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Abstract. The article reports a workshop of performing experience on
Computational Thinking aimed at higher education teachers. The workshop
aimed to sensitize teachers about the application possibilities of this thinking
model in educational activities in different areas of knowledge. First, the
concept of Computational Thinking is presented as defined by Wing (2006 and
2008). Then the text describes the workshop objectives, the topics and the
practical activity performed with the participants, based on a visual
framework of organizing procedures for troubleshooting created especially for
the occasion of the course. The results of the workshop observed based on a
survey of the participants are presented in the last section.

Resumo. O artigo relata a realizacdo de oficina sobre Pensamento
Computacional destinada a professores do ensino superior. A oficina teve
como principal objetivo sensibiliza-los sobre as possibilidades de aplicacéo
deste modelo de pensamento em atividades educacionais de diferentes areas
do conhecimento. O conceito de Pensamento Computacional é apresentado
segundo a definicdo de Wing (2006 e 2008). Em seguida, sdo descritos 0s
objetivos da oficina, os topicos abordados e a atividade pratica realizada com
0s participantes, baseada em um framework visual de organizacdo de
procedimentos para a solucdo de problemas, criado especialmente para a
ocasido do curso. Os resultados da oficina, observados com base em uma
pesquisa com os participantes, sdo apresentados na ultima secéo.

1. Introducéo

Na ultima década, os avancos da web, a emergéncia dos dispositivos moveis, 0
crescimento da inddstria dos games e o ressurgimento da cultura faca-vocé-mesmo (do-
it-yourself), dentre outros fendmenos contemporaneos, evidenciam as caréncias de
conhecimento sobre os modos de funcionamento e mesmo sobre 0s impactos dos meios
computacionais na sociedade e na cultura [Horizon Report, 2016]. Neste contexto,
segundo Berrocos et al. (2015), cresce o interesse de governos e instituicdes publicas e
privadas em introduzir e fomentar a aprendizagem de temas relacionados ao ensino de
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programacdo em todos 0s niveis escolares. Associado a este movimento em prol da
aprendizagem de linguagens de programacdo propriamente ditas, observa-se também o
esforco protagonizado por pesquisadores, educadores e organizagdes de diversos tipos
para fomentar um conjunto de competéncias, habilidades e disposi¢cfes relacionadas ao
universo da informatica, as quais ddo forma ao conceito de Pensamento Computacional
[Blikstein, 2013].

Para autores como Wing (2006 e 2008), Pensamento Computacional é uma
competéncia analitica fundamental que todas as pessoas, e ndo somente profissionais de
computacdo, podem usar para resolver problemas em distintos contextos, para projetar
sistemas e mesmo para entender o comportamento humano.

Neste contexto, 0 presente artigo apresenta os resultados alcangados em uma
experiéncia de oficina sobre Pensamento Computacional destinada a professores do
ensino superior, realizada durante a Semana Pedagogica da Universidade do Vale do
Rio dos Sinos (UNISINOS). O principal objetivo da oficina foi sensibilizar os
professores sobre as possibilidades de aplicacdo deste modelo de pensamento em
atividades educacionais relacionadas a variados contextos de aprendizagem. Um dos
interesses que motivaram a realizacdo desta oficina foi despertar o interesse e promover
0 envolvimento de professores de areas de conhecimento ndo relacionadas a cursos de
Ciéncias da Computagdo. Como contribuicdo adicional, foi desenvolvido um framework
visual para facilitar aos participantes a experimentacdo do processo.

O texto apresenta-se dividido em trés secdes. Na primeira delas, € descrito o
contexto académico e sociocultural em que o conceito de Pensamento Computacional
toma forma. Ja a segunda secdo é destinada a narracdo do processo que conduziu a
realizacdo da oficina de Pensamento Computacional para os professores da UNISINOS.
Na terceira parte, € descrita a atividade pratica realizada durante a oficina, através da
qual buscou-se aprofundar a compreensdo do conceito de Pensamento Computacional,
aplicando-se procedimentos orientados a resolucdo de variados tipos de problemas.
Nesta mesma sec¢do ¢ apresentado o “Canvas Algoritmico”, um framework visual
desenvolvido especialmente para a oficina e que tem como funcdo organizar 0 processo
de criacdo de procedimentos orientados a resolucdo de problemas em distintos
contextos. Finalmente, na secdo de consideracdes finais, sdo encaminhadas algumas
sugestdes de ajuste a partir da experiéncia relatada.

2. Pensamento Computacional

Na abertura de um artigo inaugural sobre o tema, Jannette Wing (2006), uma pioneira
nos estudos sobre Pensamento Computacional, chamava a atencdo sobre a importancia
da aprendizagem de conceitos computacionais. Destacava que ndo se tratava somente de
uma competéncia cognitiva Util para a escrita de programas informaticos, mas de
repertorio de conhecimentos favoraveis a resolucao de diferentes tipos de problemas, ao
estabelecimento de formas de comunicacdo social e a gestdo de multiplos aspectos da
vida cotidiana.

Seguindo por um caminho de argumentacdo semelhante, para Berrocoso et al.
(2015) os processos cognitivos empregados em atividades de programacdo informatica
sdo capazes de fomentar a construgcdo de conhecimentos mediante a apropriacao, isto &,
mediante resultados que sdo formas de materializar processos cognitivos e expressivos
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dos sujeitos: programas, jogos, produtos hipermidia, robds e outros objetos
computacionais séo formas de materializacdo do pensamento e, portanto, sdo capazes de
simultaneamente modifica-lo e enriquecé-lo.

Perspectivas como estas apresentadas por Berrocoso et al. (2015) e Wing (2006)
sustentam a emergéncia de um tipo especifico de abordagem analitica relacionado aos
estudos de computacdo que vem se popularizando através do conceito de Pensamento
Computacional. Para Wing (2006) Pensamento Computacional € um termo que designa
um conjunto de processos de resolugdo de diferentes tipos de problemas que incluem
caracteristicas tais como sistematizacdo e analise de dados e criagdo de solucdes que
utilizam uma série de passos ordenados (algoritmos).

Segundo Berrocoso et al. (2015), o conceito de Pensamento Computacional diz
respeito a uma competéncia complexa relacionada a um modelo de desenvolvimento de
ideias que se aplicam em mdltiplos aspectos da vida cotidiana e que possuem como
principal caracteristica relacionarem-se simultaneamente com o pensamento abstrato-
matematico e com o pensamento pragmatico-engenheiro. Trata-se, ainda, de uma
competéncia voltada para a resolucdo de problemas de forma inteligente e imaginativa
(qualidades humanas as quais 0os computadores ndo detém), que todo cidaddo deveria
conhecer para melhor se desenvolver na sociedade digital.

LOGICA

predicdo e analise

AJUSTES
experimentando
e testando

DECOMPOSICAO

dividindo em partes

0 Pensador Computacional:

CRIACAO
projetar e fabricar

PADROES
encontrando

semelhangas DEPURN;AO
encontrar e corrigir

ABSTRAQAO erros
removendo detalhes
desnecessarios

PERSISTENCIA

ALGORITIMOS siga em frente

criando passos
e regras

COLABORACAQ
AVALIACAO trabalhando juntos

verificando resultados

Conceitos Abordagens

Figura 1. O Pensador Computacional (adaptado de Barefoot Computing, 2016)
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O Pensamento Computacional ndo diz respeito a atividade de programacao de
computadores propriamente dita, mas sim a capacidade de pensar abstratamente em
diversos niveis, independente dos dispositivos. Pode-se desenvolver o Pensamento
Computacional sem computadores - com lapis e papel, por exemplo - ainda que,
evidentemente, os computadores auxiliem na resolucdo de problemas os quais, sem eles,
a trajetdria até as solucdes seria muito mais dificil e, em varios casos, humanamente
impossivel de se alcancar.

O Pensamento Computacional permite a solucdo de problemas, decompondo-os
em elementos e encontrando algoritmos que os resolvam. Implica em um variado
conjunto de procedimentos, dentre o0s quais destacam-se: decomposicao,
reconhecimento de padrdes, abstracéo e desenho algoritmico (Figura 1).

Os procedimentos s@o descritos na sequéncia:

e Decomposicdo: A decomposicdo é um processo de simplificacdo de um
problema complexo através de sua quebra em subproblemas menores.

e Reconhecimento de padrdes: o processo de reconhecimento de padrdes ocorre
na medida em que se consegue reconhecer e agrupar em categorias maltiplas
variaveis e dimensdes de um determinado problema.

e Abstracdo: a abstracdo é a acdo de ignorar informacGes desnecessarias de
modo a destacar somente 0s elementos importantes para conduzir a solugéo
do problema.

e Desenho algoritmico: o desenho algoritmico € a etapa de escrita de um
processo que conduza a solucdo do problema da forma eficiente e utilizando-
se 0 menor numero de passos possiveis.

Tomando como base o0s debates em torno do conceito de Pensamento
Computacional e as caracteristicas que Ihe conferem propriedades de processo analitico
para resolucdo de problemas em diferentes areas, um grupo de professores vinculados a
gestdo dos cursos de graduacdo da UNISINOS e ao Ndcleo de Inovacdo em Préticas
Educacionais (NIPE) propuseram uma oficina de capacitacdo para o corpo docente da
instituicdo. O objetivo era iniciar um dialogo sobre a importancia de adotar alguns dos
pressupostos relacionados ao Pensamento Computacional em atividades de sala de aula.

3. Oficina de Pensamento Computacional

A UNISINOS ¢é uma instituicdo de ensino superior privada localizada na cidade de S&o
Leopoldo, Regido Metropolitana de Porto Alegre, no Rio Grande do Sul. No periodo de
abertura de todos os semestres letivos, a Universidade promove um conjunto de
atividades de formacdo e capacitacdo docentes com tematicas variadas, as quais
ocorrem durante o periodo de uma semana e relinem professores de diversas areas de
conhecimento. Na edicdo de agosto de 2016, o Pensamento Computacional foi o
conceito escolhido como tema central do evento, servindo de base de reflexdo e
orientacdo das atividades propostas.

Nesta secdo, portanto, é descrito o processo que conduziu a proposi¢do de uma
oficina de Pensamento Computacional ofertada para professores de todos o0s cursos da
instituicdo, na qual reuniram-se mais de cem participantes para debaterem e praticarem
conceitos relacionados ao tema central do evento.
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O primeiro desafio encontrado pela equipe de Formacdo Docente, que trabalhou
em parceria com o NIPE, foi encontrar uma forma de projetar uma atividade de
Pensamento Computacional que conseguisse engajar professores de areas de
conhecimento ndo relacionadas a Ciéncia da Computacdo. Foram realizadas varias
reunides para debater o planejamento da oficina, bem como as possibilidades de
estratégias adotadas para tornar a abordagem sobre o tema ao mesmo tempo acessivel e
familiar para todo o grupo de professores. Em determinado momento do processo,
optou-se por realizar um teste de apresentacdo dos contetdos selecionados para serem
trabalhados durante a oficina com professores representantes das diferentes areas de
conhecimento, tendo em vista verificar a receptividade as discussoes teoricas, exemplos
apresentados e atividades propostas. Este encontro foi fundamental para que algumas
decisdes fossem tomadas, descritas na sequéncia.

Em primeiro lugar, foi proposto que, embora adotando-se a mesma estrutura de
topicos trabalhados, a oficina deveria apresentar versdes diferentes, orientadas para
distintos perfis de professores, os quais foram agrupados segundo suas areas de atuacéo.
Baseando-se nos dados obtidos a partir das inscri¢des realizadas no evento e tomando-
se como base a divisdo institucional adotada pela UNISINOS?, decidiu-se por organizar
as turmas de professores em quatro grupos: Grupo 1: composto por professores da
Escola Politécnica juntamente aqueles que atuam na Escola de Gestdo e Negdcios;
Grupo 2: professores da Escola da Industria Criativa; Grupo 3: Escolas de Humanidades
e Direito; Grupo 4: Escola de Saude.

Em segundo lugar, e como decorréncia da decisdo anterior, foi acordado entre os
integrantes da equipe organizadora que os exemplos ilustrativos apresentados durante a
oficina deveriam ser selecionados de modo a tentar aproxima-los 0 maximo possivel
dos cotidianos académico e profissional correspondentes a cada uma das areas de
conhecimento representadas pelos grupos heterogéneos de participantes.

Por fim, o grupo de professores responsaveis pelo planejamento da oficina
definiu que o planejamento deveria contemplar trés etapas: a) debate sobre a presenca
ubiqua da computacdo em nossa sociedade a partir de exemplos selecionados por areas
de conhecimento; b) apresentacdo do conceito de Pensamento Computacional; c)
realizacdo de uma atividade pratica com os participantes da oficina. Sobre esta Gltima
etapa, um ponto de consenso foi que a atividade deveria aprofundar alguns dos aspectos
conceituais relacionados ao Pensamento Computacional por meio de um exercicio que
pudesse ser realizado em pequenos grupos e sem o uso de computadores. A partir destes
pressupostos, foi desenvolvido um mapa visual de organizacdo de procedimentos para a
solucdo de problemas, o Canvas Algoritmico, que sera descrito na proxima se¢éo.

3.1 Canvas Algoritmico

Tendo em vista a realizacdo de uma atividade pratica com os participantes da oficina,
que pudesse ser realizada em grupos e sem o uso de computadores, foi desenvolvido um
modelo canvas baseado em um conjunto de procedimentos para resolucao de problemas,
tomando-se como referéncia alguns dos pressupostos do Pensamento Computacional
(Figura 2).

! Humanidades, Saude, Industria Criativa, Gestio e Negdcios, Direito, Politécnica.
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=~ Problema Abstragio Algoritmo
“swC Descrico curta do problema a sersalucionado | Remaover detalhes desnecessérios Passo 2 passzo para aresolugdo do prablema

Decomp osigao
Dividir o problema em partes menores

 Entradas
Padrdes ¥ Informagdes necessarias para aresolugdo do
Encontrar semelhanias problema

/- saidas
N Informagdes gue deverdo ser produzidas

Figura 2. Canvas Algoritmico (fonte: autores)

Partindo-se de um dado problema, o canvas tem como proposito principal
orientar aqueles que o utilizam através de uma série de passos que conduzam até sua
resolucédo. Os passos retomam os principais procedimentos relacionados ao Pensamento
Computacional, sdo eles: decomposicdo, padrdes, abstracdo e desenho algoritmico.
Assim, apos serem discutidos exemplos de recursos computacionais utilizados no meio
académico e profissional, seguido da discussdo sobre o0s processos presentes no
Pensamento Computacional, apresentou-se o Canvas Algoritmico e exemplos em
diversas areas do conhecimento. A titulo de exemplo, apresentamos, na Figura 3, uma
forma de como o canvas poderia ser preenchido a partir do problema “Como melhorar a
coleta de lixo de uma cidade™?

Apos a discussdo dos exemplos, em grupos de 4 a 5 pessoas, 0s docentes
pensaram em problemas complexos de suas areas de atuacdo e utilizaram o Canvas
Algoritmico para propor solugdes. O material gerado foi partilhado com os demais
grupos presentes em cada uma das oficinas. Como as quatro oficinas ocorreram
simultaneamente, no primeiro dia da Semana Pedagdgica da UNISINOS, os professores
seguiram discutindo suas possibilidades para uma nova cultura universitaria, ratificando
a importancia de oportunizar formacdo aos estudantes universitarios sobre Pensamento
Computacional, o que ja ocorrera neste semestre por meio da oferta de cursos de
extensao.

Ao final da Semana Pedagdgica, os professores participantes foram demandados
a responder uma pesquisa sobre as atividades realizadas. Foram questionados aspectos
referentes a dinamica do encontro, a aplicabilidade e uma avaliacdo geral, em que cada
questdo tinha como possibilidade de resposta os conceitos 6timo, bom, regular ou
insuficiente. A pesquisa de avaliacdo foi respondida por 53 professores. Sobre a
dinamica das oficinas, 68% dos respondentes atribuiu conceito 6timo e 32% indicou
como bom. Em relacdo a aplicabilidade, 66% considerou 6timo, 30% classificaram
como bom e apenas 4% (dois respondentes da area da saude) indicaram como regular.
Quanto a avaliacdo geral, 60% dos respondentes classificaram a oficina como 6tima e
40% deles como boa.
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;v'szroblema
I\ Descricao curta do problema a ser solucionado

Melhorar a coleta de lixo de uma cidade
(coletar mais lixo em menos tempo, percorrendo a
menor distancia)

- Decomposicao

\_/ Quebrar o problema em partes
1. Como saber quais lixeiras precisam de coleta?

2. Como definir a melhor rota para coletar o lixo
necessario?

= Padroes
|_¥ Encontrar semelhancas genéricas

Lixeiras:
- sao de plastico, aluminio, lata, ferro, etc
- possuem diferentes cores
- possuem formato conico, retangular, quadrado
- possuem capacidade de 50 a 5000 litros
- exclusivas para vidros, latas, organicos, etc
Rotas:
- as rotas possuem distancia entre 50 e 500 km
- otempo de cada rota varia entre 1 e 8 horas
- cada rota atende um conjunto de bairros
- cada rota possui diferentes condi¢oes de
transito

Abstragao
Remover detalhes desnecessarios

Lixeiras:
- possuem diferentes capacidades

Rotas:
- possuem distancia
- duram determinado tempo
- possuem diferentes condigoes de transito

—\ Entradas
—/ Informagoes necessarias para a resolu¢do do
problema

| Localizac3o das lixeiras

Mapa da cidade

Quantidade de lixo dentro das lixeiras
Quantidade de coletores de lixo
Capacidade de cada coletor de lixo
Condicoes de transito em cada horario
Horarios de inicio da coleta

/-Saidas
\—Informagoes que deverao ser produzidas

Rota otimizada para cada um dos coletores disponiveis,
com o tempo previsto e 3 quantidade de lixo a ser
coletada.

Algoritmo

Passo-a-passo para a resolugao do problema

Identificar quais lixeiras possuem lixo.

Obter a localizagao dessas lixeiras.

3. Calcular todas as rotas possiveis que passem por essas lixeiras
4. Calcular a quantidade necessaria de coletores.

5. Selecionar a melhor rota para cada coletor.

6. Calcular estimativa de tempo para a rota

7. Calcular a quantidade de lixo a ser coletada em cada rota.

Figura 3. Exemplo Preenchido do Canvas Algoritmico (fonte: autores)

Ao avaliarmos os dados da pesquisa, verifica-se que os professores foram
bastante receptivos a proposta, reconheceram o alto grau de aplicabilidade dos conceitos
explorados e demonstraram compreender a importancia do desenvolvimento do
Pensamento Computacional na Universidade. O engajamento dos docentes durante as
oficinas ratificou o compromisso do NIPE em oportunizar novas formacdes sobre o
tema, aprofundando conceitos e aplicacoes.

4. Considerag0es finais

Assim como nossos antepassados se viram diante do desafio de promover a
popularizacdo do dominio da linguagem verbal escrita entre as comunidades de suas
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épocas e mais recentemente passamos a nos tornar mais familiarizados com os
processos produtivos e os codigos de linguagem das midias audiovisuais, atualmente
nossa civilizagdo tem diante de si o desafio de também tornar-se alfabetizada nas
linguagens de criacdo de produtos digitais, tendo em vista que 0 mundo que nos cerca
apresenta-se dominado pelas tecnologias computacionais: desde 0s recursos mais
basicos necessarios para a sobrevivéncia até aqueles voltados para o trabalho, para a
comunicagdo interpessoal, para o desenvolvimento intelectual ou simplesmente para o
entretenimento, todos, sem excecdo, sdo controlados em diversos niveis por softwares.

Cabe entdo assumirmos este estado das coisas e, no que tange especificamente
as atribuicdes das instituicdes educacionais, propor meios de promover 0 acesso ao
conhecimento que emancipe as pessoas da condicdo de meros usuarios das interfaces
digitais para auxilia-las a tornarem-se programadoras dessas interfaces. Aprender a
programar para nao ser programado é também, e antes de tudo, uma posicao ética frente
as novas formas de detencdo do conhecimento e gestdo da distribuicdo de poderes nas
sociedades contemporaneas.
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