futuro: educacao e multimidia. Edufba.
http://repositorio.ufba.br/ri/handle/ri/15033.

Proctor, C., & Blikstein, P. (2018). How broad is computational thinking? A longitudinal
study of practices shaping learning in computer science. Rethinking Learning in
the Digital Age: Making the Learning Sciences Count, 1.
https://repository.isls.org//handle/1/901.

Ribeiro, D. (2017). O que é: Lugar de fala? Editora Letramento.

Santos, E. (2014). Pesquisa-formagao na cibercultura. Whitebooks.

Santos, J. D. C. A., Soares, L. R., & Boa Sorte, P. (2020). Letramentos digitais na
formacdo continua de professores. Revista Teias, 21(60), 270-281.
https://doi.org/10.12957/teias.2020.45853.

Santos Junior, G. P. dos, & Lucena, S. (2021). Development of computational thinking
with on-line practices in times of pandemic: A possible road?. Journal of Research
and Knowledge Spreading, 2(1), e12479. https://doi.org/10.20952/jrks2112479.

Santos, S. V. C. de A. (2021). Col@b formacional com as culturas digitais: Tecendo
redes docentes interativas e colaborativas [Tese (Doutorado em Educagao),
Universidade Federal de Sergipe]. https://ri.ufs.br/jspui/handle/riufs/15462.

Souza, E., Amante, L., & Mendes, A. Q. (2020). Desenho e avaliagao de um curso b-
learning para formacao de professores e educadores sobre pensamento
computacional, programacao e robodtica. RE@D — Revista de Educagao a Distancia
e elLearning, 131-150. https://doi.org/10.34627/re@d le@d.v3i1.190.

Valente, J. A. (2016). Integracdo do pensamento computacional no curriculo da
educacdo basica: Diferentes estratégias usadas e questdes de formacdo de
professores e avaliagao do aluno. Revista e-Curriculum, 14(3), 864-897.
https://revistas.pucsp.br/index.php/curriculum/article/view/29051.

Wing, J. M. (2006). Computational thinking. Communications of the ACM, 49(3), 33—
35. https://doi.org/10.1145/1118178.1118215.

s

18

RE@D-Revista de Educacdo a Distancia e Elearning, 5 (1): €202203



