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Resumo:

Esta pesquisa teve como objetivo analisar a integragdo do pensamento computacional nas metodologias de
ensino da Educacdo 4.0, explorando seu impacto na prdtica docente e nas experiéncias de aprendizagem dos
alunos. Realizada de forma pratica, descritiva e exploratoria, a pesquisa adotou uma abordagem qualitativa,
envolvendo 16 professores de uma escola publica brasileira por meio de entrevistas aprofundadas. Os
resultados revelaram que metodologias como a aprendizagem baseada em projetos e a gamificagdo promovem
maior engajamento e um aprendizado mais significativo, embora os educadores enfrentem desafios como a
resisténcia dos alunos e a falta de formagdo especifica. A andlise destacou a importancia da colaboragdo entre
os professores e a necessidade de formagdo continua para garantir uma implementagdo eficaz das novas
abordagens. A conclusdo refor¢a que a educa¢do deve se alinhar as demandas do século XXI, promovendo
pradticas inovadoras que preparem os alunos para os desafios do futuro e contribuam para a formagdo de
cidaddos criticos e colaborativos.
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I. Introducao

No contexto contemporaneo, as tecnologias emergentes tém desempenhado um papel fundamental na
transformagdo das dindmicas sociais, culturais e econémicas. A Quarta Revolucdo Industrial, caracterizada pela
interconexao digital e pela automag@o, traz consigo uma série de inovagdes que influenciam diretamente o
cotidiano das pessoas. Essa nova era ¢ marcada pelo uso intensivo de dados, inteligéncia artificial e Internet das
Coisas, exigindo que os individuos desenvolvam novas habilidades para se adaptarem a um ambiente em
constante evolugdo. Nesse cendrio, a educagdo se torna uma arena critica para a formacdo de cidadaos
preparados para os desafios e oportunidades que as tecnologias oferecem (Barroso; Antunes, 2016).

A inser¢do de tecnologias na educagdo ¢ um fendmeno que vem ganhando destaque nas ultimas
décadas. Com a expansdo do acesso a internet e a disseminagdo de dispositivos digitais, as instituigdes de ensino
tém buscado incorporar ferramentas tecnoldgicas em seus curriculos. A proposta é criar ambientes de
aprendizado mais interativos e personalizados, onde os alunos possam explorar o conhecimento de forma
colaborativa e autdnoma. Essa integra¢do tecnologica ndo apenas enriquece a experiéncia educacional, mas
também promove a inclusdo digital, preparando os estudantes para o mercado de trabalho contemporaneo, que
cada vez mais valoriza habilidades digitais (Nunes; Viana; Viana, 2021).

Dentro desse contexto, o pensamento computacional emerge como uma competéncia essencial no
século XXI. Definido como a capacidade de resolver problemas de maneira logica e sistematica, o pensamento
computacional transcende o mero aprendizado de programacdo. Ele envolve a decomposicdo de problemas
complexos em partes menores, a identificagdo de padrdes e a formulagcdo de algoritmos, habilidades que sdo
cruciais em diversas areas do conhecimento. A medida que a sociedade se torna mais dependente da tecnologia,
a inclusdo do pensamento computacional nas praticas educativas se revela indispensavel para preparar os alunos
para enfrentar desafios em um mundo cada vez mais digitalizado (Oliveira; Souza, 2020).

As metodologias de ensino, por sua vez, também estdo em transformagdo, alinhando-se as novas
demandas trazidas pela Educagdo 4.0. Abandonando abordagens tradicionais, que frequentemente sdo centradas
no professor, as novas metodologias priorizam a participagdo ativa dos alunos. Abordagens como a
aprendizagem baseada em projetos, a sala de aula invertida e a gamificag@o sdo exemplos de estratégias que
promovem a autonomia dos estudantes e incentivam a colaboragio. Essas metodologias ndo apenas favorecem o
engajamento, mas também ajudam a desenvolver habilidades essenciais, como a criatividade, o pensamento
critico e a resolugdo de problemas, que sdo fundamentais no cenario atual (Silva; Sobrinho; Valentim, 2020).

A inovag¢@o na pratica docente €, portanto, um elemento-chave para a implementacdo bem-sucedida do
pensamento computacional e das metodologias de ensino na Educacdo 4.0. Para que os educadores possam
efetivamente integrar essas abordagens em suas salas de aula, ¢ necessario um comprometimento com a
formacdo continua e uma abertura para a experimentagdo de novas praticas pedagdgicas. A inovagdo ndo se
limita a adog¢do de novas tecnologias, mas envolve uma reconfiguragdo do papel do professor como facilitador
do aprendizado. Ao fomentar um ambiente educacional que valoriza a curiosidade, a colaboragdo e a reflexdo,
os educadores podem capacitar os alunos a se tornarem protagonistas de seu proprio aprendizado, preparando-os
para um futuro em constante transformacéo (Santarosa; Conforto, 2015).

Frente ao exposto, o objetivo desta pesquisa foi analisar a integracdo do pensamento computacional nas
metodologias de ensino da Educacéo 4.0, explorando como essa abordagem pode transformar a pratica docente
e fomentar experiéncias de aprendizagem mais interativas e significativas para os alunos. Além disso, pretende-
se investigar as competéncias que os educadores precisam desenvolver para implementar eficazmente essas
metodologias.

II. Materiais E Métodos

A pesquisa foi realizada de forma pratica, descritiva e exploratoria, com o intuito de aprofundar a
compreensdo sobre a integracdo do pensamento computacional nas metodologias de ensino na Educagdo 4.0. A
abordagem escolhida foi qualitativa, permitindo uma analise rica e contextualizada das percepgdes e praticas dos
educadores.

A amostra foi composta por 16 professores de uma escola publica brasileira, selecionados por
conveniéncia, levando em consideracdo a diversidade de disciplinas e experiéncias profissionais. Essa escolha
foi feita para garantir uma variedade de perspectivas sobre o uso do pensamento computacional e das
metodologias inovadoras em suas praticas pedagogicas.

A coleta de dados ocorreu por meio de entrevistas aprofundadas, um método que possibilita a
exploragdo detalhada das opinides e experiéncias dos participantes. Um roteiro estruturado foi elaborado para
guiar as entrevistas, abrangendo questdes relacionadas a implementagdo do pensamento computacional, a
percepgdo sobre metodologias ativas e as dificuldades enfrentadas na pratica docente.
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As entrevistas foram realizadas em um ambiente confortavel para os professores, o que favoreceu a
espontaneidade e a abertura nas respostas. Para a analise dos dados, foi utilizada a técnica de analise de
conteudo, que permite identificar categorias e temas emergentes nas falas dos entrevistados. Esse método
possibilitou uma compreensdo mais profunda das experiéncias e desafios relatados pelos professores, além de
revelar as praticas inovadoras que estdo sendo implementadas nas salas de aula.

A andlise de conteudo facilitou a organizagdo dos dados em categorias que refletem as dindmicas
observadas, permitindo a identificagdo de padrdes ¢ a discussdo sobre as implicagdes da gamificagdo e do
pensamento computacional na formagao dos alunos.

III. Resultados E Discussoes

A anélise das entrevistas com os 16 professores revelou uma diversidade de percepcdes e experiéncias
em relagdo a integragdo do pensamento computacional nas metodologias de ensino na Educacgédo 4.0. Os relatos
obtidos foram agrupados em categorias que destacam as praticas adotadas, as dificuldades enfrentadas e as
competéncias percebidas como essenciais para a implementagao dessas metodologias.

De acordo com o respondente E3, "a introdugdo de projetos baseados em problemas tem sido um
divisor de dguas em minha pratica. Os alunos ndo apenas aprendem a teoria, mas também a aplicam em
situagdes reais, desenvolvendo um entendimento mais profundo." Esse relato ilustra como a aprendizagem
baseada em projetos (ABP) tem se mostrado eficaz na promogao do pensamento critico e na aplicag@o pratica
dos conhecimentos adquiridos. A ABP ndo apenas engaja os alunos, mas também os incentiva a colaborarem ¢ a
desenvolverem solugdes criativas para problemas complexos.

Além disso, o professor E8 destacou: "Utilizar ferramentas digitais, como plataformas de gamificacao,
tem tornado as aulas mais dindmicas. Os alunos se sentem desafiados e motivados a participar ativamente." Essa
fala ressalta a importancia das tecnologias na educagdo, permitindo que os alunos se sintam mais conectados e
motivados, criando um ambiente de aprendizado mais interativo.

Apesar das praticas inovadoras, os professores relataram desafios significativos na implementagdo do
pensamento computacional e das novas metodologias. O entrevistado E12 mencionou: "A resisténcia de alguns
alunos em mudar sua forma de aprender é um desafio constante. Muitos estdo acostumados a uma abordagem
mais tradicional." Isso indica que, mesmo com a inovagdo, ha uma necessidade de trabalhar a mentalidade dos
alunos, para que se sintam mais confortdveis em adotar métodos de ensino que exigem maior autonomia e
participag@o.

Outro desafio mencionado foi a falta de formacdo especifica para os educadores. O professor E5
afirmou: "Sinto que preciso de mais capacitacdo para utilizar plenamente as ferramentas tecnologicas
disponiveis. Muitas vezes, me sinto perdido." Essa afirmacao revela uma lacuna na formacdo docente, que deve
ser abordada para garantir que os educadores se sintam preparados e confiantes para implementar as novas
metodologias.

Os relatos também enfatizaram as competéncias que os professores acreditam ser essenciais para
implementar o pensamento computacional. O professor E9 destacou: "E fundamental desenvolver uma
mentalidade de experimentagdo ¢ adaptacdo. Precisamos estar abertos a errar ¢ aprender com os erros." Essa
perspectiva ¢ vital, pois sugere que a formagdo continua e o desenvolvimento profissional sdo necessarios para
que os educadores se sintam capacitados a integrar essas abordagens em suas praticas.

Além disso, o respondente E2 mencionou a importancia da colaboragdo entre os professores:
"Trabalhar em conjunto com meus colegas tem sido uma experiéncia enriquecedora. Podemos compartilhar
praticas e aprendizados." A colaboracdo ndo s6 enriquece a pratica pedagdgica, mas também promove um
ambiente de apoio mutuo, onde os educadores podem aprender uns com os outros.

Os professores também compartilharam suas observacdes sobre a mudanga na percepc¢ao dos alunos em
relacdo ao aprendizado. O professor E7 observou: "Os alunos estdo mais engajados quando percebem a
relevancia do que estdo aprendendo. O pensamento computacional os ajuda a entender que podem ser criadores
de solugdes, ¢ ndo apenas consumidores de informagdo." Essa mudanca de paradigma ¢ crucial, pois destaca a
importancia de preparar os alunos para se tornarem pensadores criticos e solucionadores de problemas.

Outra observagdo foi feita pelo professor E10, que afirmou: "Notei que os alunos que participam de
atividades gamificadas se tornam mais autoconfiantes. Eles se sentem recompensados por seus esfor¢os." Isso
sugere que a gamificacdo ndo apenas melhora o engajamento, mas também contribui para o desenvolvimento da
autoeficécia dos alunos, um fator importante para o sucesso académico.

Um dos pontos destacados pelos entrevistados foi a promogao da interag@o entre os alunos. O professor
El declarou: "As atividades em grupo ndo apenas ajudam na constru¢cdo do conhecimento, mas também
desenvolvem habilidades socioemocionais." A énfase na interacdo social ¢ um aspecto central da Educagdo 4.0,
pois prepara os alunos para trabalhar em equipe, uma habilidade cada vez mais valorizada no mercado de
trabalho.
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O respondente E4 acrescentou: "Ao trabalhar em equipe, os alunos aprendem a respeitar diferentes
opinides e a colaborar em busca de solugdes. Isso é tdo importante quanto o contetido académico." A habilidade
de colaborar e respeitar a diversidade de ideias é essencial para a formagdo de cidaddos preparados para a
sociedade atual.

IV. Conclusiao

Através das entrevistas realizadas com 16 professores de uma escola publica brasileira, foi possivel
identificar tanto as praticas inovadoras implementadas quanto os desafios enfrentados na adocdo de
metodologias ativas e do uso de tecnologias emergentes. Os resultados indicaram que a aplicacdo de
metodologias como a aprendizagem baseada em projetos e a gamificacdo ndo apenas engaja os alunos, mas
também promove um aprendizado mais significativo, onde eles se tornam protagonistas de seu proprio processo
educativo. Os relatos dos educadores demonstraram que, a0 promover um ambiente interativo e colaborativo, os
alunos se sentem mais motivados e confiantes, habilidades essenciais em um mundo cada vez mais digital.

No entanto, a pesquisa também destacou desafios importantes que ainda precisam ser superados. A
resisténcia dos alunos a novas formas de aprendizado e a falta de formagao especifica para os professores foram
apontadas como barreiras significativas. E evidente que, para que a integragdo do pensamento computacional e
das metodologias de ensino seja efetiva, ¢ necessario investir na formagao continua dos educadores, garantindo
que eles se sintam preparados e apoiados em suas praticas.

Além disso, a promog¢@o de uma cultura de colaboracdo entre os educadores se mostrou vital. A troca
de experiéncias e praticas entre os professores nao apenas enriquece o ambiente escolar, mas também ajuda a
criar uma rede de suporte que pode facilitar a implementacdo de novas abordagens. Essa colaboragdo ¢
fundamental para o desenvolvimento de competéncias que permitem aos educadores serem mais adaptaveis e
inovadores em suas metodologias.

Por fim, a pesquisa conclui que a educagdo deve se alinhar as demandas do século XXI, e a integragdo
do pensamento computacional nas praticas pedagdgicas ¢ um passo crucial nesse processo. A inovagdo na
pratica docente, impulsionada por uma formagdo continua e por metodologias ativas, ndo s6 prepara os alunos
para enfrentar os desafios do futuro, mas também contribui para a formagao de cidaddos criticos, criativos e
colaborativos. Portanto, ¢ imperativo que as instituicdes de ensino reconhegam e invistam na importancia de
transformar suas abordagens educacionais, garantindo que todos os alunos tenham a oportunidade de
desenvolver as competéncias necessarias para prosperar em um mundo em constante mudanca.
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