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RESUMO

Esta pesquisa apresenta reflexdes acerca do Pensamento Computacional (PC), seus conceitos basicos,
sobre o uso de tecnologia na educagdo e sobre o tratamento dado pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e a nota técnica sobre uso da computagao na educacdo da Sociedade Brasileira de
Computacdo (SBC). O objetivo principal ¢ o de estabelecer aproximagdes e afastamentos entre os
documentos consultados. A pesquisa tem carater bibliografico e exploratoria, de natureza pura e analise
qualitativa. Na busca discutiu-se sobre tecnologia na educacdo, o pensamento computacional e
comparou-se a nota técnica da SBC e a BNCC. Os resultados revelam que apesar da BNCC
compreender o PC com algo interdisciplinar ela contraria esta condi¢do ao desenvolver o conjunto de
habilidades apenas na Matematica.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Tecnologia Digital. Educacao Matematica. BNCC.

ABSTRACT

This research presents reflections on Computational Thinking (CT), its basic concepts, the use of
technology in education, and the treatment given by the BNCC and the technical note on the use of
computing in education by the Brazilian Computer Society (BCS). The main objective is to establish
similarities and differences among the consulted documents. The research has a bibliographic and
exploratory nature, pure in nature and qualitative analysis. In this search, discussions were held on
technology in education, computational thinking, and a comparison was made between the SBC
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technical note and the BNCC. The results reveal that despite the BNCC understanding computational
thinking as something interdisciplinary, it contradicts this condition by developing skills only with
Mathematics.

Keywords: Computational Thinking. Digital Technology. Mathematics Education. BNCC.

RESUMEN

Esta investigacion presenta reflexiones sobre el Pensamiento Computacional (PC), sus conceptos
basicos, el uso de la tecnologia en la educacion y el tratamiento que le dan la Base Curricular Nacional
Comun (BNCC) y la nota técnica sobre el uso de la informatica en la educacion de la Sociedad
Brasilefia de Computacion (SBC). El objetivo principal es establecer similitudes y diferencias entre
los documentos consultados. La investigacion es de naturaleza bibliografica y exploratoria, puramente
cualitativa. La busqueda abord6 la tecnologia en la educacion y el pensamiento computacional, y
comparo la nota técnica de la SBC con la BNCC. Los resultados revelan que, si bien la BNCC entiende
el PC como algo interdisciplinario, contradice esta condicion al desarrollar el conjunto de habilidades
unicamente en Matematicas.

Palabras clave: Pensamiento Computacional. Tecnologia Digital. Educacion Matematica. BNCC.
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1 INTRODUCAO

A inser¢do das Tecnologias Digitais no cotidiano tem se acentuado nos ultimos anos.
Empiricamente ¢ sabido que tais conhecimentos sdo importantes para a vida em sociedade, assim como
tantos outros como: a lingua materna, a matematica, a sociologia ¢ a filosofia. No entanto, de acordo
com Papert (1996), Valente (2016) os conhecimentos em computagdo tém se tornado cada vez mais
importantes inser¢ao do sujeito em um mundo cada vez mais digital.

Frente a esta impregnacao mutua entre sociedade e tecnologias (Castells, 2000) ¢ importante
discutir acerca das capacidades computacionais necessarias ao cidaddo contemporaneo. Ela pode estar
relacionada a concep¢do de Fluéncia Tecnoldgica, aquela que propicia a pessoa a capacidade de
conhecer, avaliar e de se expressar através da tecnologia (Papert, 1996).

O emprego de certo recurso tecnoldgico digital, segundo Borba et al (2022) pressupde a
interagdo entre homem e maquina, seja na construgdo de conhecimentos, na produgdo de bens, no
consumo, ou ainda, no ensino de certo conteudo. Entretanto, tal ato exige a reflexdo e a criticidade
tanto no uso quanto no consumo destas tecnologias.

Hoje, com o auxilio da Ciéncia da Computacao, ¢ possivel resolver problemas matematicos em
minutos e mapear o DNA com muita rapidez Brackmann (2017), Valente (2016). Com a computacao
¢ possivel simular o funcionamento de artefatos naturais ou artificiais, conhecer obras de arte
profundamente, inserir-se em um mundo virtual/digital e, até construir conhecimento junto com a
maquina.

Nesta realidade os jovens, os chamados nativos digitais, apesar de conectados ao mundo
tecnologico, possuindo muita familiaridade com uso de redes sociais, de novas tecnologias e na pratica
de jogos online, pouco compreendem estas proprias tecnologias ou se utilizam delas para producao de

conhecimento (Schneider, 2020; Brackmann, 2017; Valente, 2016).

Pode-se afirmar que muitos jovens tém vasta experiéncia e bastante familiaridade na interagao
com novas tecnologias, mas tém pouca experiéncia para criar (coisas) com novas tecnologias
e expressarem-se com as mesmas. E quase como se conseguissem ler, mas nio conseguissem
escrever com as novas tecnologias (Brackmann, 2017, p.19).

Assim, experiéncia no uso de novas tecnologias d4 ao sujeito certa capacidade operacional no
manuseio do artefato digital, entretanto ¢ necessario utilizar o potencial criativo e de expressao deste
artefato para construir novas experiéncias de conhecimento e aprendizagens. Borba et a/ (2022) afirma
que a midia adotada e o artefato utilizado sdo agentes com poder de transformar o ser humano e suas

multiplas relagdes com o planeta.
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Sabendo da importancia da tecnologia na formacao do sujeito, a Lei de diretrizes ¢ Bases da
Educacdo Nacional (LDB) 9394/1996 garante a oferta de recursos tecnoldgicos em busca do

Letramento Digital. No Artigo 4, a LDB afirma que:

XII — educagdo digital, com a garantia de conectividade de todas as institui¢Ges publicas de
educagdo basica e superior a internet em alta velocidade, adequada para o uso pedagdgico,
com o desenvolvimento de competéncias voltadas ao letramento digital de jovens e adultos,
criagdo de contetidos digitais, comunicagao e colaboragdo, seguranca e resolucio de problemas
(Brasil, 1996, p.10).

O letramento digital e a fluéncia tecnoldgica defendida por Papert (1996) sdao agdes garantidas
pela LDB, entretanto “[...] independente do ‘como’ se dd a educacdo, vivemos em um contexto em que
a escolarizagdo no Brasil se resume ao fim, ou seja, aos resultados obtidos pelo educando que
comprovam sua aprendizagem (Wasserman, 2021, p.16)”. Nesta perspectiva, muitas vezes, a forma
pragmatica de utilizagcdo da tecnologia acaba por restringir seu papel a mero instrumento, dissociado
da realidade em que se esta inserido e as praticas sociais exercidas (Machado e Dutra, 2023).

Sobre o uso de tecnologia na educagdo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil,
2018), a competéncia geral da Educacdo Béasica nimero 1, destaca contextos do mundo contemporaneo

na busca de uma sociedade democraticamente complexa e socialmente justa.

Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico, social,
cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a
construgdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva (Brasil, 2018, p. 9).

Segundo Valente (2016), pode-se afirmar que a utilizagao criativa e planejada das tecnologias
digitais € capaz de ofertar situagdes mais instigantes do que aquelas que apenas buscam explorar um
software ou manipular um artefato tecnologico sem compreender seu funcionamento. Para tanto, deve-
se aprofundar no conhecimento de seu funcionamento e sua adaptagdo aos diversos contextos.

No caminho de uma investigacdo interdisciplinar e transversal no uso da Tecnologia Digital
(TD) a Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC, 2017) tem orientado o ensino de computagdo no
pais, bem como colaborado com as discussoes, as diretrizes e nas referéncias curriculares para o ensino
de computagdo da Educacao Bésica (EB).

Dentro desta atmosfera ¢ que a SBC apresenta o Pensamento Computacional (PC) como

percurso para inser¢ao de conceitos computacionais na Educacao Basica e salienta que:

O pensamento computacional ndo tem como objetivo traduzir uma situagao dada em outra
linguagem, ou transformar situagdes problema em tabelas e graficos. Pensamento
computacional ¢ uma habilidade relacionada a construcdo de solugdes para problemas
envolvendo a descricdo e generalizacdo dos processos de solugdo, bem como sua
automatizacao e analise (SBC, 2018, p. 3).
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Assim, o PC representa um conjunto de habilidades necessarias para dar solugdo a problemas
e ndo se constroi em uma ou mais atividades, mas em um percurso formativo com intencionalidade.
Isto exige professores mais preparados e a compreensdo da possibilidade estratégica na melhoria de

indicadores sociais, econdmicos e cientificos para o pais.

2 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O termo Pensamento Computacional (PC) foi apresentado por Jeannette Wing, em 2006 no
artigo “Computational thinking involves solving problems, designing systems, and understanding
human behavior, by drawing on the concepts fundamental to computer science” (Wing, 2006, p. 33).
Para Wing, o PC esta associado a ideia de resolver problemas e aos sistemas e comportamentos
humanos ligados a Ciéncia da Computagdo. Assim, o PC abrange multiplas ferramentas mentais que
exprimem a abrangéncia da Ciéncia da Computacao.

A concepcao do conceito de PC ¢ anterior ao artigo de Wing visto que Papert (1985; 1994;
1996) ja tratava das ideias relativas ao Pensamento Computacional. Para validar a utilizagdo da

expressao do PC, apresenta-se a citagdo em experimentos com o software LOGO.

Em muitos casos, embora os experimentos tenham sido interessantes e excitantes, nao
vingaram porque eram muito primitivos. Seus computadores simplesmente ndo tinham a
poténcia necessaria para os tipos de atividades mais envolventes ¢ compartilhaveis. Sua visdo
de como integrar o pensamento computacional na vida diaria estava insuficientemente
desenvolvido (Papert, 1985, p. 217, grifo do nosso).

Na obra Mindstorms: children, computers, and powerful ideas (1980), traduzida no Brasil
como: Logo: Computadores e Educacdo (1985), Papert aborda o papel da aplicacdo da informatica na
educagdo e menciona a importancia da programagdo de computadores no processo de construgdao do
conhecimento e do pensamento tal como as pesquisas de Valente, (2016) e Brackmann (2017).

Wing (2006) afirma que o PC representa um conjunto de habilidades importantes e essenciais
para todas as pessoas, ndo apenas para os cientistas da computagdo. Para ela, esta capacidade analitica
aprimora e refor¢a habilidades intelectuais computacionais ou ndao. Wing (2010, p.5) afirma que “O
pensamento computacional ndo trata apenas ou totalmente da computacao. Os beneficios educacionais
de ser capaz de pensar computacionalmente sdo transferidos para qualquer dominio, melhorando e
refor¢ando as habilidades intelectuais ”.

Em 2017, Brackmann, verificou através das pesquisas de Kurshan (2016) que ndo havia um
consenso entre os pesquisadores sobre a definicdo de Pensamento Computacional e na forma de medir

tal capacidade. Assim, ele propde a seguinte defini¢ao:

O pensamento computacional € uma distinta capacidade criativa, critica e estratégica humana
de saber utilizar os fundamentos da Computa¢do, nas mais diversas areas do conhecimento,
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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 executa-los
eficazmente (Brackmann, 2017, p. 29).

Assim como a SBC (2017), Papert (1985); Wing (2006), Wing (2010), Valente (2016),
Brackmann (2017) e Machado e Dutra (2023), compreendem que o PC envolve a resolugao de
problemas de forma que ele ¢ a revelagdo da solugdo expressa por meio de algoritmos, portanto algo
importante nas praticas realizadas no ensino de matematica.

Para Valente (2016) o desenvolvimento de solugdo de certo problema se inicia com uma
compreensdo do proprio problema, da ideia de como resolvé-lo, da reflexdo sobre a solucdo e sua
eficacia e, da melhoria do processo de solugdo através de alguma linguagem de programagao sobre o
conceito que esta envolvido no problema. Este processo foi denominado de ciclo DERD, a saber:
descrigcdo-execugao-reflexao-depuragao.

Ja Wing (2010) defende que o pensamento computacional permite que o sujeito o adapte as
suas necessidades, sendo uma habilidade que todos deveriam possuir. De acordo, Brackmann (2017)
afirma que esta habilidade deveria ser tal como a de ler, escrever e calcular, ou seja ¢ uma habilidade
que atende as necessidades das mais diversas areas do conhecimento. Assim, dentro espectro temos
duas abordagens possiveis: a plugada e a desplugada.

As ideias apresentadas revelam o carater interdisciplinar do PC, bem como evidencia e define
elementos da ciéncia da computagdo importantes para definicdo de praticas e abordagens para o PC, o

que, de certa forma, vai na direcdo de um curriculo a ser desenvolvido. A saber:

Abstragdes e generalizagdes de padrdes (incluindo modelos e simulagdes); Processamento
sistematico de informagdes; Sistemas e representacdes de simbolos; Nogdes algoritmicas de
fluxo de controle; Decomposicdo estruturada de problemas (modularizagdo); Pensamento
iterativo, recursivo e paralelo; Logica condicional; Restrigdes de eficiéncia e desempenho;
Depuragdo e detecgdo sistematica de erros (Grover e Pea, 2012, p.2)

De acordo com Brackmann (2017), observando as praticas propostas por Grover ¢ Pea foram
apresentados os quatro pilares do Pensamento Computacional, a saber: Decomposigdo,
Reconhecimento de Padrdes, Abstracdo e Algoritmos. Assim, cada um dos pilares sdo suportes a
programacdo e ao processo associado ao Pensamento Computacional. Entretanto, apesar da
importancia de cada um dos pilares, eles sdo interdependentes e podem ser aplicados separadamente
(Brackmann, 2017; Wasserman, 2021).

Os quatro pilares, de acordo com Brackmann (2017), Wasserman (2021), Scheneider (2020),
podem serem compreendidos como: Decomposicao: o objetivo € dividir o problema em partes menores
para facilitar sua resolugdo. Reconhecimento de Padrdes: o objetivo ¢ analisar as partes geradas na
decomposicdo, ver o que ha de semelhanga/repeti¢ao e encontrar similaridades. Abstragdo: ela envolve

a separagdo de detalhes que ndo sdo importantes para descarta-los e focar naquilo que ¢é relevante.
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Algoritmos: ele representa um conjunto de passos utilizados na solu¢do de um problema. Estes passos,
ao serem executados, podem ser repetidos muitas vezes e nao € preciso a criagdo de novos algoritmos
a cada execucao.

Para Wing (2006) o PC envolve a solugdao de problemas, mas Valente (2016) afirma que a
construgdo e o desenvolvimento de um programa passam pelo ciclo DERD. Para Valente, estas acdes
ndo s30 o PC e este processo mental ¢ uma espiral de aprendizagem. Assim, ao resolver um problema,
utilizando os quatro pilares do PC, de forma computacional ou nao, o sujeito ¢ capaz de adquirir uma
nova linguagem de expressdo, de comunicagao e de interpretagdo do mundo.

A matematica como linguagem de expressao cultural, deve aqui ser destacada, entretanto isto
exige a compreensdo de como o PC pode potencializar habilidades sobre o Pensamento Matematico
(PM). Pautando nas pesquisas cientificas de Weintrop et al (2016) e Bianchine e Loureiro (2023), eles
evidenciam que no contexto da matematica e das praticas cientificas, o pensamento computacional
pode ser caracterizado por meio de uma taxonomia que possui 4 categorias basicas: 1) pratica de dados;
2) praticas de modelagem e simulacdo; 3) praticas de solug¢ao de problemas computacionais; 4) praticas
de pensamento sistémico.

No que se refere ao PC, Weintrop et al (2016) apresenta 10 habilidades que possuem estreita
relagdo a resolucao de problemas e envolvem diversas capacidades, tais como: de ler, de interpretar
textos, de compreender situagdes reais, ¢ de transpor estas informagdes para modelos e conhecimentos
matematicos. Este talvez seja um caminho para se construir a ponte entre o PC e o pensar

matematicamente.

Quadro 1: habilidades relacionadas ao PC na visdo de Weintrop ef al (2016)
Habilidades relacionas ao Pensamento Computacional
1. Lidar com problemas em aberto
2. Ser persistente no trabalho com problemas desafiadores
3. Ter confianca em lidar com problemas complexos
4. Representar as ideias de forma computacionalmente significativas
5. Dividir grandes problemas em problemas menores
6. Criar abstragoes de aspectos do problema em questio
7. Reformular o problema em outro que seja familiar
8. Avaliar pontos positivos e negativos de uma representacio de dados
9. Gerar solucdes algoritmicas
10. Reconhecer e saber lidar com possiveis ambiguidades nos algoritmos.
Fonte: Bianchini, Loureiro (2023, p.138)

Barcelos et al (2018), que salientam algumas habilidades relacionadas ao pensamento
matematico, que aqui interessam e, que sao fortalecidas pelo desenvolvimento do pensamento
computacional. Este pode ser um caminho para buscar esta nova ldgica na construgao da interlocugao
entre o PC e o pensamento matematico.

Para Barcelos et al (2018) as habilidades sao:
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1. Alternar entre diferentes representacdes semiodticas: aproveito para realgar que na matematica
esta habilidade ¢ mobilizada quando trabalhamos com graficos, tabelas, expressoes algébricas,
representacdes geométricas, representacdes simbolicas matematicas e representacdes pictoricas
e de linguagem. E no PC estdo relacionadas processo de solugdo de problemas e na
representacao algoritmica.

2. Estabelecer relagdes e identificar padrdes: na matemdtica elas estdo presentes nas
transformagdes dos diferentes registros de uma representacdo matematica, na busca de
regularidades tal como acontece em progressoes aritméticas e geométricas, na identificagao de
regularidades geométricas e algébricas, bem como no estudo de fungdes.

3. Construir modelos descritivos e representativos: neste caso utiliza-se a linguagem matematica
para elaboragdo de modelos, o que estd intimamente ligado ao pilar de algoritmo do pensamento

computacional e, que muito me interessa.

Desta forma, estas relagdes podem permitir o desenvolvimento do pensamento matematico
através do pensamento abstrato, do raciocinio 16gico, de analogias e generalizagdes, criando solugdes
criativas para problemas que podem ser complexos e gerar ideias para além de artefatos plugados ou
desplugados desenvolvidos e criados em atividades que visam desenvolver habilidades e reflexdes

sobre o Pensamento Computacional.

3 CONSIDERACOES SOBRE O PENSAMENTO COMPUTACIONAL E A BNCC

Como documento normativo, a BNCC (2018) torna obrigatério o PC nas salas de aulas
Brasileiras, no entanto esta acdo, geralmente causa preocupagdo aos educadores devido ao uso de
recursos tecnologicos e sua disponibilidade no ambiente escolar Wasserman (2021). O documento
enfatiza a importancia do pensamento computacional na formagao escolar do sujeito, entendendo-o
como uma linguagem de interpretacdo do mundo.

Aqui, pode-se afirmar que ha certa distor¢ao da compreensao do termo computagdo, em virtude
de ser uma ciéncia anterior a desenvolvimento das tecnologias computacionais e digitais. A Sociedade
Brasileira de Computacdo (SBC), entende que “Computacao pode ser considerada uma ciéncia natural:
computac¢do ja existia muito antes de computadores (maquinas) serem inventados” (SBC, 2017, p.1).

Entretanto a computagao possui uma realidade abstrata, explicando os processos de informagao
e a parte nao tangivel do mundo real, mas nao somente ele, apresentando ferramentas para mudar o

mundo e os modos de vida, conforme delineado pela SBC (2017):

Mas Computagdo também ¢ uma ciéncia do artificial porque ela pode ser usada para investigar
problemas e construir solu¢des, gerando processos que ndo existiam no mundo real, criando
um mundo artificial, virtual, um mundo que € hoje presente e fundamental na vida de grande
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parte das pessoas (por exemplo, a internet ¢ um componente do mundo virtual) (SBC, 2017,
p-D).

Apoiado na concepgao construida pela SBC e pelas Diretrizes para ensino de Computagdo na
Educacao Bésica de 2017, o dominio do PC e a compreensdo do mundo digital acabam por fortalecer
a dinamica da linguagem, da comunicagao e¢ da formagao do jovem para o século XXI. Conforme as

diretrizes o PC:

Permite a compreensdo plena do mundo, cada vez mais conectado e imerso em tecnologias
digitais essencialmente; aumenta a capacidade de aprendizagem e resoluc@o de problemas dos
alunos, provendo novas formas de expressdo e pensamento; Serve como ferramenta de apoio
ao aprendizado das demais disciplinas (SBC, 2017, p.6).

O documento entende que a computagdo ¢ essencial para a formacdo do sujeito e deve ser
conteudo transversal no curriculo e no processo formativo da Educacdo Basica. Desta forma, “No
século XXI, Computacdo ¢ fundamental neste processo e € por isso que ¢ essencial que Computacao
seja ensinada para todos os alunos da Educa¢do Bésica, tanto do Ensino Fundamental quanto no Ensino
Me¢édio” (SBC, 2017, p.22).

No caso da BNCC, ela insere o PC dentro da area de Matematica e suas tecnologias, propondo
que ele seja desenvolvido na resolucdo de problemas, se iniciando no Ensino Fundamental e

aprofundando suas ideias no Ensino Médio.

A area de Matematica, no Ensino Fundamental, centra-se na compreensao de conceitos e
procedimentos em seus diferentes campos e no desenvolvimento do pensamento
computacional, visando a resolugdo e formulag@o de problemas em contextos diversos (Brasil,
2018, p.471).

Em continuidade a essas aprendizagens, no Ensino Médio o foco ¢é a construg@o de uma visdo
integrada da Matematica, aplicada a realidade, em diferentes contextos. [...] para dar
continuidade ao desenvolvimento do pensamento computacional, iniciado na etapa anterior
(Brasil, 2018, p.528).

A Base, ao apresentar a proposta do desenvolvimento do PC nas orientagdes de matematica,
contraria a ideia apresentada pela SBC (2017) de transversalidade as diversas areas do conhecimento.
Assim, tal apresentacdo pode transmitir a ideia errénea de que o PC ¢ um processo exclusivo da
matematica.

A SBC salienta, ainda, que o “Pensamento Computacional envolve abstracdes e técnicas
necessarias para a descri¢ao e analise de informagdes (dados) e processos, bem como para a automagao
de solugdes” (SBC, 2017, p.5). As diretrizes afirmam que o algoritmo esta presente em varias areas do
conhecimento e, também, ligado a resolucdo de problemas, visto que ele representa a descricdo de um

Pprocesso.
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Na BNCC (2018, p.266), o desenvolvimento do PC em processos matematicos de resolucao de
problemas, de investigagdo ¢ de modelagem sdo potencialmente ricos ao desenvolvimento do
raciocinio, da representacdo, da argumentacao e das formas de comunicacao da matematica, bem como
da interpretacdo do mundo. Logo representa um ambiente fecundo para construcao de conhecimentos
diversos, bem como de interpretagao de uma realidade abstrata.

A BNCC destaca que ¢ importante considerar como a Algebra, os Numeros, a Geometria, a
Probabilidade e estatistica, podem contribuir para o desenvolvimento do pensamento computacional

dos alunos.

[...] tendo em vista que eles precisam ser capazes de traduzir uma situagdo dada em outras
linguagens, como transformar situacdes-problema, apresentadas em lingua materna, em
formulas, tabelas e graficos e vice-versa (Brasil, 2018, p. 271)

No que se refere aos algoritmos, a Base orienta que: “Associado ao pensamento computacional,
cumpre salientar a importancia dos algoritmos e de seus fluxogramas, que podem ser objetos de estudo
nas aulas de Matematica” (Brasil, 2018, p.271).

As Diretrizes para ensino de Computagdo na Educacdo Basica afirmam que os estudantes do
Ensino Fundamental devem compreender a importancia de descrever uma solucio através de um

algoritmo.

A habilidade de sistematizar a atividade de resolugdo de problemas, representar ¢ analisar as
solugdes através de algoritmos é chamada Pensamento Computacional, e esta exige dominio
de objetos abstratos que sdo necessarios para descrever tanto a informagéo quanto os processos
que a manipulam (SBC, 2017, p.9).

Pode-se inferir que a BNCC, no que se refere aos algoritmos, estd de acordo com as diretrizes
apresentadas pela SBC, entretanto a Base restringe a aplicagdo a matematica. Ja no item Tecnologias
Digitais e Computacdo da BNCC, no que se refere a atitudes e valores do PC e na articulagdo com as

competéncias gerais, orienta que:

Pensamento computacional: envolve as capacidades de compreender, analisar, definir,
modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solugdes, de forma metddica e
sistematica, por meio do desenvolvimento de algoritmos (Brasil, 2018, p.474)

Ao definir as capacidades envolvidas no PC a BNCC corrobora as defini¢des e acdes
apresentadas por Valente (2016), Brackmann (2017), Schneider (2020), Machado (2023) e pela SBC
(2017).

Sobre as competéncias tecnologicas a BNCC apresenta objetivos de aprendizagem e
habilidades importantes ao estudante da Educa¢do Bésica. Com referéncia ao PC e as potencialidades

das Tecnologias Digitais, apresenta a seguinte competéncia/habilidade:
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[...] utilizar, propor ¢/ou implementar solu¢des (processos e produtos) envolvendo diferentes
tecnologias, para identificar, analisar, modelar e solucionar problemas complexos em diversas
areas da vida cotidiana, explorando de forma efetiva o raciocinio l6gico, o pensamento
computacional, o espirito de investigagdo e a criatividade (Brasil, 2018, p.475)

Ao dizer que as TD devem ser utilizadas para solucionar problemas da vida cotidiana
explorando o PC, a BNCC reconhece que o PC ¢ transversal ao processo de formagao, mas ndo o
desenvolve de acordo com essa premissa.

Compreender os dominios do PC, do mundo digital € do conhecimento construido entre seres-
humanos e maquinas ¢ entender que “A Computagdo impacta o ser humano em sua totalidade, tanto
internamente, em seu sistema nervoso e cognitivo, como no ambiente externo, no seu trabalho e lazer”
(SBC, 2017, p.4). Para compreender estas dimensdes da TD a SBC apresenta os conhecimentos da
area de Computagdo organizados em 3 eixos: O Pensamento Computacional, a Cultura Digital e o
Mundo Digital.

Entende-se, portanto, que a computagdo impacta um sujeito na totalidade de suas agodes e
praticas sociais ¢ nos mais diversos dominios e expressdes do saber, ou seja, no trabalho, no estudo,
no lazer, nas comunicagdes, na arte e na cultura. Esta concepg¢ao esta coerente e vai além das categorias
apresentadas por Valente (2017), a saber: Atividades sem uso das tecnologias; Programacgao Scratch;
Robotica pedagdgica; Producdo de Narrativas digitais; Criagdo de Jogos ¢ Uso de simulagdes.

Cabe observar que tais categorias corroboram as categorias definidas pela SBC em 2017 ¢
2018, que representa, uma visdo mais ampla acerca do PC, de suas potencialidades, bem como da
possibilidade de desenvolvimento nas mais diversas disciplinas da Educaciao Basica. Tal concepgao
foi defendida por diversos pesquisadores do PC na Educacao Bésica como: Barcelos e Silveira (2012),
Barr e Stepherson (2011), Burrett (2016), Bird et a/ (2017), Brackmann (2017).

Cabe destacar que as diretrizes da SBC para Educagdo Basica apontam quais eixos do PC
devem ser abordados no ambiente escolar. Na etapa do Ensino Fundamental o aluno utiliza conceitos
abstratos que auxiliam na resolu¢do de problemas, assim este estudante deve ser capaz de descrever,
em forma de algoritmo, como ocorre em dispositivos eletronicos as operagdes matematicas basicas.
Desta forma, os dados a serem tratados devem ser reconhecidos, classificados e avaliados.

Estas diretrizes salientam que, a partir de situagdes concretas e praticas o estudante deve
entender os processos, representd-los, criar uma metodologia de solugdo, além de testar e avaliar a
execug¢do o algoritmo, para em seguida depurar e automatizar o processo. Tais ideias estdo de acordo

com a Competéncia Geral 5 da educagdo bésica apresentada pela BNCC, que afirma:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para
se comunicar, acessar € disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas
e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2018, p.9)
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Compreender o PC como um conjunto de habilidades que insere o sujeito no mundo, com
capacidade de tomar decisdes criativas, logicas, com olhar amplo sobre a problema sdo fatores que sdo
apresentados pela Base e pelas Diretrizes da SBC.

Segundo Valente (2016), no caso do Ensino médio, desenvolvimento do PC, deve ocorrer
através de projetos que buscam a analise critica e a argumentagdo. Deseja-se uma metaprogramagao,
ou seja, algoritmos que recebem outros algoritmos como entrada. Ja nos projetos formativos sobre PC
devem se desenvolver de forma colaborativa para resolverem problemas das mais diversas areas do
Mundo Digital, compreendendo as técnicas de resolucdo, de argumentacao de linguagem, de
gerenciamento e escalabilidade.

Diante das informacdes apresentadas pela BNCC e pelas Diretrizes da SBC, verifica-se
aproximagdes e afastamentos entre os documentos. Apesar das concepcdes e valores serem muito
proximos, as praticas ¢ modelos para implementagao sao diferentes.

A primeira entende as Tecnologias Digitais como recursos transversais, que o PC ¢ uma
habilidade e competéncia a ser construida em longo prazo, entretanto ele ¢ inserido apenas dentro da
disciplina de Matematica. No entanto, compreende a importancia da programagao, da abstra¢do, do
algoritmo e da resolucao de problemas com elementos imprescindiveis para a formagdo do estudante
contemporaneo.

A SBC tem um olhar da Computagdo como componente curricular, de forma que a construgo
das habilidades e competéncias relacionadas ao PC também ocorram de forma processual e transversal,
propondo um modelo de curriculo e formas de abordagens mais integradoras as outras disciplinas do
curriculo da Educagdo Basica. V& a computagdo como necessaria para que o sujeito possa se integrar
as atividades do século 21, um conhecimento cientifico e de repertorio cultural, com elementos
importantes a comunicacao e a cultura digital, e, ainda, na responsabilidade social e cidada do sujeito.

Por fim, a tarefa de construir situacdes de exploracdo do PC deve ir além da manipulagdo de
ferramentas tecnologicas e estimular a criatividade e a produgao de artefatos tecnologicos que buscam
a solucao de problemas do cotidiano.

Apesar do fato do PC estar presente na BNCC, ainda ha um longo caminho a ser trilhado para
que, de fato, o pensamento computacional seja desenvolvido de forma transversal e holistica. Cabe
salientar que, a transposi¢cdo didatica, no caso do PC, ainda representa um desafio a formagao de
professores e a criagdo de rotinas para o ambiente escolar. Faz-se necessario o investimento na
formacao inicial e continuada de professores, com orientagdes e projetos alinhados com a proposta de
inovagao que o PC acaba por fortalecer.

A necessidade de reflexdes sobre a abordagem pratica do PC, entre pesquisadores (Valente,
2016), tanto da Educag¢do quanto da Ciéncia da Computacdo, indica a exigéncia de pesquisas

colaborativas sobre a temdtica em questdo. Assim, entende-se que a Computacdo e o Pensamento
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Computacional apresentam conceitos fundamentais para desenvolvimento da ciéncia, da tecnologia,

da cultura e do pensamento.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Diante das anélises realizadas, evidencia-se que, embora a BNCC reconheca o Pensamento
Computacional como um conjunto de capacidades fundamentais a formacao do sujeito contemporaneo
e o associe a competéncias amplas de resolucdo de problemas, argumentacdo e modelagem, sua
materializa¢dao no curriculo acaba por restringir esse potencial ao campo da Matematica.

Tal opgao contrasta com as diretrizes e notas técnicas da Sociedade Brasileira de Computacao,
que defendem a computacdo e o Pensamento Computacional como dimensdes estruturantes,
transversais e constitutivas de diferentes areas do conhecimento. Essa tensdo entre o reconhecimento
discursivo da interdisciplinaridade e sua efetiva implementagao curricular revela um movimento ainda
marcado por concepgdes instrumentais e disciplinares que pode limitar o alcance formativo do PC
enquanto linguagem de interpretagdo, de expressao, de interven¢do no mundo e de inser¢do critica no
mundo digital.

Nesse sentido, reforca-se a necessidade de avancgar tanto em politicas curriculares quanto em
agendas de pesquisa e formacao docente que compreendam o Pensamento Computacional para além
do uso de tecnologias ou da aplicagdo de algoritmos em contextos matematicos especificos.
Desenvolver o PC de maneira transversal, processual e intencional implica repensar praticas
pedagbgicas, promover integracdes entre areas e investir em percursos formativos que articulem
computagdo, cultura digital e mundo digital, conforme proposto pela SBC.

Assim, o desafio ndo reside apenas em inserir o Pensamento Computacional nos documentos
normativos, mas sobretudo em construir condi¢des para sua transposicao didatica, de modo que ele se
consolide como um elemento formativo capaz de ampliar a autonomia intelectual, a criatividade e a
leitura critica da realidade pelos estudantes da Educagdo Basica.

Cabe destacar que esta pesquisa € parte integrante de outra sobre Pensamento Computacional
e Pensamento Matematico na formacao inicial de professores e que, aqui, ndo foram tratadas as
questdes referentes ao complemento da BNCC chamado de BNCC computagdo. Outro fator importante
¢ o Oficio n° 88/2024/CNE-MEC) que destaca o baixo numero de licenciaturas em computacgao e as
possiveis formas de implementacdo dos saberes e conhecimentos referentes a ciéncia da computacao

na educacdo bésica, que aqui nao foram analisadas e serdo objeto de estudo posterior.
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