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Resumo

Por meio de uma pesquisa bibliografica/documental, realizou-se um estudo tedrico para discutir
questdes relativas ao pensamento computacional desenvolvidas a partir da proposi¢do de atividades de
programacdo nas escolas de educagdo basica. Para realizar tal discussdo, expds-se, inicialmente, o olhar
de alguns pesquisadores sobre o conceito do pensamento computacional e, com um breve resgate
histérico, procurou-se estabelecer relaces entre os pressupostos presentes nesse tipo de raciocinio e os
fundamentos do construcionismo, conforme descrito por Papert. Diante de tal andlise, buscou-se
identificar nos documentos oficiais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) da 4drea de Matematica
evidéncias de indicagdes do desenvolvimento de habilidades ligadas ao raciocinio computacional, sendo
que este ultimo foi notado em atividades de programacao. Foi possivel observar que hé proposi¢ao desse
desenvolvimento na preocupagdo em oferecer a alunos da educag@o bésica vivéncias que favorecam a
resoluc@o de problemas, envolvendo abstracdo logica e representacio de dados, além da utilizacdo de
conceitos de uma linguagem de programacdo na implementacdo de algoritmos escritos em linguagem
corrente e/ou matematica.

Palavras-chave: Construcionismo. Resolu¢do de problema. Algoritmo. Raciocinio 16gico. Pensamento
Computacional. Base Nacional Comum Curricular.
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Abstract

Through a bibliographic/documentary research, a theoretical study was carried out to discuss issues
related to computational thinking developed from the proposal of programming activities in basic
education schools. For this discussion, we brought some researchers' perspectives on the concept of
computational thinking, and, with a brief historical review, we sought to establish relationships between
the assumptions present in this type of reasoning and the fundamentals of constructionism, as described
by Papert. In the face of such an analysis, we aimed to identify in the official documents of the National
Common Curricular Base (BNCC) in the Mathematics area evidence of indications of the development
of skills related to computational reasoning, the latter being noted in programming activities. The
concern with offering basic education students experiences that favour problem-solving involving
logical abstraction and data representation, besides concepts of a programming language to implement
algorithms written in current and/or mathematics language, shows that there is a focus on the
development of such skills.

Keywords: Constructionism. Problem-solving. Algorithm. Logical reasoning. Computational thinking.
National Common Curricular Base.

INTRODUCAO

Este artigo tem como objetivo apresentar um estudo tedrico sobre um tema que vem
sendo discutido em varios paises: a atividade de programacao nas escolas de educac¢do bésica
visando ao desenvolvimento do pensamento computacional. Essa abordagem torna-se bastante
relevante neste momento de implementacio da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)' em
nosso pais, uma vez que o conceito desse tipo de raciocinio consta como indicativo necessario
na drea de Matematica.

Assim, organizamos este estudo apresentando a visdo de alguns autores sobre o conceito
de pensamento computacional e dialogando com os pressupostos tedricos do construcionismo
a partir de uma breve revisita ao percurso da tecnologia na Educa¢do. Na sequéncia, abordamos
a tendéncia que vem sendo enfatizada em varios paises e envolve a atividade de programacgao
nas escolas de educacdo bésica. A partir dessa analise, buscamos compreender as possibilidades
de promover o desenvolvimento do pensamento computacional por meio da atividade de
programacao e dos argumentos constantes na BNCC (BRASIL, 2018) da 4drea de Matematica.
Ademais, destacamos alguns pontos que necessitam ser analisados e discutidos mais

profundamente, especialmente a questdao da formacao do professor.

PENSAMENTO COMPUTACIONAL: O QUE DIZEM OS AUTORES
O conceito de pensamento computacional vem sendo explicitado e discutido tanto por

pesquisadores da area da Ciéncias da Computagdo como por educadores, especialmente da area

! Brasil (2018).
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de Matematica. Destaca-se que esse tipo de pensamento pode favorecer o desenvolvimento de
competéncias cognitivas, tendo como base a resolucio de problemas.

Embora ainda ndo exista, segundo Valente (2016, 2019), uma defini¢do unanime sobre
o pensamento computacional acordada entre os pesquisadores nacionais € internacionais
interessados nesse tema, alguns autores tém sido amplamente referenciados por elucidar
elementos envolvidos nesse tipo de pensamento. Wing (2006, p. 33), por exemplo, frisa que “o
pensamento computacional é uma habilidade fundamental para todos, ndo somente para
cientistas da computag@o”, e acrescenta que, além da “leitura, escrita e aritmética, deveriamos
incluir o pensamento computacional na habilidade analitica de todas as criancas.”

Os autores Ramos e Espadeiro (2014, p. 2), apoiados nas ideias de Wing, elencam
algumas das capacidades analiticas consideradas fundamentais para o pensamento
computacional, tais como: “pensamento recursivo, pensamento sequencial e paralelo,
abstracdo, automacao, decomposicao, modelagdo, simulacio”, entre outros. Liukas (2015 apud
BRACKMANN, 2017, p. 28) destaca algumas caracteristicas do pensamento computacional,
as quais envolvem: o “pensamento ldgico, a habilidade de reconhecimento de padroes,
raciocinar através de algoritmos, decompor e abstrair um problema.”

A Associacdo de Professores de Ciéncia da Computagdo (Computer Science Teachers
Association, CSTA), em parceria com a Sociedade Internacional de Tecnologia em Educacgdo
(International Society of Technology and Education, ISTE), elaborou uma definicio de
pensamento computacional baseada em uma pesquisa com mais de 700 professores e
pesquisadores de diversas partes do mundo e na resolucdo de problema. Assim, relacionou tal

conceito a estes aspectos:

Formulagdo de problemas de uma maneira que permita usar um computador e outras
ferramentas para ajudar a resolvé-los; organizacdo logica e andlise de dados;
representacdo de dados por meio de abstracdes, como modelos e simulacdes;
automacdo de solucdes por meio do pensamento algoritmico (uma série de etapas
ordenadas); identificacdo, andlise e implementagcdo de possiveis solugdes com o
objetivo de alcangar a mais eficiente e efetiva combinacgdo de etapas e recursos;
generalizacdo e transferéncia desse processo de solucdo de problemas para uma
ampla variedade de problemas. ISTE/CSTA, 2011, p. 7, tradu¢do nossa).

J4 o pesquisador Blikstein (2008) destaca que o pensamento computacional envolve o
uso do computador como uma ferramenta que amplia o poder cognitivo e operacional humano
de modo a favorecer a producdo de conhecimento e a criatividade. Sob esse enfoque, uma
possibilidade a ser considerada seria a atividade de programagao, na perspectiva desenvolvida
na década de 1960 por Seymour Papert (1985), criador da linguagem de programacgdo Logo.

Para Papert (1985), a atividade de programacdo poderia viabilizar que as criancas e os jovens
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aprendessem interagindo com o computador de forma atrativa e interessante, ensinando a
maquina, ou seja, construindo programas e vivenciando um processo criativo e reflexivo de
aprender, no sentido do hands-on and head-in (mao na massa e mente envolvida). Segundo
Papert e Harel (1991), a atividade de programacgao deve proporcionar as pessoas ‘“pensar com”
as mdquinas e “pensar sobre” o proprio pensamento.

Podemos perceber que tais ideias de Papert (1985) e de Papert e Harel (1991) vao ao
encontro do movimento atual de sublinhar a importancia de proporcionar o desenvolvimento
do pensamento computacional aos estudantes desde a educacdo basica. Valente (2019, p. 5)
relembra que “o termo pensamento computacional ja havido sido mencionado por Papert (1992,
p- 184)” ao destacar que, na atividade de programagdo com a linguagem Logo, as criancas
poderiam explorar conceitos computacionais por meio da resolucdo de problemas, o que
permitia desenvolver o pensamento 16gico e as ideias matematicas.

Papert, como educador e matematico, estudioso da Inteligéncia Artificial e humana
elaborou um modelo tedérico, denominado de construcionismo?. Ele foi ampliado e
sistematizado por Valente (2002) por meio da criacdo de um modelo constituido por um ciclo
de acdes que ocorre durante a atividade de programacgdo: descri¢do-reflexdo-depuracio-
(nova)descrigdo, que se configura em uma espiral de aprendizagem. Esse modelo tem orientado,
ao longo dos anos, praticas que enfatizam ao aluno a relevancia de assumir uma postura ativa e
um papel de protagonista no processo de aprender com as tecnologias digitais. Considerando
que a atividade de programacgdo no enfoque dado pelas ideias de Papert (1985) no passado
expressa elementos que atualmente vem sendo discutidos no ambito do pensamento
computacional, apresentamos a seguir um pouco da historia da tecnologia na educagdo de nosso

pais.

REVISITANDO A HISTORIA PARA ENTENDER O PRESENTE

No Brasil, a atividade de programacao da linguagem Logo, utilizada na educagao bésica,
teve inicio no final dos anos 80. Nessa época, dois grandes pesquisadores — Prof.* Dra. Léa
Fagundes, da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) e Prof. Dr. José Armando
Valente, da Universidade Estadual de Campinas (Unicamp) —, notadamente, foram
precursores fundamentais na implementacao e no desenvolvimento de pesquisas sobre o uso da

linguagem de programacdo Logo no contexto da escola publica. Decorrente dessas

2 No construcionismo, o aluno aprende fazendo e refletindo, construindo algo que seja significativo, de modo que
possa se envolver afetiva e cognitivamente com aquilo que estd sendo produzido (PRADO, 2003).
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experiéncias, varias pesquisas foram realizadas enfocando essa tematica, como as de Valente
(1996, 1999), a de Fagundes et al. (2019), entre outras. Essas investigacdes destacam
possibilidades e dificuldades que ocorreram ao integrar a atividade de programacdo na pratica
escolar. As possibilidades, principalmente quando as praticas eram desenvolvidas usando a
metodologia de projetos, causaram impactos significativos no engajamento dos alunos, pois
estes estavam aprendendo — ensinando a maquina — por meio da criagdo de programas.
Embora essas experiéncias tenham sido enriquecedoras, foram restritas e pontuais. Muitas delas
constam publicadas em periddicos, dissertacdes, teses e livros, como vemos em Almeida (2000)
e Maltempi (2004), por exemplo. Dentre as dificuldades, as pesquisas realcaram dois aspectos
cruciais: (1) a infraestrutura das escolas (laboratérios, manuten¢do dos equipamentos,
planejamento, gestdo da aula etc.); (2) a formagdo do professor (técnico e pedagdgico) para
vincular a atividade de programacao aos conteudos curriculares. Sao aspectos que, entre outros,
naquela época, contribuiram para o enfraquecimento do uso da programacdo na educagdo
basica, principalmente nas escolas ptblicas.

Aquele momento evidenciou a existéncia de um descompasso entre a implementagdo do
uso da atividade de programacdo da linguagem Logo nas escolas e o crescente avango das
tecnologias, tais como os recursos de multimidia, internet, soffwares educacionais, jogos,
objetos de aprendizagem e simuladores. No entanto, a expansdo e a diversidade tecnoldgica
produziram novas perspectivas educacionais, pois ampliaram as possibilidades de inserir novos
recursos didaticos tecnoldgicos na pratica escolar. Inclusive, foi nesse momento — no final da
década de 90 — que essa discussdo ganhou respaldo nos documentos oficiais curriculares, os
quais destacaram a importancia da inser¢ao dos computadores na educagdo, visando a preparar
os estudantes para o desenvolvimento de novas competéncias e demandas sociais. Nesse
momento, orientacdes curriculares como os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN), por

exemplo, ja abordavam tais discussoes:

E indiscutivel a necessidade crescente do uso de computadores pelos alunos como
instrumento de aprendizagem escolar, para que possam estar atualizados em relacao
as novas tecnologias da informag@o e se instrumentalizarem para as demandas sociais
presentes e futuras. (BRASIL, 1997, p. 67)

Justamente nesse periodo, em 1997, foi criado o Programa Nacional de Informatica na
Educacdo (Proinfo), vinculado ao Ministério da Educacdo (MEC), com o propodsito de
disseminar nas escolas publicas do pais o uso pedagdgico dos computadores. Para tanto, o
governo desenvolveu, em pareceria com os estados € os municipios, vdrias acdes, tanto
relacionadas a infraestrutura envolvendo a implantacdo de laboratorios de informadtica nas

escolas publicas quanto relativas a criagdao de Nucleos e Centros de Informética na Educacao,

199

ReviSeM, Ano 2020, N°. 2, p. 195 - 208



Prado, M. E. B. B.; Garcia Silva, A. F.; Pietropaolo, R. C,; Silva, S. F. K.

compostos por equipes de profissionais preparados para dar suporte € acompanhar a inser¢ao
do computador nas prdticas escolares. Para preparar essas equipes de profissionais, houve
também um grande incentivo do governo, que, juntamente com alguns profissionais das
universidades, realizaram diversos cursos de formacdo continuada voltados para o uso das
tecnologias na educacdo (VALENTE, 1999).

O resultado desse investimento propiciou a elaboracdo de praticas inovadoras com a
utilizacdo das tecnologias em varias escolas publicas espalhadas em diversas regides do pais.
Tais praticas se deram de varias maneiras, demonstrando diferentes niveis de apropriacdo de
tecnologia e de metodologias de implementacdo, de acordo com cada realidade. O efeito dessas
acOes, enquanto uma politica publica abrangéncia nacional, provocou algumas mudangas no
contexto das escolas, oportunizando aos estudantes explorar o uso pedagdgico dos recursos
tecnoldgicos. Porém, também houve a descontinuidade desse processo em escolas de diferentes
regides do pais. As razdes dessa interrupcdo foram diversas e retratam a complexidade de
fatores relacionados as distintas instancias da sociedade (politica, econdmica, educacional).

Os estudos de pesquisadores tanto nacionais como internacionais, como Sandhotz,
Ringstaff e Dwyer (1997), Prado e Valente (2003) e Lobo da Costa e Prado (2015), que abordam
temas relacionados a formagao de educadores para o uso pedagdgico das tecnologias na pratica
escolar, constatam que esse processo nao €é simples nem imediato, pois requer a reconstru¢ao

de conhecimentos.

[...] a formagdo do profissional prético ndo pode apenas enfatizar o aprendizado
operacional das ferramentas tecnoldgicas, tampouco o aprendizado sobre o que
postula uma determinada teoria educacional. Este profissional precisa construir novos
conhecimento; relacionar, relativizar e integrar diferentes contetidos; ressignificar
aquilo que sabe fazer com vistas a reconstruir um referencial pedagégico na e para
uma nova pratica. (PRADO; VALENTE, 2003, p. 22)

De fato, a formacao do professor tem sido um grande desafio ao longo do tempo, e esse
processo necessita ser repensado considerando os impactos das tecnologias digitais na
sociedade atual. Estamos vivenciando o desenvolvimento de uma nova cultura, que se
caracteriza por uma maneira muito diferente de as pessoas desenvolverem suas atividades em
praticamente todos os segmentos da sociedade. Isso, sem duvidas, acaba influenciando a forma
de se comunicar, de obter informacdes, de resolver problemas, de se relacionar e de pensar.
Portanto, implica em novas formas de aprender e, consequentemente, requer novas formas de
ensinar.

Diante desse cendrio, observamos um movimento que busca ressignificar as

metodologias de natureza ativa, resgatando e recriando estratégias inovadoras. Citamos como
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exemplo: o ensino maker, a aprendizagem criativa, a robdtica, o ensino hibrido e a
programacdo. O foco dessas préticas deve ser propiciar ao estudante o aprender-fazendo e,
principalmente, desenvolver o pensamento computacional, assim como os multiletramentos (o
matematico, o estatistico, o de leitura e escrita, o digital, o cientifico), que se referem as

competéncias necessdrias para o aprender a aprender na sociedade tecnoldgica.

TENDENCIAS PARA A EDUCACAO DO SECULO XXI

Ha um movimento crescente de pesquisadores e profissionais das dreas da Educacio e
da Computagdo dos Estados Unidos, do Brasil e de vérios paises da Europa que discutem e
desenham estratégias de como inserir acdes que viabilizem ao estudante da educag@o basica
desenvolver o pensamento computacional. Na realidade brasileira, existem iniciativas
inovadoras que vém sendo desenvolvidas em algumas escolas privadas e, mais timidamente,
em escolas publicas e envolvem, por exemplo, as linguagens de programacao Scratch, Arduino
e Robotica, que, muitas vezes, sdo colocadas em prética nos espacos maker”.

E interessante observar que, neste momento histérico, o documento oficial curricular
contempla orientacdes que marcam a importancia da utilizagao das Tecnologias de Informacao

e Comunicagdo e da Cultura Digital.

[...] a cultura digital tem promovido mudangas sociais significativas nas sociedades
contemporaneas. Em decorréncia do avanco e da multiplicacdo das tecnologias de
informagdo e comunicag@o e do crescente acesso a elas pela maior disponibilidade de
computadores, telefones celulares, tablets e afins, os estudantes estdo dinamicamente
inseridos nessa cultura, ndo somente como consumidores. (BRASIL, 2018, p. 61,
grifos nossos)

Essa citacdo apresenta argumentos que podem impulsionar a concretizagdo de novas
praticas que integrem o uso das tecnologias na educacao basica. Além disso, sinaliza um aspecto
importante: cabe a escola cumprir seu papel de formacdo de cidadaos preparados ndo apenas
para serem consumidores das tecnologias digitais, mas também para serem produtores de novas
estratégias para a solucdo de problemas e para a criacdo de artefatos tecnoldgicos virtuais
digitais.

Notadamente, a Base Nacional Curricular Comum (BRASIL, 2018), especificamente da
area de Matematica, enfatiza a utilizacdo das tecnologias na perspectiva da resolucdo de
problemas. Com isso, visa a contribuir para o desenvolvimento de competéncias relativas ao

letramento matemdtico (raciocinio, representacdo, comunicacdo € argumentagdo) € ao

3 Segundo Dougherty (2013), para o desenvolvimento das préticas maker, podem ser utilizados os principios de
programacao e robdtica, plataformas como o Arduino e fabricagdo digital, como as impressoras 3D, por exemplo.
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pensamento computacional. Sob esse enfoque, entre as dez competéncias a serem
desenvolvidas nas trés etapas da Educacdo Basica (Educagdo Infantil, Ensino Fundamental e
Médio), a quinta ressalta aspectos que devem estar inseridos na prética do professor na

utilizagcdo das tecnologias digitais, como mostra o texto a seguir:

Competéncia 5 — [...] compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao
e comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na
vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018, p. 9, grifos nossos)

A compreensdo dos aspectos destacados nessa competéncia € de extrema importancia
para que seja evitado um uso das tecnologias apenas aparente, com a inten¢do de modernizar
praticas cristalizadas que ndo favorecem o protagonismo e a autoria do estudante na
aprendizagem. Valente (2002) alerta que a €nfase no uso pedagdgico das tecnologias ndo pode
ser apenas centrada na técnica, mas também deve englobar o processo de pensamento envolvido
na atividade de programar o computador. O autor explica isso ao especificar os elementos
constitutivos do ciclo de acdes que se estabelece na interacdo do sujeito com o computador
durante a atividade de programacdo, o qual vai se configurando na espiral de aprendizagem,

como ilustra a Figura 1.
Figura 1 — Espiral de aprendizagem na atividade de programacao

(4) Depuracdo

Professor, (3) Reflexao \

colegas (5) (Nova) Descrigao P
A
(1) Descrigho P

f./' \“\|

Sujeito

Computador
/ (2) Execucho P /
{6) Execugdo P

Fonte: Prado (2003, p. 24)

Comunidade
escolar,
pais...

feedbachk
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A Figura 1 mostra a interagdo do sujeito com o computador, que se inicia quando ele
elabora a Descrigcdo P (etapa 1) para o computador, que se refere ao algoritmo da solugdo do
problema. Para isso, o sujeito precisa interpretar o problema, escrever o algoritmo com base em
conceitos formais ou intuitivos de Matematica, os quais sdo traduzidos para a linguagem
computacional. Portanto, na descricdo, sdo utilizados conceitos e estratégias relacionados ao
problema e ao ambiente computacional.

A partir dessa descricdo, o computador faz a execugdo (etapa 2) imediata € mostra na
tela do computador o resultado (R1),que corresponde ao feedback da maquina e expressa aquilo
que o sujeito pensou. Em termos de aprendizagem, € interessante quando surge um confronto
entre o resultado obtido e o esperado, porque essa situacdo pode favorecer a ocorréncia da
reflexdo (etapa 3) do sujeito sobre o proprio pensamento em relacdo aos conceitos e as
estratégias utilizadas na resolucdo do problema. E, portanto, vivenciando esse processo
reflexivo que o sujeito se sente instigado a buscar novas compreensdes para fazer a depuragdo
(etapa 4) de suas ideias, revendo sua interpretacio do problema, bem como os conceitos
envolvidos; a partir dai, o ciclo de acdes recomeca num outro patamar de compreensao,
revelado por uma nova-descricdo (etapa S).

Embora a reflexdo possa perpassar todo o ciclo da espiral de aprendizagem,
consideramos que € no instante em que o sujeito se depara com o feedback do computador que
a reflexdo ganha uma nova dimensao. Isso acontece porque nessa interagao dindmica do sujeito
com o computador, em que € vivenciada a atividade de programacao, o feedback pode causar o
conflito cognitivo, na concepcao de Piaget (1976). Tal conflito favorece que o sujeito estabeleca
novas relagdes, as quais o levam a rever suas proprias compreensodes sobre os conceitos, que
vao sendo explicitados por novas descricoes.

No entanto, nem sempre esse processo de reflexdo e depuracao ocorre espontaneamente,
apenas na interacao do sujeito que esta programando. Segundo Valente (2002) e Prado (2003),
o feedback do computador tem um cardter 16gico, proprio da linguagem computacional, e pode
ndo ser suficiente para desencadear a reflexdo. Muitas vezes, torna-se necessdrio haver
interagdo humana, tanto do professor que faz a mediacdo pedagdgica como dos demais atores
envolvidos no contexto, por exemplo, os outros alunos.

Em relacdo ao processo mental que ocorre durante a atividade de programacio
desenvolvida na perspectiva do construcionismo, Duda, Pinheiro e Silva (2019, p. 51) destacam

que
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[...] € importante contemplar o cardter exploratério, de forma que se dé liberdade ao
aprendiz para criar solugdes e, no que diz respeito a abordagem construcionista com
o intuito de estimular o pensamento abstrato, criagdo de cendrios de exploracdo
conceitual de estruturas algébricas que regem determinados processos.

Concordando com esse entendimento sobre a atividade de programagdo, a BNCC
explicita que esse tipo de pensamento “envolve as capacidades de compreender, analisar,
definir, modelar, resolver, comparar ¢ automatizar problemas e suas solugdes, de forma
metddica e sistemadtica, por meio do desenvolvimento de algoritmos.” (BRASIL, 2018, p. 474).
E ainda destaca que

a linguagem algoritmica tem pontos em comum com a linguagem algébrica,
sobretudo em relagdo ao conceito de varidvel. Outra habilidade relativa a dlgebra que
mantém estreita relacdo com o pensamento computacional é a identificacdo de
padrées para se estabelecer generalizacées, propriedades e algoritmos. (BRASIL,
2018, p. 269, grifos nossos).

Tais ideias — conceito de varidvel e generalizacdo — estdo presentes nesses dois
pensamentos — o algébrico e o computacional — e parecem os aproximar. No ambito da
Educacao Matematica, os autores Blanton e Kaput (2005) chamam a atencao para a centralidade
da generalizac¢do no pensamento algébrico; da mesma forma, consideramos que a generaliza¢ao
ocupa um lugar de destaque no pensamento computacional. Todavia, é preciso salientar outras
especificidades envolvidas nesses dois tipos de pensamento, como as mudancas de registros e
representacoes. Liukas (2015 apud BRACKMANN, 2017, p. 28) afirma que “o pensamento
computacional é executado por pessoas € ndo por computadores” e acrescenta que € preciso
“pensar nos problemas de forma que um computador [usando uma linguagem prépria de
programacao] consiga soluciona-los.”

Vale ressaltar que, no contexto da educagdo basica, sdo utilizadas as linguagens de
programacao de alto nivel, ou seja, com maior poder de abstragdo, e uma sintaxe mais préxima
das linguagens naturais. Entre essas linguagens, atualmente vem sendo utilizadas no contexto
escolar aquelas que se enquadram, segundo Baranauskas (1998), no paradigma computacional
orientado a objetos, por exemplo, a linguagem de programacao Scratch. Ela foi desenvolvida
pelo grupo de pesquisa Lifelong Kindergarten do Massachusetts Institute of Technology (MIT)
Media Lab, com o objetivo de propiciar a participacdo de pessoas das mais variadas idades,
formacOes e nacionalidades na criagdo de softwares como jogos, animacdes € simulacdes,
conforme indicado por Resnick (2009). Segundo este autor, o Scratch foi criado ndo com o
intuito de formar programadores profissionais, mas para que as pessoas pudessem se expressar

de forma criativa por meio da programacdo computacional.
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Considerando tais argumentos sobre o pensamento computacional apresentados tanto
em pesquisas como nas orientacdes curriculares, ficam claras sua importancia e a possibilidade
da retomada da atividade de programacdo na educacgdo basica. Isso deve ser levado em conta
principalmente para esta geracao, que, num futuro proximo, deverd estar preparada para atuar

numa sociedade cada vez mais tecnoldgica.

ALGUMAS CONSIDERACOES

Neste estudo tedrico, buscamos compreender as caracteristicas do pensamento
computacional e as possibilidades de promover seu desenvolvimento mediante a atividade de
programacao na educacdo bdsica, com base nos argumentos constantes na BNCC da area de
Matematica (BRASIL, 2018). A partir disso, destacamos alguns pontos que necessitam ser
analisados e discutidos mais profundamente.

Consideramos que a atividade de programacao propicia ao aprendiz, na vivéncia com o
ciclo da espiral de aprendizagem, explorar e compreender diversas ideias matematicas, além
daquelas explicitadas na BNCC (BRASIL, 2018). Cabe, portanto, ampliar e aprofundar os
estudos sobre o pensamento computacional, pois nossa andlise destaca a atividade de
programacao como uma das possibilidades de construi-lo.

E importante ressaltar que atividade de programacio desenvolvida na educacdo basica
precisa estar pautada nos principios construcionista, os quais concebem o aluno como
participante ativo e o professor como mediador nos processos de ensino e aprendizagem. Sob
esse enfoque, a atividade de programacdo pode ter um papel fundamental, permitindo ao
estudante, enquanto ensina o computador a resolver o problema, colocar em a¢dao, compreender
na acdo e refletir sobre as propriedades e a constru¢do de formulas e regras matematica de forma
ativa e criativa. Esse processo do aluno de identificar padrdes, estabelecer relacdes entre
propriedades e generalizar conceitos propicia-lhe ter novos patamares de compreensdo e de
elaboracdo de conhecimentos. Tais habilidades, j4 mencionadas por autores citados neste artigo
(WING, 2006; RAMOS; ESPADEIRO, 2014; VALENTE, 2016), por exemplo, estdo
relacionadas ao pensamento computacional, que se centra na resolucdo de problemas,
envolvendo abstracdo, logica e representacdo de dados, assim como a constru¢do da linguagem
algoritmica, a qual tem pontos em comum com a linguagem algébrica para a criagcdo de novos
artefatos e conhecimentos.

Finalizando e, ao mesmo tempo, iniciando nossa reflexdo sobre o pensamento

computacional, constatamos que essa tematica apresenta grandes desafios, principalmente para
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educadores. Isso porque ela envolve desde a compreensdo epistemoldgica e pratica desse
conceito até o ato de repensar a escola, o curriculo, a prética do professor e a expectativa dos
alunos.

Um segundo ponto que destacamos € a formacdo do professor, pois, como vimos na
retomada historica, o ingresso dos computadores nas escolas e o uso da linguagem de
programacdo Logo aconteceram de maneira pontual e restrita; ou seja, a experiéncia em
situacOes mesmo exitosa ndo chegou a ser consolidada. Dai surge nossa preocupagdo: o
professor esta preparado para integrar em suas praticas atividades que podem propiciar o
desenvolvimento computacional? E claro que, neste momento, o cendrio social demanda, com
urgéncia, que a formacao do aluno esteja voltada para o desenvolvimento de competéncias para
um novo perfil profissional, mas os desafios continuam quando consideramos a realidade da
escola e a formacdo tanto continuada como inicial de docentes.

Portanto, cabera aos gestores do sistema educacional repensar estratégias para a
implementacdo da BNCC, contemplando o enfoque do pensamento computacional. As questdes
e as decisOes sdo complexas e requerem compromisso, pesquisa, articulacdo de diferentes
saberes para reconstruir os espagos de ensino e aprendizagem para as criancas € os jovens da

sociedade digital.
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