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RESUMO

DUARTE, Ailton Souza. O Ensino do Pensamento Computacional na Educacgio
Profissional de Nivel Médio no IFES - Campus Colatina. 51f. 2018. .Dissertacao
(Mestrado em Ciéncias em Educagdo Agricola). Instituto de Agronomia, Universidade
Federal Rural do Rio de Janeiro, Seropédica, RJ. 2018.

O processo educacional atual, assim como as mais diversas areas do saber, além de nossas
praticas cotidianas, tem sido influenciado pela velocidade do avango tecnoldgico no mundo,
preponderantemente pela informatica e internet. Entretanto, os recursos tecnologicos
disponibilizados, se ndo forem utilizados de maneira adequada, apenas reproduzird de forma
mais rapida processos e atitudes que desenvolvemos, muitas das vezes sem planejamento,
desta forma apenas aumentando a velocidade do que ja fazemos sem orientagdo, sem reflexao
e sem planejamento. Neste sentido, na sala de aula também nao temos a garantia de uma
melhora significativa, apenas com a utilizacdo de artefatos tecnoldgicos, entretanto, sua
utilizacdo pode permitir aos aprendizes alternativas para desenvolvimento de sua
aprendizagem e desenvolvimento de sua capacidade de solucdo de problemas mais complexo.
Desta forma o Pensamento Computacional (PC), traz uma abordagem para solucdo de
problemas por meio da reflexdo para uma melhor utilizagdo dos recursos tecnologicos,
utilizando-se dos conceitos fundamentais da Ciéncia da Computagao. A area de Computagao,
tem como foco principal a resolucdo de problemas de fora sistematica e o que este trabalho
busca ¢ propor a introdugcdo do ensino das habilidades do Pensamento Computacional na
disciplina de Informatica Bésica nos Cursos Técnicos Integrados ao Ensino Médio do IFES -
Campus Colatina, tornando-a uma referéncia para auxiliar o desenvolvimento do raciocinio
logicos alunos. Para tanto, preparamos uma analise qualitativa das respostas dos questionarios
respondidos pelos alunos e professores da disciplina, com intuito de levantar o nivel de
conhecimento do Pensamento Computacional, deste modo diagnosticamos a necessidade de
atualizarmos o plano de ensino da disciplina, buscando implementar o ensino das habilidades
do Pensamento Computacional nas séries iniciais dos cursos técnicos integrados da
instituicao.

Palavras-chave: Pensamento Computacional, Raciocinio logico, Aprendizagem.



ABSTRACT

DUARTE, Ailton Souza. The Teaching of Computational Thinking in High School
Professional Education at IFES - Campus Colatina. 51p. 2018. Dissertation (Master of
Science in Agricultural Education). Institute of Agronomy, Federal Rural University of Rio de
Janeiro, Seropédica, RJ. 2018.

The current educational process, as well as the most diverse areas of knowledge, in addition to
our daily practices, has been influenced by the speed of technological advance in the world,
predominantly by computer and internet. However, the availability of technological resources,
if not used properly, will only reproduce faster processes and attitudes that we develop, often
without planning, thus only increasing the speed of what we already do without orientation,
without reflection, and without planning. In this sense, in the classroom, we also do not have
the guarantee of a significant improvement, only with the use of technological artifacts.
Nonetheless, its use can allow learners alternatives to develop their learning and development
of their ability to solve more complex problems. In this way computational thinking (CT),
brings an approach to problem-solving by means of reflection for a better use of technological
resources, using the fundamental concepts of computer science. The area of Computational,
has as main focus the problem-solving in a systematic way and what this work looks is to
propose the introduction of the teaching of computational thinking skills in the discipline of
Basic Informatics in the Technical Courses Integrated to High School of the IFES (Federal
Institute of Espirito Santo) - Campus Colatina, making it a reference to assist in the
development of student logical reasoning. Therefore, we prepared a qualitative analysis of the
answers of the questionnaires answered by the students and teachers of the subject, with the
intention of raising the level of knowledge of computational thinking, thus diagnosing the
need to update the teaching plan of the subject, looking to implement the teaching of
computational thinking skills in the initial grades of the institute's integrated technical
courses.

Keywords: computational thinking, logical thinking, learning.
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1 INTRODUCAO

A importancia da informatica na vida atual ¢ preponderante, basta olharmos aoredor

para sabermos que tudo que nos cerca ha a sua presenca.
A educacdo como parte fundamental de nossas vidas tem recebido transformagdes em razao
do desenvolvimento tecnologico, influenciada pelas tecnologias da informagao e comunicagao
(TIC). A utilizagdo de tais tecnologias, tem como premissa um novo olhar pedagogico
transformando o papel do sujeito em seu desenvolvimento, pois as novas tecnologias e sua
efetiva utilizagdo, proporcionam novas perspectivas ¢ uma nova forma de trabalhar e
aprender.

Atualmente o uso da tecnologia permeia varias atividades no cotidiano de criangas,
adolescentes, jovens e adultos através de dispositivos digitais como computadores, video
games, notebooks, ultrabooks, tablets, smartphones, GPS, acesso a internet rapida e mais uma
gama de tecnologias que ja os tornam diferenciados quando vao para o banco escolar. Por sua
vez, a maioria das instituicdes de ensino, ja dispdem de alguma infra-estrutura basica em
tecnologia.

Segundo Valente (2017) “¢ inegdvel que a presenca das tecnologias digitais de
informacdo e comunicagdo (TDIC) tem provocado transformacdes importantes na
organizacdo econdmica, social e cultural. Isso pode ser observado desde a maneira como
interagimos socialmente, como acessamos a informagdo, como procedemos nas transagdes
comerciais, € nas interagdes sociais. Diversos segmentos da sociedade ja estdo inseridos na
cultura digital.

O que nos leva a refletir, ndo sé a respeito do papel da tecnologia na educagdo, bem
como o0 novo papel do professor diante da utiliza¢do de todo esse aparato tecnologico em prol
de novos contetidos e novas praticas de ensino.

Neste sentido, novas ferramentas de hardwares ¢ softwares com o concurso da
internet, ampliam a oferta de novas formagdes e possibilidades de servigos. A formagao de
redes de conhecimentos, redes de relacionamentos, tantas outras redes e obviamente, redes de
educagdo traz para os alunos atuais a abertura de novas praticas e consequentemente a busca
de conhecimento necessario para lidar com esta nova realidade, tornando-se um ser ativo em
seu processo de formacao.

Diante disso, questiona-se que novas competéncias serdo necessarias para a formagao
dos sujeitos com essa gama de recursos disponiveis em seu cotidiano. Como utilizé-los em
prol de sua formagao?

Sabemos que tais questionamentos nos levaria a uma reflexdo em busca de uma
melhor utilizagdo destas tecnologias da informacdo e comunicagdo, para uma nova formacao
destes sujeitos.Deparamos entdo com a necessidade de deixarmos de ser apenas simples
usuarios e desenvolver junto aos novos sujeitos competéncias os tornem capazes de dominar o
uso de software em aplicacdes especificas e desenvolvendo também habilidades que os fagam
compreender, projetar e construir solugdes computacionais a partir da tecnologia existente.

Isto influencia diretamente também as escolas, de modo que elas precisam adaptar-se e
também adotar medidas que promovam o desenvolvimento ndo somente das habilidades de
saber ler, escrever e habilidades com as operagdes matematicas elementares.

Influenciada em seu cotidiano pelas Tecnologias de Informagdo e Comunicagao, faz-
se mister a implementagao dos conceitos da Ciéncia da Computagdo em seu curriculo.

Neste contexto, introduz-se o conceito de Pensamento Computacional (PC).

Trata-se de uma abordagem para a resolucdo de problemas de forma que pode ser
implementada com a utilizacdo de recursos computacionais, apoiado por conceitos como



abstracdo, recursao, iteracao, processamento e analise de dados, que permitem a elaboragao de
solugdes (criagdo de artefatos) reais e/ou virtuais (WING, 2006).
Segundo Blinkstein (2008), o Pensamento Computacional ¢

“a habilidade de transformar teorias e hipdteses em modelos e programas de
computador, executa-los, depura-los, e utilizd-los para redesenhar processos
produtivos, realizar pesquisas cientificas ou mesmo otimizar rotinas pessoais, ¢ uma
das mais importantes habilidades para os cidaddos do século XXI. E, curiosamente,
¢ uma habilidade que nos faz mais humano, por nos livrarmos de tarefas repetitivas

e poder focar no mundo das ideias."

De posse de tais habilidades, que sdao oriundas de fundamentos da ciéncia da
computagdo, pessoas que lidam com tecnologia no seu cotidiano, inclusive alunos da
educagdo profissional de nivel médio, que sdo o foco deste estudo, aplicardo a aquisi¢ao de
tais habilidades nas varias areas do conhecimento.

1.1 Justificativa

Trabalho como professor na Educagdo Profissional, tanto no nivel superior no curso
de bacharel em Sistemas de Informagdo quanto no nivelmédio noCurso Técnico de
Informatica Integrado ao Ensino Médio onde ministro disciplinas especificas voltadas ao
desenvolvimento de sistemas de informacao, tais como Logica de programacao, Linguagem
de Programagdo, Banco de Dados entre outras.

Trabalho também com outros cursos profissionais de nivel médio em minha

instituicao.
Para estes cursos, nas séries iniciais, ministro uma disciplina intitulada “Informética Basica”,
na qual trabalho com os alunos, de acordo com o plano de curso da disciplina, apenas o
treinamento de ferramentas bésicas como editor de textos, programas de apresentacdo e
fundamentos basicos de planilha eletronica.

Tenho observado ao longo do tempo, que grande parte dos alunos ingressantes ja
trazem consigo uma experiéncia prévia em tais ferramentas, o que muitas vezes causaum
certo desinteresse por grande parte deles ao trabalhar estes contetidos

Diante do exposto, buscando aproveitar o fato da disponibilidade da disciplina ja
citada nos cursos de nivel médio da institui¢do, buscou-se o dialogo junto a Coordenacdo e
outros professores destes cursos com o objetivo de implementar o ensino do Pensamento
Computacional (PC) aos alunos ingressantes.

A motivagdo para introduzir o ensino do Pensamento Computacional no ensino
técnico integrado ao médio integrado do IFES Campus Colatina, vem da constatacao da
rapida evolucdo das TIC’s e a necessidade do mundo atual de profissionais com uma melhor
qualificagdo para o mercado de trabalho.

Podemos observar em nosso cotidiano o contato de criancas e jovens desde a tenra
idade com os mais variados artefatos eletronicos, porém nao tem compreensao do processo
que possibilitou com que essas tecnologias estivessem ao seu alcance.

Entretanto, por nao conhecerem tal realidade, consequentemente nao sabem da
importancia dos profissionais de Tecnologia da Informagdo (TI) responsaveis pelo
desenvolvimento destes artefatos e aplicagdo que permitem seu funcionamento.

Para contextualizar, apresentaremos a seguir alguns dados que nos apoiam na
motivacao do desenvolvimento desta pesquisa, obtidos de outras pesquisas sobre o assunto.

O Comité Gestor de Internet em 2010 realizou pesquisas sobre o uso das TIC nas
escolas, através da utilizacdo de questiondrios e entrevistando professores, alunos ou



profissionais da area pedagogica em um universo de 497 escolas publicas. Tal pesquisa teve
como objetivo estabelecer uma aproximagdo entre a o poder publico, sociedade civil e a
academia sobre a importancia das TIC na sociedade.

Os resultados obtidos foram:

e interpretacdo de textos: nas instituicdes privadas, 31% dos professores
e nas institui¢des publicas 23%

e aulas expositivas: nas instituicdes privadas 42% e nas instituicoes
publicas 31%

e exercicios com os alunos: 31% dos professores de institui¢des privadas
e 23% dos professores de institui¢des publicas

Como podemos observar nestes resultados, as atividades utilizadas com o recurso dos
computadores e da internet se resumiram a aulas e exercicios, nenhuma atividade contempla
efetivamente o desenvolvimento do raciocinio légico, nem a utilizagdo de aplicativos que
favorecam uma maior compreensdo e produtividade com os recursos tecnologicos
disponiveis.

A vpartir de 2011 esta pesquisa contou com a adesdo das escolas particulares
totalizando entdo 640 escolas particulares e publicas. No ano de 2012 este numero aumentou
para 856 escolas. Num primeiro momento as pesquisas buscaram analisar o uso de
computadores com os alunos, sobre quais atividades estavam sendo desenvolvidas, a saber:
“ensinar os alunos a usar computador e internet, projetos ou trabalhos sobre um tema,
pesquisa, produ¢do de materiais, interpretagdo de textos, realizar jogos educativos” (CGI,
2013).

Noslevantamentos em 2014 o CGI apontou que 50% das casas brasileiras possuiam
acesso algum tipo de computador e que 32,9 milhdes de brasileiros tinha acesso a internet.
Ainda revelou que em 2015, 145,7 milhdes de pessoas possuiam um telefone celular,
aproximadamente 84% da populacdo acima de 10 anos de idade e constatou que 47% da
populacdo no Brasil j& acessavam a internet utilizando o celular.

Em outra busca bibliografica sobre o PC no Brasil, encontramos uma série de
trabalhos que tratam de experimentos aplicados tanto nas séries do ensino fundamental, bem
como no ensino médio. Verificou-se que estes experimentos, entretanto ndo fazem parte da
estrutura curricular de nenhuma disciplina, tdo pouco do curriculo de algum curso regular.

Vérios dos experimentos encontrados utilizaram-se de recursos ja disponiveis nao
somente na internet, como as plataformas CODE COMBAT, CODE.ORG, mas também de
ferramentas com uma abordagem ludica como a linguagem de programacdao SCRATCH, a
plataforma Khan Academy e a plataforma Applnventor entre outras disponiveis no mercado
de trabalho quando na internet.

Para corroborar com o aprendizado destes alunos, e o desenvolvimento de suas novas
habilidades descrita neste texto, nos apoiaremos no aporte teodrico baseado nos conceitos de
teorias de aprendizagem que embasem a pesquisa tais como Vygotsky, Seymour Papert e o
Construcionimo, o Construtivismo de Jean Piaget, a Aprendizagem Significativa de Ausubel,
as Tecnologias Inteligentes abordadas por Levy, a conceituacdo do  Pensamento
Computacional e outras que se fizerem necessarias ao longo da construgao desta pesquisa.

A pesquisa consiste em introduzir aos alunos conceitos fundamentais da ciéncia da
computagdo, através do desenvolvimento do Pensamento Computacional, para
desenvolvimento de novas competéncias que os auxiliem em sua caminhada em sua formacgao
no ensino médio.



1.1.1 Problema cientifico

Nesse sentido, propde-se como problema de pesquisa: como facilitar o
desenvolvimento das habilidades do Pensamento Computacional dos alunos do Curso Técnico
de Administragdo Integrado ao Ensino Médio do IFES Campus Colatina?

1.1.2 Hipoétese

Para tanto, propde-se como hipdtese do trabalho: se introduzirmos contetidos
fundamentais da Ciéncia da Computacdo, entdo facilitaremos o desenvolvimento das
habilidades do Pensamento Computacional dos alunos do Curso Técnico de Administracao
Integrado ao Ensino Médio do IFES Campus Colatina.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo geral

Propor a facilitagio do desenvolvimento das habilidades do Pensamento
Computacional dos alunos do Curso Técnico de Administragdo Integrado ao Ensino Médio do
IFES Campus Colatina

1.2.2 Objetivos especificos

e Pesquisar abibliografica sobre os conceitos e aplicacdes do Pensamento
Computacional
o Diagnosticaras habilidades em informatica.
o Diagnosticar (junto aos professores) a utilizagdo de conceitos fundamentais da
PC na disciplina de Informatica Basica
e Propor a aplicagdo dos conceitos do Pensamento Computacional utilizando as
plataformas e ferramentas disponiveis na internet de uso gratuito.
e Propor a elaboracdo de uma nova ementa para o plano de ensino da disciplina de
Informatica Bésica



2 REFERENCIAL TEORICO

O desenvolvimento de pesquisas para o ensino do Pensamento Computacional nas
escolas tem ganhado grande relevancia atualmente.

A sociedade contemporanea tem exigido dos cidaddos em geral (ndo apenas da area de
computacao) habilidades de raciocinio ldgico e formal relacionadas ao desenvolvimento
do pensamento computacional, o qual ndo necessariamente implica em programacao de
computadores, mas remete a estratégias para resolucdo de problemas (ALBUQUERQUE,
2015).

2.1 Teorias da Aprendizagem

2.1.1 Vigotysky e sua teoria

Lev Semenovich Vygotsky (1896-1934) formou-se em Direito, mas sempre estudou
literatura e psicologia do desenvolvimento. Ele desenvolveu muitas pesquisas nas areas de
educagdo e de psicologia.

Vygotsky pesquisava e escrevia sobre as raizes genéticas do pensamento e da
linguagem e conforme Palangana (1998) sugere quatro estagios de desenvolvimento das
operagdes mentais das criancas envolvendo o uso de signos.

O primeiro signo que ele denomina de “signo natural ou primitivo”. Afirma que € o
estagio que ocorre a fala pré-intelectual, onde o ser balbucia, chora e ri, e também ¢ nesse
estdgio que ocorre as manifestacdes intelectuais mais basicas através da manipulagdo de
instrumentos.

O segundo estagio, que ele denomina de ‘“estagio das experiéncias psicoldgicas
ingénuas” € onde a crianga comega a interagir com seu corpo, com outras pessoas € objetos
em volta de si. A partir destas experiéncias a crianga promove o desenvolvimento de sua
inteligéncia pratica.

Ainda neste periodo, ocorre o desenvolvimento linguistico da crianca mesmo que ela
ainda nao entenda logicamente o que ocorre em razao dela dominar a fala antes de dominar a
sintaxe do pensamento.

A medida que essas experiéncias elementares vdo crescendo e se acumulado, a crianca
parra entdo para o terceiro estagio que ¢ o estagio dos signos exteriores. Neste momento
ocorre a atuagdo do pensamento sobre operagdes externas das quais a crianga se utiliza para
resolver problemas internos. E nesse estdgio por exemplo que a crianga comeca a
desenvolver calculos aritméticos rudimentares através da utilizagdo de simbolos como dedos
ou objetos.

O quarto e ultimo estdgio chamado de °‘crescimento interior” ¢ onde ocorre a
interiorizacdo das operacdes externas. Neste momento a crianga ja possui uma “memoria-
logica”, que permite a ela operar suas relagdes intrinsecas e signos interiores.

Vygotsky afirmava que o desenvolvimento intelectual das criangas ocorre em fungdo
de suas interacdes sociais e condigdes de vida..

Para Vigotsky (2010) o conhecimento humano decorre de processo sécio historico, a
partir de trocas com outros sujeitos e da sua propria acdo que se interioriza, gerando
conhecimentos. Segundo ele tudo que ¢ produzido pelo homem ¢ uma produgdo cultural.

Afirma ainda que os seres humanos e sua relagdo com o mundo se da de forma
dialética e mediada pelo outro através da cultura e da linguagem, destacando a interagdo com
o outro como fator de construcdo de seu aprimoramento ¢ que deve integrar-se com sua
cultura e histéoria buscando nesta integracdo desenvolver-se através de valores



comportamentais, habitos e toda e qualquer caracteristica do meio que possa influenciar seu
processo de crescimento.

Ja em seu livto A Formagdo Social da Mente,Vygostky trata sobre a teoria do
desenvolvimento dos processos psicologicos superiores, entendidos como: pensamento,
memoria, percepgao, atencdo, imaginagao e linguagem, os quais sao proprios ao homem e sao
desenvolvidas por meio da utilizagdo de instrumentos adquiridos culturalmente, através das
interagdes sociais.

Outro ponto importante na teoria de Vygotsky ¢ Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP).

A Zona de Desenvolvimento Proximal “¢ a distancia entre o nivel de desenvolvimento
real, que se costuma determinar através da solucao independente de problemas, € o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da resolucao de problemas sob a orientagao
de um adulto ou em colaboragdo com companheiros mais capazes” (Vigotsky, 2010). Tal
conceito podera nos ajudar a pensar atividades que possam ajudar os alunos a desenvolver
seu aprendizado, superando as dificuldades, através de condutas mediadoras adequadas ao seu
nivel de desenvolvimento, sejam as proporcionadas pelo ambiente sejam aquelas propostas
diretamente pelo professor/mediador.

Segundo Vygotsky (2010) "Aquilo que ¢ zona de desenvolvimento proximal hoje,
serd o nivel de desenvolvimento real amanha, ou seja, aquilo que uma crianga pode fazer com
assisténcia hoje, ela serd capaz de fazer sozinha amanha. (...) Assim, a no¢do de zona de
desenvolvimento proximal capacita-nos a propor uma nova formula, a de que o bom
aprendizado ¢ somente aquele que se adianta ao desenvolvimento, ou seja, o processo de
desenvolvimento progride de forma mais lenta e atras do processo de aprendizagem."

2.1.2 O Construtivismo de Piaget

Jean Piaget nasceu em Neuchatel, na Suica francesa em 9 de agosto de 1896 e faleceu em
1980.

Piaget desenvolveu sua teoria construtivista a partir de suas experiéncias no Museu de
Ciéncias Naturais de Neuchatel trabalhando no setor de classificacao da cole¢do de zoologia
do museu.

A teoria Construtivista foi criada por Jean Piaget, psicdlogo e epistemologo suico na
década de 1920. O Construtivismo de Piaget veio para combater o behaviorismo reinante na
época que promovia a énfase ao comportamento humano, enfatizando o processo de estimulo
resposta.

O ponto central do construtivismo de Piaget ¢ a logica de funcionamento mental da
crianga, que ele considerava diferente da logica adulta.

Conforme assevera Palangana (1998), “a obra piagetiana estd comprometida com a
explicitagdo do processo de desenvolvimento do pensamento e compreende dois momentos
distintos”. No primeiro momento seu trabalho atribui importancia fundamental na
estruturacdo do pensamento, a linguagem e a interagdo entre pessoas.

Ja num segundo momento Piaget intensifica seus estudos no sentido de teorizar sobre
as estruturas cognitivas para a dimensao logico formal.

No Construtivismo o centro de aprendizagem ¢ o aluno e nao o professor, assim, o
aluno constréi seu conhecimento através de agdes e internalizagdes em interacdo com o meio.

Segundo Piaget, a inteligéncia ¢ um instrumento de adaptagdo do sujeito ao meio. As
relacdes epistemologicas que se estabelecem entre o sujeito e o meio implicam num processo
de construcdo e reconstru¢do permanente que resulta na formagdo de estruturas do
pensamento. Tais estruturas se formam, se conservam ou se alteram através de transformagdes



geradas a partir das agdes interiorizadas. Assim, as aquisi¢coes de estruturas sdo permanentes €
cada vez mais complexas.

No processo de interagdo com o mundo o sujeito busca integrar suas estruturas
psicologicas em sistemas coerentes, dando origem ao que Piaget chama de organizagdo.
Considerando a mente como uma estrutura cognitiva que pode funcionar em equilibrio,
gradativamente aumenta através do equilibrio seu grau de organiza¢do e de adaptagdo ao
meio.

Ao romper este equilibrio por meio de experiéncias ndo assimilaveis a mente busca se
reestruturar em novos esquemas de assimilagao que Piaget chamou de assimilacdo para atingir
um novo equilibrio. Essa reestruturacao Piaget chamou de acomodacao.

Partindo destes novos estados, assimilagdo e acomodacgdo, que sao complementares,
que levam a adaptagdo. Isto tudo por manifestagdo interna da organizacdo cognitiva e
externamente na adaptacao ao meio.

Este processo de equilibragdo e acomodagdo forma um mecanismo constante em busca
do equilibrio com o meio que estd em constante mudanca.

Piaget desenvolveu a teoria psicogenética, cujo fator fundamental era centrar sua
atencdo na psicogénese, desta forma Piaget tratava de forma bem detalhada as etapas de
desenvolvimento dos esquemas de interiorizagdo ou esquemas de representagdo por regras de
combinagdes de esquemas ou operagdes.

Assim, classificou os periodos da inteligéncia em quatro estagios, a saber:

e Sensorio-motor (0 aos 18/24 meses aproximadamente): nesta fase a crianca esta
explorando o meio fisico através de seus esquemas motores.

e Pré-operatério (2 anos a mais ou menos 7 anos): a crianca ¢ capaz de simbolizar, de
evocar objetos ausentes. Estabelece diferenca entre significante e significado, o que
possibilita distancia espago-temporal entre o sujeito e o objeto, por meio da imagem
mental. A crianca ¢ capaz de imitar gestos, mesmo com a auséncia de modelos.

e Operatorio Concreto (7 a 11 anos): a crianca tem a inteligéncia operatdria concreta,
sendo capaz de realizar uma acao interiorizada, executada em pensamento, reversivel,
pois admite a possibilidade de uma inversdo e coordenacao com outras agdes, também
interiorizadas. Necessita de material concreto, para realizar essas operagdes, mas ja
estd apta a considerar o ponto de vista do outro, sendo que estd saindo do
egocentrismo.

e Formal (entre os 9/10 anos aos 15/16 anos): o adolescente tem as estruturas
intelectuais para combinar as propor¢des, as nog¢des probabilisticas, raciocinio
hipotético dedutivo de forma complexa e abstrata.

Sob o aspecto do processo ensino aprendizagem, Piaget em sua teoria determina que
se deve respeitar acima de tudo o desenvolvimento cognitivo do aprendiz. Assim, se
determinado aluno estiver em periodo que ele chama de operacional concreto, ele ndo poderia
se beneficiar de um ensino que exija raciocinios formais.

Concluindo Piaget afirma que o aprendiz ao interagir com o mundo, cria esquemas de
assimilacdo e através deles assimila novas situagdes. Ao surgir uma nova situagdo ha a
acomodacdo, ou seja, a reformulagdo de um esquema de assimilacdo construindo um novo
esquema. Deste modo o ensino deve promover conflitos cognitivos, propor situagdes para os
esquemas que nao funcionam para os alunos, provocando a constru¢do de novos esquemas ou
seja € necessaria uma desequilibragdo cognitiva.

2.1.3 O Construcionismo de Papert

A teoria construcionista foi desenvolvida por Seymour Papert, matematico sul-
africano que aliava seus estudos sobre tecnologia educacional a inteligéncia artificial.



A utilizacao de computadores para como ferramenta para constru¢ao do conhecimento
e desenvolvimento do aprendiz ¢ a proposta do construcionismo de Papert.

Segundo BURD (1999), o construcionismo esta associado ao uso da tecnologia na
educacdo. No construcionismo, o computador oferece apoio para criagdes como escrever,
desenhar, realizar calculos e resolucao de problemas através das linguagens de programagao,
por exemplo, possibilitando reflexdes e novas estratégias para os proximos problemas. O
computador serve de apoio para as pessoas buscarem novos conhecimentos € para a resolugao
de problemas (BURD, 1999).

Ainda conformeBurd (1999), a atitude construcionista implica na meta de ensinar, de
forma a produzir o méximo de aprendizagem, com o minimo de ensino. A meta do
Construcionismo ¢ alcangar meios de aprendizagem fortes que valorizem a constru¢do mental
do sujeito, apoiada em suas proprias constru¢des no mundo.

Um ponto importante do Construcionismo ¢ que ele vai além do aspecto cognitivo,
incluindo também as facetas social e afetiva da educagdo. Assim, ele abre espago para o
estudo das questdes de tecnologia, género, cultura, personalidade, motivagdo, etc. que
normalmente nao sdo tratadas em abordagens educacionais mais tradicionais.

Como parte fundamental de sua teoria, Papert, por volta de 1967 iniciou o
desenvolvimento de uma linguagem de programagdo chamada LOGO.

A linguagem logo fornece importante ferramenta de aprendizagem ao ensino de 16gica
as criancas. A principal diferenca entre LOGO e as demais linguagem de programacao ¢ que
foi desenvolvida para ser usada por criangas e para que as criangas possam com ela aprender
coisas. Nela estd embutida a filosofia da educacdo ndo diretiva, de inspiragdo piagetiana
(BOZOLAN, 2016) , em que a crianga aprende explorando seu ambiente.Esta linguagem
permitia aos aprendizes desenvolverem seu aprendizado em Matematica utilizando jogos,
figuras, simulagdes e outras atividades utilizando o computador. Desta forma o computador
passa a ter um papel ativo primordial em sua forma de aprendizagem.

O estagio atual de desenvolvimento tecnoldgico e a importancia que o computador e
as tecnologias que o cercam adquiriram no cotidiano em um mundo globalizado, complexo e
cada vez mais conectado, permite o surgimento de inimeras formas de se desenvolver o
aprendizado.

Neste contexto Papert afirma que “tecnologia ndo ¢ a solucdo, é somente um
instrumento” de modo que a tecnologia por si nao implica ¢ o suficiente para uma boa
educagdo, mas a falta dela nos dias atuais implica uma educagao deficiente.

2.1.4 Aprendizagem significativa

A teoria da aprendizagem significativa assevera que “o aprendizado significativo
ocorre quando uma informagao nova ¢ adquirida mediante um esforgo deliberado por parte do
aprendiz em ligar a informag¢do nova com conceitos ou proposi¢des relevantes preexistentes
em sua estrutura cognitiva” (AUSUBEL et al., 1968).

A ideia central da teoria de Ausubel ¢ a de que o fator isolado mais importante influenciando
a aprendizagem ¢ aquilo que o aprendiz ja sabe (MOREIRA e MASINI, 2001, p.17).

Neste processo o aprendiz passa por etapas em que acentuam o aprendizado
significativo que requer que sua estrutura cognitiva contenha conceitos bases com os quais
possa relacionar com novas ideias, ou seja o que mais pode influenciar na aprendizagem do
sujeito € o que ele ja sabe.

Segundo Ausubel (2003) “a aprendizagem significativa envolve a aquisi¢ao de novos
significados e para que isso ocorra, no que se refere a um determinado contetdo , sdo
necessarias as seguintes condi¢des: material instrucional, com contetido estruturado de
maneira logica; existéncia na estrutura cognitiva do aprendiz, de conhecimento organizado e



relacionavel com o novo conteudo; vontade e disposi¢cao do aprendiz de relacionar o novo
conhecimento com o ja existente.

Ausubel trabalha com um conceito chave de subsungores, que ¢ o processo de
aprendizagem de novos conhecimentos e ideias que podem se tornar se tornar apropriados
pela estrutura cognitiva tornando esses novos conceitos aprendidos relevantes, deste modo
servindo como ancora de novas informacdes e conhecimentos. Assim, a medida que vao
surgindo novos conhecimentos, esses subsuncores vao se tornando mais elaborados e capazes
de ancorar conhecimentos mais complexos.

Segundo Moreira e Masini (2001, p. 23), as condigdes para ocorréncia da
aprendizagem significativa pressupdem que:

a) O material a ser aprendido seja potencialmente significativo para o
aprendiz, ou seja, relaciondvel a sua estrutura de conhecimento de forma
ndo-arbitraria e ndo-literal (substantiva);

b) O aprendiz manifeste uma disposi¢do de relacionar o novo material de
maneira substantiva e ndo-arbitraria a sua estrutura cognitiva.

Neste sentido, busca-se nesta pesquisa a partir de conhecimentos prévios adquiridos
pelo aprendiz relacionar os conceitos fundamentais de ciéncia da computacdo com
desenvolvimento de habilidades do Pensamento Computacional.

2.2 Levye as Tecnologias da Inteligéncia

Pierre Lévy (1998) dedica-se ao estudo do papel da tecnologia da informagdo na
formacdo de coletivos inteligentes. Para ele, a técnica nao se apresenta como portadora de
aspectos essencialmente bons ou maus; nem esconde propdsitos obscuros de natureza sublime
ou sombria. Em sua opinido, a técnica ¢ efetivamente neutra e apenas o uso socialmente
escolhido para sua aplicagdo ¢ que pode resultar em boas ou mas consequéncias. A técnica,
em si mesma, ndo pode ser qualificada como deterministicamente benéfica ou maléfica. Os
individuos que, situados em um dado contexto social e histérico, entregam-se ao livre jogo de
suas paixdes pessoais ¢ estabelecem aliancas de poder que envolvem os recursos e a técnica
disponivel. Esta tem sua aplicacdo condicionada pelo conjunto de interesses econdmicos €
politicos.

Cabe aos individuos, enquanto agentes sociais ativos, explorar em proveito proprio as
novas possibilidades encerradas por uma inovagao técnica. E, como ilustrado inumeras vezes
pela histéria, o “proveito proprio” pode ser alcangado em detrimento de outros individuos e
grupos sociais.

E verdade que, para Lévy (1998, p. 8), a técnica

“(...) estrutura a experiéncia dos membros de uma determinada coletividade.
Certamente podemos ressaltar a diferenga entre as coisas em sua materialidade
utilitaria e as narrativas, simbolos, estruturas imaginarias ¢ formas de conhecer que
as fazem parecer aquilo que elas sdo aos olhos dos membros das diversas sociedades
consideradas.

(...) Uma entidade pode ser ao mesmo tempo objeto da experiéncia e fonte
instituinte, em particular se diz respeito a técnica.

O ctimulo da cegueira ¢ atingido quando as antigas técnicas sdo declaradas culturais
e impregnadas de valores, enquanto que as novas sdo denunciadas como barbaras e
contrarias a vida. Alguém que condena a informatica ndo pensaria nunca em criticar
a impressdo e menos ainda a escrita. Isto porque a escrita e a impressao (que sao
técnicas!) o constituem em demasia para que ele pense em apontd-las como
estrangeiras”.



Lévy (1998) destaca ainda que atualmente o computador constitui um destes
dispositivos técnicos através do qual a humanidade percebe o mundo. E isso ndo representa
exatamente uma novidade. O mesmo ja aconteceu com outros dispositivos técnicos no
passado, como o reldégio e a maquina a vapor. O mecanicismo prevalecente a época de René
Descartes, por exemplo, apoiou-se enormemente no reldogio como uma metafora para o corpo
dos animais. Afinal, os reldgios do século XVII foram as primeiras maquinas autdbnomas que,
apos receberem corda, eram capazes de acionar a si mesmas.

A maquina a vapor ndo apenas propiciou a Revolugdo Industrial do século XVIII,
como inspirou pensadores dos séculos seguintes em seus modelos tedricos sobre a historia
(Karl Marx), a condicao do filésofo (Nietzsche) e o psiquismo (Freud).

“Michel Serres sugeriu em La Distribution [97] que a maquina a vapor era ndo
apenas um objeto, e um objeto técnico, mas que podiamos ainda analisa-la como o
modelo termodindmico através do qual autores como Marx, Nietzsche ou Freud
pensavam a historia, o psiquismo, ou a situagdo do filésofo” (LEVY, 1998, p. 9).

Em meados do século XX, pesquisadores como Norbert Wiener, Herbert Simon e
Allen Newell, visualizavam no computador a perfeita metafora do cérebro humano.
Expressdes como “inteligéncia artificial”, “linguagem” (de programagdo) e “memoria”
contaminaram até mesmo o imaginario popular e alimentaram muitas obras de fic¢do
cientifica. Atualmente foi abandonada essa percepcdo do computador enquanto um modelo do
cérebro, mas ainda assim, este dispositivo técnico ainda representa uma fonte de inspiragao
coletiva.

Conforme destaca Pierre Lévy (1998), a humanidade progressivamente estrutura sua
experiéncia cotidiana por intermédio do computador. Este dispositivo técnico deixou de
apresentar um mero uso instrumental e tornou-se uma significativa fonte do imaginario social,
participando intensivamente da realidade politica, econdmica e social da humanidade. E tal
somente foi possivel com a mudanca na percepcao da informatica que, deixando de ser
encarada como uma mera forma de automatizar calculos, passou a ser vista também como
uma tecnologia intelectual.

O autor identifica a existéncia de “coletividades pensantes de homens-coisas” (LEVY,
1998, p. 82), um conjunto de elementos heterogéneos humanos e técnicos que, reunidos,
fundamentam aquilo que ele mesmo identifica como sendo a “ecologia cognitiva”. Nela ha
uma profunda interacdo entre o pensamento individual, as técnicas de comunicagdo e as
instituicdes sociais. Dessa mistura emerge uma inteligéncia coletiva que deve ser
potencializada e estimulada.

2.2.1 A Ecologiacognitiva

A ecologia cognitiva corresponde ao estudo das dimensdes técnicas e coletivas da
cognicao:

A inteligéncia ou a cogni¢do sdo o resultado de redes complexas onde interagem um
grande niimero de atores humanos, bioldgicos e técnicos. Nao sou "eu" que sou
inteligente, mas "eu" com o grupo humano do qual sou membro, com minha lingua,
com toda uma heranga de métodos e tecnologias intelectuais (dentre as quais, o uso
da escrita). Para citar apenas trés elementos entre milhares de outros, sem o acesso
as bibliotecas publicas, a pratica em varios programas bastante uteis € numerosas
conversas com 0s amigos, aquele que assina este texto ndo teria sido capaz de
redigi-lo. Fora da coletividade, desprovido de tecnoldgicas intelectuais, "eu "ndo
pensaria. O pretenso sujeito inteligente nada mais é que um dos micro atores de uma
ecologia cognitiva que o engloba e restringe. (LEVY, 1998, p. 83).
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Cada ator social ¢ capaz de estabelecer novos usos para as técnicas conhecidas. Dessa
forma, a cada instante ele pode reinterpretar as possibilidades de uso de uma dada tecnologia
intelectual. E, certamente, tais reinterpretacdes apresentam o potencial transformador do
proprio ambiente em que foram pensadas e aplicadas. Pierre Lévy (1998) emprega o exemplo
da impressao para ilustrar essa questao. Muito antes da Europa Ocidental desenvolvé-la, a
China ja dominava a técnica da impressdo. Contudo, a interpretagdo encontrada sobre o seu
potencial de uso foi diferente nas duas realidades. A ideografia chinesa possui milhares de
caracteres, enquanto o alfabeto latino restringia-se a algumas dezenas deles. Em
consequéncia, os chineses empregavam pranchas entalhadas no lugar dos caracteres moveis
europeus. Gutenberg adaptou a prensa de rosca dos vinicultores e fundiu caracteres em metal
resistente.

Em outras palavras, chineses e europeus dispunham de uma ecologia cognitiva
diferente no momento em que desenvolveram a impressao. Nao compartilhavam da mesma
escrita, nem da mesma metalurgia ou conhecimentos técnicos. Por essa razdo, a impressao
europeia converteu-se em uma atividade industrial mecanizada e padronizada, enquanto a
chinesa permaneceu grande parte do tempo como um monopolio do Estado. Impulsionada
pela atividade comercial, descentralizada e competitiva, a impressao na Europa resultou na
publicagdo de variadas obras de diferentes dominios do conhecimento humano.
Simultaneamente, na China, a impressdao limitou-se a poucas obras classicas de cunho
religioso e historico.

Todavia, ¢ uma tese amplamente defendida pelo autor que a técnica, enquanto um
processo material, ¢ o que condiciona (jamais determina) a maneira pela qual a humanidade
percebe o potencial de aplicacao de uma inovagao técnica:

Em ecologia cognitiva, ndo ha causas e efeitos mecénicos, mas sim ocasides e
atores. Inovagdes técnicas tornam possiveis ou condicionam o surgimento desta ou
daquela forma cultural (n3o haveria ciéncia moderna sem impressdo, nem
computador pessoal sem microprocessador), mas as primeiras ndo irdo,
necessariamente, determinar as segundas. E mais ou menos como no dominio
biologico: uma espécie ndo pode ser deduzida de um meio. E claro que nio haveria
peixes sem agua, mas o mar ndo teria que ser, obrigatoriamente, povoado por
vertebrados, poderia ter contido apenas algas e moluscos. (LEVY, 1998, p. 91).

Muitas caracteristicas assumidas a priori como essencialmente humanas seriam, na
verdade, caracteristicas adquiridas historicamente a partir do uso de tecnologias intelectuais
especificas. Nesse sentido, Lévy (1998) comenta que a propria razdo, muitas vezes
considerada um atributo natural da espécie humana, acaba sendo o subproduto de uma dada
configuracdo da ecologia cognitiva, que normalmente varia no espago e no tempo.

(...) quando separado de seu meio ambiente sociotécnico pelos protocolos
experimentais da psicologia cognitiva, o ser humano ndo ¢ racional (...).
Experiéncias sobre a dedugdo foram realizadas em muitas centenas de pessoas, em
sua maioria estudantes ou universitarios, e entre estes muitos estudantes de logica. A
maior parte das pessoas tem dificuldade em processar as frases negativas, se
atrapalha com os quantificadores (todos, alguns,...) e comete erros em seus
silogismos. Apesar dos estudantes de logica terem tido uma performance superior
aos outros, ainda assim muitos deles se enganaram.

Sem ajudas externas tais como escritas simbolicas (p=>q), tabelas de valores
verdade, diagramas e discussdes coletivas diante de um quadro-negro, os humanos
parecem ndo possuir nenhuma aptidao particular para a dedugdo formal. Também
ndo sdo muito mais habeis com os raciocinios indutivos (encontrar uma regra geral
partindo de casos particulares) ou aqueles relativos as probabilidades ou estatisticas.
(LEVY, 1998, p. 93).
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Essa natural irracionalidade humana, na opinido do autor, seria explicada pelo
funcionamento do sistema cognitivo humano, que oferece poucos recursos em termos de
memoria de curto prazo. A atengdo consciente humana ¢ limitada pela memoria de curto
prazo que consegue processar pouca informagdo por vez. Por outro lado, a mente humana
dispde de grande capacidade armazenamento na memoéria de longo prazo. E nela que ficam
armazenados os “conhecimentos” duradouros adquiridos ao longo da vida, como nossa visao
de mundo ou modelo de realidade.

Comparativamente, ¢ mais facil e, portanto, menos custoso, recorrer a esquemas
prontos, previamente armazenados na memoéria de longo prazo e que refletem nossas
experiéncias anteriores, do que empregar a memoria de curto prazo para racionalizar sobre
dados novos. E isto ainda ¢ verdadeiro mesmo quando a pessoa conhece bem as técnicas
oriundas da matematica, probabilidade e estatistica. Por essa razdo, os seres humanos tendem
a lancar mao de heuristicas, métodos rapidos que nao esgotam os caminhos preconizados pela
racionalidade. E, infelizmente, essa espécie de atalho nem sempre chega a conclusdes
verdadeiras.

As tecnologias intelectuais auxiliam o ser humano na superacdo de suas limitagdes

naturais. Um exemplo classico, muito utilizado nas escolas, ¢ o recurso da escrita, lapis e
papel para realizar anotacdes e elaborar passos intermediarios na resolucdo de problemas
matematicos. Dessa forma, evita-se a sobrecarga da memoria de curto prazo. Logicamente,
isso somente ¢ possivel uma vez que os processos de leitura, escrita e calculo tenham sido
assimilados previamente por um longo processo de educacao formal.
As tecnologias intelectuais disponiveis em cada momento histérico de uma sociedade forjam
estilos peculiares de saberes. As mais antigas tecnologias da inteligéncia, como os métodos
mnemotécnicos das sociedades orais € a escrita, estabeleceram os referenciais intelectuais de
cada momento historico. Afinal, nenhum tipo de conhecimento — por mais natural que pareca
— ¢ independente do uso destas tecnologias.

Na oralidade primaria, por exemplo, desenvolveu-se estratégias para a preservagdo do
conhecimento comum mesmo entre as diferentes geragdes de sua populacdo. Muito antes do
desenvolvimento da escrita, a gestdo da memoria social j& era uma preocupagdo existente nas
pequenas comunidades humanas. A palavra falada era o principal mecanismo de perpetuacao
do conhecimento entre as diferentes geragcdes de uma sociedade. Havia o medo de que as
palavras que encerravam a sabedoria dos mais velhos “se perdesse ao vento” ou fosse
esquecida pelos mais novos. Tudo dependia da memoria dos individuos. Ela precisava ser
mais confidvel. Apelava-se entdo para a combinagdo de mitos e ritos. O conhecimento era
codificado na forma de pequenas narrativas inventadas (os mitos), que precisavam ser
sistematicamente repetidos, de tempos em tempos (o ritual). Muitas vezes, mas nem sempre,
musicas e rimas eram adicionados ao processo.

Os mais velhos eram vistos como 0s mais sabios, pois armazenavam em suas
memorias um grande acervo de narrativas. Geralmente se recorria a eles para repetirem as
histérias aos mais novos. Caso a moral da historia ndo fosse compreendida por alguém entre
os ouvintes, o proprio narrador poderia esclarecer ou dirimir as davidas.

As historias geralmente envolviam elementos tragicos e emotivos que assegurassem a
sua memorizacdo. Caso ndo fossem impactantes poderiam ser facilmente esquecidas.

O conhecimento na oralidade primaria apresentava-se como extremamente subjetivo.
A compreensdo da li¢do trazida pela historia sempre dependia da interpretagdo por parte dos
ouvintes. Dependendo da complexidade envolvida cada ouvinte podia ter um juizo diferente.
Além disso, ao proprio narrador era permitido adaptar velhas historias a novos contextos,
sempre que julgasse pertinente. Afinal, nem sempre uma velha historia se ajustava
perfeitamente a uma nova situacdo vivenciada pela comunidade e era considerado sinal de
sabedoria saber adaptar a narrativa a nova condigao.
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Com o desenvolvimento da escrita, logo as velhas histérias foram registradas e
preservadas em textos. Nao mais dependiam da memorizacao pouco confiavel. Porém, o leitor
nao dispunha do escritor para esclarecer eventuais davidas, como o ouvinte dispunha do
contador de historias. Entdo, os redatores buscaram tornar os textos mais acessiveis para os
leitores. Com esse objetivo, dividiram textos extensos em capitulos, introduziram ilustragoes,
geraram notas de rodapé etc.

O pensamento sofisticou-se e deixou de depender dos mitos para assumir uma forma
mais abstrata e facilmente enunciavel. Surgiu assim o pensamento filosofico e, mais tarde,
tedrico. A objetividade passou a ser almejada. O conteudo deveria ser exato e, com o passar
do tempo, desapareceu a liberdade de adaptar velhos conteidos a novos contextos. Quem
assim procedesse passou a ser visto como desonesto e promotor da falsidade.

A escrita associada a outra tecnologia intelectual, a impressdo, favoreceu o surgimento
da moderna democracia representativa. Jornais e livros mantinham atualizados os cidadaos
acerca das mudancas de rumos no debate politico.

2.2.2 Pensamento por simulac¢io

O computador trouxe uma nova modalidade de pensamento, distinta tanto dos mitos
(da oralidade primaria) quanto do pensamento teorico (trazido pela escrita). Esta nova forma
de pensar ¢ chamada por Pierre Lévy(1998) como sendo “pensamento por simulagao”.

Assim como a escrita ndo destruiu a narrativa mitica, mas apenas a confinou a
literatura, a poesia, ao teatro, cinema e televisao, o computador ndo extinguiu o pensamento
teorico que permanece fortemente vinculado a academia.

Diferente do pensamento tedrico que sempre visa explicar ou esclarecer um dado
fendmeno, a simulagdo de um modelo digital apresenta-se sempre como operacional,
provisional ou mesmo normativa. A simula¢ao preocupa-se mais com o “como’” do que com o
“por que”.

Um modelo digital ndo € lido ou interpretado como um texto classico, ele
geralmente ¢ explorado de forma interativa. Contrariamente a maioria das descri¢des
funcionais sobre papel ou aos modelos reduzidos analogicos, o modelo informatico é
essencialmente plastico, dindmico, dotado de uma certa autonomia de ago e reagao.
Como Jean-Louis Weissberg observou tdo bem, o termo simulagdo conota hoje esta
dimensao interativa, tanto quanto a imitagao ou a farsa. O conhecimento por
simulagdo ¢ sem duvida um dos novos géneros de saber que a ecologia cognitiva
informatizada transporta. (LEVY, 1998, p. 74)

O autor descreve alguns exemplos de simuladores:

e Planilhas Eletronicas: surgiram com o advento da microinformatica na década de
1970 e sao amplamente utilizadas como instrumentos de simulagdo contabil e
orcamentaria para uso por executivos de pequenas e médias empresas.

e Programas de Projeto Auxiliado por Computador (CAD): permitem efetuar
testes de resisténcia a choques mecanicos em pecas de um maquinario, avaliar o
comportamento de um prototipo sobre diferentes cendrios e avaliar o impacto na
paisagem de um prédio a ser construido.

e Simuladores Cientificos: realizam simula¢des nas areas mais diversificadas da
ciéncia, como a astrofisica (surgimento do universo), biologia (a teoria da
evolucdo) etc.

e Sistemas de Inteligéncia Artificial: simulam capacidades humanas como a visao
€ o raciocinio.
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e Sistemas Pedagoégicos: Como o “Aquario” de Allan Key, desenvolvido para o
Apple que disponibiliza simulagdes de diferentes espécies de peixes, com
diferentes caracteristicas fisicas e comportamentais. Criancas podem aprender
“brincando” enquanto selecionam diferentes tipos de peixes a serem inseridos no
ambiente do aquario. A partir desta experimentacdo, a crianca pode observar
diferentes comportamentos (persegui¢ao, fuga, devoragdo, desova etc.). A crianga
pode inserir e retirar peixes do aqudrio, ou ainda alterar o comportamento dos
peixes (modificando seu codigo genético simplificado).

Como nos ja vimos, a escrita permite estender as capacidades da memoria a curto
prazo. E isto que explica sua eficacia como tecnologia intelectual. A informatica da simulagio
e da visualizacao também ¢ uma tecnologia intelectual, mas, ainda que ela também estenda a
“memoria de trabalho” bioldgica, funciona mais como um modulo externo e suplementar para
a faculdade de imaginar.

Nossa capacidade de simular mentalmente os movimentos e reagdes possiveis do
mundo exterior nos permite antecipar as consequéncias de nossos atos. A imaginagdo ¢ a
condicdo da escolha ou da decis@o deliberada. (O que aconteceria se fizéssemos isso ou
aquilo?) Tiramos proveito de nossas experiéncias passadas, usando-as para modificar nosso
modelo mental do mundo que nos cerca. A capacidade de simular o ambiente e suas reagdes
certamente desempenha um papel fundamental para todos os organismos capazes de aprender.

Tendo em vista os resultados de numerosas experiéncias da psicologia cognitiva,
varios cientistas, entre os quais Philip Johnson-Laird, criaram a hipotese de que o raciocinio
humano cotidiano tem muito pouca relagdo com a aplicacdo de regras da logica formal.
Parece mais plausivel que as pessoas construam modelos mentais das situagdes ou dos objetos
sobre os quais estdo raciocinando, e depois explorem as diferentes possibilidades dentro
destas construgdes imagindrias: A simulagdo, que podemos considerar como uma imaginagao
auxiliada por computador, ¢ portanto a0 mesmo tempo uma ferramenta de ajuda ao raciocinio
muito mais potente que a velha logica formal que se baseava no alfabeto.

A teoria, sobretudo em sua versdo mais formalizada, ¢ uma forma de apresentacdo do
saber, um modo de comunicacdo ou mesmo de persuasdo: A simulagdo, pelo contrario,
corresponde antes as etapas da atividade intelectual anteriores a exposi¢do racional: a
imaginag¢ao, a. bricolagem mental, as tentativas e erros.

O problema do teodrico era o de produzir uma rede de enunciados auto-suficientes,
objetivos, ndo passiveis de critica, que pudessem ser interpretados de forma inequivoca e
recolher o assentimento, quaisquer que fossem as condi¢des particulares de sua recepgdo. O
modelo digital do qual nos servimos para fazer simulagdes encontra-se muito mais proximo
dos bastidores da atividade intelectual do que a cena teodrica. Eis por que o problema do
criador de modelos ¢ antes o de satisfazer a critérios de pertinéncia aqui e agora. O que nao
impede as simula¢des de também desempenharem um papel de comunicacio ou de persuasao
importante, em particular quando a evolu¢ao do modelo ¢ visualizada através de imagens em
uma tela. (LEVY, 1998, p. 76).

2.3 Pensamento Computacional

O pensamento computacional baseia-se em conceitos fundamentais da Ciéncia da
computacao (WING, 2006). Ele ¢ uma espécie de pensamento analitico e compartilha com a
Matematica a resolucdo de problemas, com a Engenharia a concepcdo e avaliagdo de um
sistema grande e complexo que opera dentro dos limites do mundo real e com a Ciéncia a
compreensdo sobre computabilidade, inteligéncia, a mente e o comportamento humano
(WING, 2008).
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Ainda de acordo com Wing (2006), a resolugdo de problemas com a aplicagdo do
pensamento computacional requer a capacidade de pensar em varios niveis de abstragdo e nao
o simples uso de técnicas de programacdo. A autora ainda esclarece que o pensamento
computacional ¢ a maneira na qual os seres humanos pensam, e ndo os computadores, e que a
partir dele sao geradas ideais e ndo artefatos.

Blikstein (2008) afirma que o Pensamento Computacional ¢ saber utilizar o
computador como instrumento de aumento do poder cognitivo e operacional humano. Ele
define em duas as etapas para o que ele chama de “pensar computacionalmente". A primeira
etapa ¢ identificar tarefas cognitivas que podem ser realizadas de forma mais rapida e
eficiente por um computador. A segunda ¢ saber programar um computador para realizar
essas tarefas cognitivas, em outras palavras, transferir aquilo que nao ¢ essencialmente
humano para um computador. Dessa forma, o autor defende o uso de computadores e redes de
computadores para aumentar a produtividade, inventividade e criatividade.

Blikstein (2008) ainda critica a forma como as escolas ensinam as novas tecnologias,
argumentando que os alunos estdo aprendendo apenas a recombinar informagdes ja existentes
em mecanismos de busca e ndo estdo aprendendo a criar por meio da tecnologia.

Nos EUA, a Computer Science TeachersAssociation (CSTA), a International Society
for Technology in Education (ISTE) e National Science Foundation (NSF), definiram nove
conceitos da area de computagdo, considerados fundamentais para desenvolvimento do
Pensamento Computacional. Sdo eles:

1. Coleta de dados: ¢ o processo de reunir dados de forma apropriada.

2. Andlise de dados: ¢ o passo que objetiva tornar os dados coletados
coerentes, encontrando padrdes e tirando conclusdes a partir destes dados.

3. Representacdo de dados: € o processo de organizar apropriadamente as
informacdes

por meio de tabelas, graficos, palavras, imagens ou qualquer outro recurso
disponivel.

4. Decomposi¢do de problemas: ¢ capacidade de divisdo das tarefas em partes
menores € manuseaveis.

5. Abstracdo: ¢ a reducdo da complexidade de um problema para focar na
questao principal.

6. Algoritmos e procedimentos: sdo definidos como uma possivel série
organizada de passos para resolver um problema ou atingir algum objetivo.

7. Automacdo: ¢ a utilizagdo de computadores ou maquinas para fazer tarefas
repetitivas.

8. Simulacdo: é a representagdo ou a modelagem de um processo e a sua
execucao.
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A figura a seguir apresenta conceitos da ciéncia da computagdo utilizados no
Pensamento Computacional.

Coleta de dados

Andlise de

Paralelismo Dados

Representacdo
de dados

Pensamento
Computacional

Decomposicdo
de problemas

Automagdo

Algoritmos e Abstracdo

procedmentos

Figura 1 - Conceitos que compde o PC 1
Fonte Geraldes (2017)

Em seu documento que propde o curriculo para o ensino de computagao na educagao
basica, define o conceito: “Ciéncia da Computacdo ¢ o estudo de computadores e processos
algoritmicos, incluindo os seus principios, seus projetos de hardware e software, seus
aplicativos e seu impacto na sociedade” (CSTA, 2011).

Em seu trabalho Geraldes (2017) relaciona as normas criadas pelo CSTA para os
niveis de educacao primaria e secundaria dos EUA (K-12), abrangendo trés niveis.

O nivel 1 fornece os padroes de aprendizagem para estudantes em grau K-6, o nivel 2
fornece os padrdes de aprendizagem para estudantes nos graus 6-9 e o nivel 3 fornece os
padrdes para estudantes em cada um dos trés cursos distintos em graus 9-12. A figura a seguir
mostra a estrutura geral deste modelo.
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Level 1 Level 2 Level 3

Grades K-6 Grades 6-9 Grades 9-12
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Figure 1. Topics in
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Computer Science Standards Science

-~

Figura 2 - Niveis de Educacao CSTA — K12
Fonte: CSTA (2011)

De forma geral, habilidades comumente utilizadas na criagdo de programas
computacionais para resolver problemas especificos sdo utilizadas como uma metodologia
para resolver problemas nas mais diversas areas (NUNES, 2011).

Nunes (2011) afirma ainda que a introducdo do Pensamento Computacional na
educagdo basica prové os recursos cognitivos necessarios a resolugdo de problemas,
transversal a todas as areas do conhecimento.

Geraldes (2017) elaborou um levantamento sobre a contribui¢do de trabalhos sobre o
Pensamento Computacional no Brasil. Neste trabalho ele procurou evidenciar a producao

académica recente sobre o tema, como pode ser observado no quadro a seguir:

Quadro 1 — Levantamento bibliografico

Temitica Autores
A origem do termo PC e suas Wing (2006, 2008, 2011, 2014, 2016), Blikstein (2008), Grover e Pea (2013) e
definicdes Aho (2012)

O ensino da ciéncia da computacio e CSTA (2005, 2011), Paula, Valente e Burn (2014), UK Department for
do PC nos EUA e paises da Europa  Education (2014) e Ramos (2015)

Os Institutos Federais e a formagdo  [Vidor, Pacheco e Caldas (2009), Caldas, Vidor e Rezende (2011)
de professores da educacio
profissional e tecnologica.

O ensino da Computacdo e 0 PC no  Souza et al. (2014), Carvalho, Chaimowicz e Moro (2013), Scaico et al. (2013),

Brasil Andrade etal. (2013), Vieira, Passos e Barreto (2013), Barcelos e Silverra
(2013), Ministério de Educacéo e Cultura (2000)
As habilidades associadas ao PC Mannila et al. (2014), Selby e Woollard (2013), Barr e Stephenson (2011),

Araujo, Andrade e Serey (2015)

Ainda neste trabalho Geraldes (2017) elenca os trabalhos sobre desenvolvimento do
Pensamento Computacional em paises como EUA, Inglaterra e Portugal. Relata também
experiéncias desenvolvidas no Brasil relacionadas ao ensino de Computacdo e do Pensamento
Computacional tais como: iniciativas para inser¢do do ensino do PC e de conceitos de TI no
ensino médio em Minas Gerais, ensino de programacdo ¢ do PC em escolas da Paraiba que
propoe atividades utilizando conceitos da Ciéncia da Computagdo para alunos do ensino
fundamental entre outras.

Em outro trabalho, Bordini et all (2016) fez um levantamento entre 2010 ¢ 2015 de
publicagdes em periddicos e anais de conferéncias no Brasil, observando identificar o
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desenvolvimento de pesquisas sobre o Pensamento Computacional. O resultado detalhado
pode ser melhor observado no Anexo 2.

No trabalho “Um mapeamento sistemdtico sobre a avaliagdo do Pensamento
Computacional no Brasil”, Andrade, Aratjo e Guerrero (2016) fizeram um levantamento
detalhado para identificar como o Pensamento Computacional ¢ estimulado e avaliado no
Brasil. Nesta pesquisa buscaram identificar o estado da arte no Brasil sobreavaliagdo do
pensamento computacional.

Para ter uma visdo abrangente desse assunto,desejamos responder as seguintes
questdes de pesquisa:Quais sdo as abordagens de estimulo ao pensamento computacional
identificadas no Brasil? Quais sdo as habilidades avaliadas no Brasil? Quais sdo os
instrumentos e/ou artefatos selecionados para avaliar o progresso do pensamento
computacional no Brasil? (ANDRADE, ARAUJO e GUERRERO, 2016).

O mapeamento foi elaborado através de um levantamento sistematico das publicacdes
em eventos e revistas nacionais sobre Informatica na Educacao.

O estudo apresentou, para uma compreensdo imediata dois quadros representando o
levantamento, separados da seguinte forma: abordagem de estimulos ao Pensamento
Computacional, detalhamento das habilidades avaliadas e instrumentos e/ou artefatos
utilizados para avaliagao do PC, conforme quadros a seguir:

Quadro 2 — Abordagens dos estimulos do Pensamento Computacional
Aberdagem Detalhamento # |Referéncias

Programacio Scratch T |[Franga e Amaral, 2013; Viel eral., 2014;
Rdriguez ef al., 2015; Famos ¢ al., 2015;
Schoeffel ot al., 2015; Arsujo o al., 2015;
Eabello e al., 2015]

Code.org; Fobomind 1 |[Schoetfel e al., 2015]

Desempen]fl-.u em 1 |([Rodrguees & al., 2015]

PIOSTAmEfA0

Stencyl 1 |[Franga e Tedesco, 20150]
RoboticaProgramacie | S4A (Scrarch for Arduing) (1 |[Eanetti e Oliveira, 2015]
Atividades Propostas de novas 8 |[5caicoeral, 2012; Santos &f al., 2015;
Desplugadas atividades e aplicagbes Andrade of al., 2013; Campos er al., 2014;

Hinterholz ¢ al., 2015; Aranjo ef al., 2015;
Femeira ¢f al., 2015; Paiva & ai., 2015]

[Pereira Fonior & al., 2014; Gomes e Alencar,

[F¥)

Ferramenta / Jogos | Tinta digntal

Avaliacio de aplicativos 2015; Gomes ef al., 2015]
Modelo Azsocisdo & programacio |1 [[Franca e Tedesco, 2014]
Prova Avaliacso de quesioes PISA |1 | [Pdestre of al, 2015]

Fonte: Andrade, Aratijo e Guerrero (2016)

Nesse contexto, busca-se o ensino e aplicacdo dos conceitos do pensamento
computacional visando o desenvolvimento de novas competéncias dos alunos do Ensino
médio para atenderem a exigéncias da sociedade e do mundo do trabalho.

No Brasil existem varios experimentos € pesquisas sobre o Pensamento
Computacional que se utilizam das mais variadas ferramentas e ou plataformas. Elenco a
seguir algumas ferramentas utilizadas.

2.3.1 Plataforma code.org

E uma plataforma que oferece uma série de cursos on-line e off-line de forma livre e
construidos de etapas.
Atualmente sdo oferecidos quatro cursos na pagina principal. Sao eles:
Curso 1: voltado para alunos em fase de alfabetizacao
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Curso 2: voltado para alunos mais avancados que ja possuem a capacidade de
interpretacdo de textos e estdo cursando o ensino fundamental ou médio.
Ja os cursos 3 e 4 sao mais avangados aprofundando os conteudos trabalhados no curso 2.
Em todos os cursos o nivel de complexidade dos problemas apresentados aumenta de
acordo com o avanco do aluno em cada etapa.
Nestes cursos sao trabalhados diversos conceitos a saber: sequencia, repeticao,
eventos, estrutura condicional, operadores e dados.
Desta forma os conceitos computacionais sdo desenvolvidos na plataforma ao longo
de cada etapa de cada curso.

) Anybody can learn | Coc X EEl - o x

<« (e ro | https//code.org #|d 0 :

i Apps [ hipsiwewdotzcor [ Dotz -logotipo [ Ascottals Diretta = A [Y Stems Acsdémico (] Webmail IFES [Jlj Converter POF em P [} INF 325 - Modelager ot Quiche de mortadels  [1] Banco de Dados - S

Todos os alunos, em todas as escolas, devem ter a oportunidade de aprender ciéncia da computacao

Hora do Cédigo
Qualquer pessoa pode aprender. Comece

hoje mesmo
oS
Sty 4 -

Figura 3 - Pagina Inicial da Plataforma Code.org

2.3.2 Plataforma codecombat

E uma plataforma também livre que propde o aprendizado de programagéo através de
um jogo real.

Os cursos da plataforma foram pensados para ser trabalhados em sala de aula. Tanto
professores como alunos mesmo sem conhecimento de programacdo podem utilizar esta
plataforma desenvolvendo seus codigos em linguagens como JavaScript e Python.

O interessante nesta plataforma ¢ que em cada etapa desenvolvida, o aluno aprende
sobre a sintaxe da linguagem de programagao escolhida por ele para desenvolver seu jogo.
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tzcor [ Dotz-logotipo [l Ascoltala Diretta- A+ [} Sitema Académico O] Webmail IFES [l Converter PDF em Po [ INF 325 - Modelager ot Quiche de mortadel=  [T] Banco de Dados - 5.

| f) coNECTAR COM 0 FACEBOOK

4 =] ; DESEJA CRIAR UMA
OIS = i/ CONTA?
==

Figura 4 - Pagina de acesso a plataforma CodeCombat

2.3.3 Plataforma app inventor

Considerada uma das ferramentas mais tranquilas para se desenvolver aplicagdes para
dispositivos moveis.

Ela possui um editor grafico que permite ao aluno desenvolver seus codigos de
programacao utilizando-se de blocos de comandos através da técnica de arrastar e soltar sem a
necessidade de aprender um codigo de programacao.

Os blocos de comandos do Applnventorsao parecidos com pecas de quebra-cabecgas
que se encaixam, bastando para isso que o aluno saiba como encaixa-los de forma logica.

‘ App Inventor
J Welcome to App Inventor!

Save | Save As | Checkpaint Open the Blocks Editor | Package for Phone ~
Palstte Viewer Components Properties

Basic B ® s09rm Soreent Screen

Nore
—
None
Scroiiab
=]

Amangement

INDSTORMS®

Media

Figura 5 — Pagina inicial do projeto AppInventor

2.3.4 Scratch
Scratch ¢ uma ferramenta desenvolvida em 2009 por Mitchel Resnick do Instituto de

Tecnologia de Massachusetts (MIT) que tem como objetivo ensinar conceitos de programagao
para pessoas com idade entre 8 e 16 anos utilizando blocos 16gicos, recursos multimidias para
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o desenvolvimento de historias interativas, animagdes e jogos, além de permitir o
compartilhamento online das atividades criadas com a ferramenta. Pode ser utilizada de forma
on-line na pagina do MIT na internet ou de forma off-line baixando e instalando em um
dispositivo (SOUZA e CASTRO, 2016).

O desenvolvimento do Scratch baseou-se nas idéias de Seymour Papert, onde criangas
e jovens teriam a possibilidade de programar computadores de uma forma ludica e criativa.

Assim, pode-ser criar programas de computador utilizando-se da criatividade para
criar jogos, animagdes ¢ historias interativas sem a necessidade de conhecimento aprofundado
em programacao. Segundo Monroy e Resnick (2008), essa abordagem facilita o aprendizado
dos alunos, que ndo apenas aprendem os conceitos da computacdo, mas desenvolvem algumas
habilidades como: pensamento criativo, comunicagdo efetiva, analise critica, experimentagao
sistematica, design interativo e aprendizagem continua.

GERE © Flov Edtv Tips &t KO Sign in to save Signin ¥

g Full 16 Frame Scratch Cat Walk Cycle J~ . Scripts | Costumes Sounds ‘.” See project page
< by grifipatch

Contral
ISensmg
IOpewalcls
IMUIE Blocks

w X

y ¢ -
Sprites New sprite: /JaE
4
A J/

I

¢ e
Y

Stage ScraichCat) Tree 3 Glass-Tal.. Glass-Tal grass3 |

1 backdrop

New backdrap
E/ae

grass2 Tree_2

Figura 6 — Tela da area de desenvolvimento de projetos do Scratch
2.4 Pensamento Computacional e os PCN’s

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) sdo uma referéncia nacional da
estrutura curricular, visando a qualidade do ensino fundamental. Pode ser adaptada conforme
a realidade de cada escola. Essa base permite diversas discussdes referentes aos projetos
escolares, assim como material didatico, avaliacdo e outros temas ligados ao ensino. Ela
procura formar alunos mais autonomos, participativos na sociedade contemporanea.

As transformacdes de carater econdmico, social ou cultural que levaram a modificagao
dessa escola, no Brasil e no mundo, ndo tornaram o conhecimento humano menos disciplinar
em qualquer das trés areas em que o novo ensino médio foi organizado (PCN+, 2002).

Ja em PCN+ (2002), encontramos que uma competéncia esperada dos alunos seja a
capacidade de “identificar regularidades em situacdes semelhantes para estabelecer regras,
algoritmos e propriedades”. A partir dessa recomendacdo, ¢ possivel inferir que o aluno deve
ser estimulado a assumir uma postura exploratoria frente ao mundo e que, a partir dessa
postura, estabeleca ativamente as relagdes matematicas. Tal recomendagdo nos aproxima das
proposta de desenvolvimento de competéncias do Pensamento Computacional, onde, Wing
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(2006) considera a identificagdo de padrdes como uma das primeiras competéncias associadas
ao Pensamento Computacional.
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3 MATERIAIS E METODOS

Partindo do entendimento de que toda pesquisa nasce a partir de um problema
percebido ou sentido em observagdes do mundo real (LAKATOS, 2003), sao propostas
hipoteses que tém o objetivo de predizer agdes que possam contribuir com a solu¢do, mesmo
que em parte, do problema proposto.

Para Gil (1999, p. 42), a pesquisa tem um carater pragmatico, ¢ um “[...] processo formal e
sistematico de desenvolvimento do método cientifico. O objetivo fundamental da pesquisa ¢
descobrir respostas para problemas mediante o emprego de procedimentos cientificos”.

Neste sentido, esta pesquisa se caracteriza como de intervencao, onde o pesquisador,
baseado em conhecimentos adquiridos e experiéncias pessoais, ird propor uma intervencao ao
problema, com a intencao clara de contribuir com pelo menos uma parcela de sua solugao.

Considerando a interven¢do como principio basico da pesquisa concordamos com
Laville (1999, p. 11) quando diz que:

Chegar a possiveis explicagdes ou solugdes para um problema pode significar ndo
apenas aquisicdo de novos conhecimentos, mas, também, favorecer uma
determinada intervengdo. Um problema é sempre uma falta de conhecimentos.
Demo (1996, p. 34) insere a pesquisa como atividade cotidiana, considerando-a
como uma atitude, um “[...] questionamento sistematico, critico e criativo, mais a
intervengdo competente na realidade, ou o didlogo critico permanente com a
realidade em sentido teorico e pratico.

Vale aqui salientar que nao se deve ter intengdo de generalizar essas intervengoes,
como verdades levadas a todas as outras situagdes similares, visto que, ¢ sabido por todos,
cada relacao entre seres humanos ¢ unica. Pretende-se que, a partir do estudo, a luz das
teorias, contribuir com a solu¢do de problemas.

3.1 Quanto a Natureza

Quanto a natureza, a pesquisa pode-se dividir em:
- PURA: Voltada a descobrir teorias, leis, modelo de explicagdo de fatos e predigao do
comportamento do fendmeno a partir da formulagao de hipotese.
- APLICADA: Tem por objetivo a solucdo de problemas pela aplicacdo de uma teoria ja
elaborada.
De acordo com Laville (1999, p. 44):

A preocupagdo em evitar as compartimentalizagdes leva alguns pesquisadores a
desconfiar das numerosas categorizagcdes das pesquisas que foram desenvolvidas:
experimental, teorica, fenomenoldgica, hermenéutica, avaliativa, descritiva,
pesquisa-acdo, etc. Jargdo, dizem alguns! Se a pesquisa define-se por um problema a
ser resolvido, duas categorias lhe parecem suficientes: pesquisa fundamental, se se
trata de preencher vazios no proprio saber; pesquisa aplicada, se se trata de resolver
um problema pratico.

Para Vilaga (2010), a pesquisa aplicada ird utiliza-se dos daquelas teorias, leis e
modelos descobertos pela pesquisa basica para se desenvolver, seguindo a sistematica € os
rigores metodologicos estabelecidos pela ciéncia. Neste sentido, este trabalho se propde a
desenvolver uma pesquisa aplicada, vista a relevancia do problema proposto relacionado ao
desenvolvimento tanto dos alunos como também dos professores no cotidiano escolar.
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3.2 Quanto a Abordagem

A pesquisa relacionada a esta abordagem pode ser dividida inicialmente em pesquisa
quantitativa e pesquisa qualitativa.
A pesquisa quantitativa considera que tudo pode ser quantificavel, o que significa traduzir em
numeros opinides e informacdes para classifica-las e analisa-las. Utilizam grandes amostras,
traduzidas em informagdes numéricas.
Para Sampieri (2006, p. 5):

O enfoque quantitativo utiliza a coleta e a analise de dados para responder as
questdes de pesquisa e testar as hipoteses estabelecidas previamente, e confia nas
medi¢do numérica, na contagem e frequentemente no uso de estatistica para
estabelecer com exatiddo os padrdes de comportamento de uma populagao.

J& a pesquisa qualitativa considera que ha uma relagdo dindmica entre o mundo real e
o0 sujeito, isto €, um vinculo indissocidvel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito
que ndo pode ser traduzido em numeros.

A interpretagdo dos fendmenos ¢ a atribui¢do de significados sd@o basicas no processo
de pesquisa qualitativa. Nao requer o uso de métodos e técnicas estatisticas. O ambiente
natural ¢ a fonte direta para coleta de dados e o pesquisador ¢ o instrumento-chave.Sampieri
(2006, p. 5) esclarece que “o enfoque qualitativo, em geral, ¢ utilizado sobretudo para
descobrir e refinar as questdes da pesquisa. [...] esta baseado em métodos de coleta de dados
sem medi¢ao numérica como as descrigdes e as observagoes”.

As hipoteses surgem no processo de pesquisa, ¢ flexivel, movendo-se diante dos
eventos e suas interpretagdes. Busca reconstruir a realidade observada pelo pesquisador. E
também chamada de holistica, pois nao reduz o todo em partes (SAMPIERI, 2006).

E importante salientar que ambos os enfoques possuem caracteristicas que podem
contribuir significativamente para a pesquisa cientifica, pois além do rigor das analises
numéricas a serem propostas em conjunto com o alcance subjetivo da andlise da realidade
proposta contribuirdo com um aumento da qualidade do trabalho proposto, sendo entdo, uma
relacdo das duas abordagem citadas como aqueles a serem empregadas.

3.3 Quanto aos Métodos

Em uma pesquisa cientifica ¢ fundamental que os métodos definidos contribuam para
seu andamento com seguran¢a. Que auxilie o pesquisador nas decisdes a serem tomadas,
detectando erros e direcionando a pesquisa (LAKATOS, 2003). A seguir elencamos aqueles,
mais importantes.

3.3.1 Métodos tedricos

Analitico-sintético: Permite o transito do todo as partes que compdem o fendmeno
pensado. Implica que a percep¢ao do todo leva a um processo de compreensao e explicacao
mais plena do objeto. A analise ¢ um procedimento mental que consiste na decomposicao de
uma integridade em suas partes e relagdes componentes. Este procedimento se completa com
a sintese, que permite a integragdo, a nivel mental, das partes constitutivas do objeto.

Assim, buscaremos o entendimento do problema proposto, compreender as nuances de
suas partes constitutivas no intuito de melhor compreender o todo e assim possibilitar a
proposta de solugdes.
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Indutivo-dedutivo: A indu¢do ¢ um procedimento mediante o qual se consegue
inferir certa propriedade ou relagdo, a partir de fatos particulares. Permite o transito do
particular para o geral. Seu complemento ¢ o procedimento dedutivo, mediante o qual o
investigador transita de afirmacdes gerais verdadeiras a outras, ou a caracteristicas
particulares do objeto. Nesse método se da a relagdo do geral com o particular, muito utilizado
no transito do conhecimento empirico ao teodrico, permitindo fundamentar os principais
resultados do nivel tedrico.

Hipotético-dedutivo: Caracteriza-se por possibilitar o surgimento de novos
conhecimentos, a partir de outros estabelecidos, que progressivamente sdo submetidos a
dedugdes. A ocorréncia reiterada de certos fatos permite que o investigador, por via indutiva,
formule hipoteses que posteriormente, por via dedutiva chegue a demonstrar.

Assim, o problema desta pesquisa foi induzido a partir da observacdo das relagdes entre
professor e aluno em escolas de alta vulnerabilidade social, que através do transito entre teoria
e pratica, propde-se uma hipotese que dedutivamente buscaremos provar ao seu final.

3.3.2 Métodos empiricos

- Questionario: Utilizado para obter informagdes em grande escala, com perguntas
previamente elaboradas. Permite obter avaliagdes, opinides e critérios proximos das varidveis
da atividade cientifica investigativa ou seus indicadores. As perguntas devem ser claras e
faceis de responder, evitando empregar termos incompreensiveis, podem ser diretas ou
indiretas em dependéncia de sua relagdo com o objeto de interesse do investigador, podendo
ser abertas, fechadas ou mistas, ou que mecam critérios ou atitudes sobre determinado fato,
atendendo ao grau de liberdade que se de ao interrogado para responder e a escala que sera
empregada para o processamento, procurando ser bastante simples e brinde uma boa
informacao.

3.4 Quanto aos Objetivos

Para Gil (2010), a partir de seus objetivos, uma pesquisa cientifica pode ser
classificada como exploratoria, descritiva e explicativa. A pesquisa exploratoria visa
proporcionar maior familiaridade com o problema com vistas a torna-lo explicito ou a
construir hipdteses. Envolve levantamento bibliografico; entrevistas com pessoas que tiveram
experiéncias praticas com o problema pesquisado.

A pesquisa descritiva visa descrever as caracteristicas de determinada populagdo ou
fendmeno ou o estabelecimento de relagdes entre variaveis. [...] e uma de suas caracteristicas
mais significativas estd na utilizag@o de técnicas padronizadas de coleta de dados, tais como o
questionario e a observacao sistematica.” (GIL, 2010, p. 27).

A pesquisa explicativa visa identificar os fatores que determinam ou contribuem para
a ocorréncia dos fendmenos. Aprofunda o conhecimento da realidade porque explica a razao,
o “porqué” das coisas. Para Gil (2010, p.28), “o conhecimento cientifico esta assentado nos
resultados oferecidos pelos estudos explicativos.”

Podemos entdo caracterizar esta pesquisa como descritiva, vista que busca descrever
as principais caracteristicas, tanto dos sujeitos como de suas relagdes a partir da analise dos
dados colhidos. Também se caracteriza como explicativa, visto que, busca aprofundar o
conhecimento da realidade pesquisada, para sua explicagao.
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3.5 Quanto ao Local de Coleta de Dados

Este trabalho se utilizard da anélise de documentos do IFES- Campus Colatina, onde
se desenvolve a pesquisa. Utilizaremos também a pesquisa de campo junto aos protagonistas
do problema proposto para melhor compreensdo de suas relagdes. Os sujeitos da pesquisa
serdo os alunos do curso técnicos integrados ao ensino médio e os professores que ministram
a disciplina de informadtica basica para os cursos.

3.6 Quanto aos Procedimentos Técnicos

A partir do critério de classificacdo proposto esta pesquisa cientifica se caracteriza
como uma pesquisa-ac¢ao, que, de acordo com Thiollent (2011, p.20) e:

[...] um tipo de pesquisa social com base empirica que ¢ concebida e realizada em
estreita associagdo com uma a¢ao ou com a resolu¢do de um problema coletivo e no
qual os pesquisadores e os participantes representativos da situagdo ou do problema
estdo envolvidos de modo cooperativo ou participativo.

Entendemos assim, que para a solugdo do problema proposto por este trabalho, ¢é
fundamental que a participacdo dos sujeitos envolvidos seja da mais alta relevancia e
pertinéncia. Neste sentido Levano (2007, p.73) explica que: Resolver problemas cotidianos e
imediatos, e melhorar as praticas concretas. Seu propdsito fundamental esta centrado em
fornecer informagdes que guiem a tomada de decisdo para elaborar programas, processos €
reformas estruturais.

A ideia principal da utilizacdo dessa metodologia se justifica pelo cunho pedagogico
na busca da solu¢ao do problema proposto, a partir de uma visao historica, critica, social e
dialégica. Neste sentido, o estudo da relacdo professor-aluno permeia varias situagdes de
pensamentos complexos dos sujeitos envolvidos, sendo necessaria para uma acao
intervencionista, que possa obter uma real transformacdo da realidade a participacdo dos
protagonistas da relagcdo estudada.

Neste sentido, concordamos com Barbier (2007, p. 119) quando diz que:

Toda pesquisa-agdo ¢ singular e define-se por uma situagdo precisa concernente a
um lugar, a pessoas, a um tempo, a praticas e a valores sociais ¢ a esperanga de uma
mudancga possivel. Por tras de toda pesquisa-a¢do, encontramos uma sociologia da
esperanga que se contrapde a todo pensamento cinico ou fatalista.

Portanto, mesmo com um planejamento prévio, com a proposi¢cdo do problema, construcdo
das hipdteses, coleta ¢ interpretagdo dos dados e proposta interventiva, tenhamos consciéncia de que
ajustes e novas decisdes serdo necessarias, a partir do transcorrer dos dialogos entre o pesquisador e os
sujeitos da pesquisa.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES
4.1 Analise do Questionario dos Alunos

Para uma melhor compreensdo do problema de pesquisa levantado, foi proposto dois
questionarios, que foram aplicados inicialmente aos alunos dos cursos técnicos integrados ao ensino
médio do IFES - Campus Colatina (Apéndice A), buscando identificar seu entendimento acerca das
habilidades do pensamento computacional. Num segundo momento aplicou-se um outro questionario
aos professores da disciplina de informatica basica deste mesmo campus (Apéndice B), buscando
identificar a utiliza¢do intencional de recursos ¢ artefatos que facilitem o desenvolvimento das
habilidades do pensamento computacional junto aos alunos, com base no atual plano de ensino da
disciplina. Para tanto foi utilizada a ferramenta google forms, facilitando ¢ agilizando sobremaneira a
coleta dos dados.

A seguir, faz-se uma analise das respostas dos alunos.

Quando questionados sobre a importancia da informatica, a maioria dos alunos da muita
importancia a informatica em seu dia a dia (63%). J& uma parcela menor (29%), considera
parcialmente importante. Uma pequena parcela (8%) percebe como regular ou ¢ indiferente (Grafico
1). Isto ja mostra a grande relevancia tanto da informatica, quanto a necessidade de otimizarmos sua
utilizacdo.

Qual a importancia da informatica no seu cotidiano (em
casa, na escola, com os amigos ou com a familia)?

Regular _

o _Indiferente
7%

1%

Parcialmente _

importante L
Izgo.- Muito importante
h 63%
= Muito importante = Parcialmente importante = Regular Indiferente

Grifico 1 - Resposta 1 do (questionario dos alunos)

Quanto aos tipos de dispositivos utilizados diariamente, pode-se considerar que sao
das mais variadas opg¢des (Grafico 2), porem, pode-se perceber que o smartphone e o
notebook, sdo os mais utilizados (83% aproximadamente), com predominancia dos
smartphones (66,4%), o que demonstra uma agilidade, por serem dispositivos mdveis, € 0s
mesmos ja tem dominio em sua utilizagdo, o que pode potencializar o desenvolvimento das
habilidades propostas.
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Grifico 2 - Resposta2 do questionario dos alunos

Em relagdo a utilizagdo dos dispositivos, podemos constatar que praticamente todos os alunos
(98%) os utilizam como auxilio na resolug@o dos problemas de seu cotidiano (grafico 3). Confirmando
esta afirmacdo, em resposta a questdo seguinte, também os utilizam na escola para as mais variadas
fungdes, como pesquisa, calculos, trabalhos entre outras. Também o fazem em disciplinas especificas
como Matematica, Fisica, Quimica etc (pergunta 4 - Ainda com relagdo a pergunta 3, algum dos
dispositivos utilizados auxilia a vocé na resolucdo de problemas em alguma disciplina em seus

estudos? (Se SIM, Escreva quais)), corroborando com a consideragdo apresentada na analise do
Grafico 3.

Algum dos dispositivos da pergunta anterior auxilia a vocé
na resolucdo de algum tipo de problema ou atividade no

seu cotidiano?
Ndo
29 0%

Sim
98%

® Sim Nao

Grafico 3 — Resposta 3 do Questionario dos alunos
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Questionados a respeito da importancia da utilizagdo do raciocinio l6gico em suas atividades
pessoais, a maioria dos alunos (77%) considerou muito importante, outra boa parcela (20%)
consideraram parcialmente importante € uma pequena quantia considerou a utilizagdo de forma
regular, o que confirma o que propomos neste trabalho que ¢ o desenvolvimento do desempenho do
raciocinio logico através da implementacao do ensino das habilidades do PC. Dados indicados no co 4.

Grafico 4 — Resposta 5 do Questionario dos alunos

Prosseguindo no sentido de verificacdo da utilizagdo do raciocinio logico pelos alunos, desta
vez, no cenario da escola, auxiliando-os no seu desenvolvimento nas disciplinas estudadas, nota-se
claramente que a maioria (90,6%) enfatizou que ¢ muito importante tal recurso em suas tarefas
escolares (Grafico 5).
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Qual a influéncia do Raciocinio Logico em sua

aprendizagem nas disciplinas que vocé estuda?’
Regular _
Parcialmente ___ 19
importante

8%

__Indiferente
I 0%

= Muito importante = Parcialmente importante = Regular Indiferente

Grafico 5 — Resposta 6 do Questionario dos alunos

Ap0s apresentar aos alunos um dos conceitos de Pensamento Computacional (BLIKSTEIN,
2008), buscando verificar o entendimento deles sobre o conceito apos esta série de questionamentos
sobre utilizagcdo da informatica, tecnologias e artefatos, percebe-se de acordo com as respostas uma
pequena variacdo das respostas (sim/ndo), que podemos concluir que parte dos alunos compreenderam
que utilizam o conceito de forma empirica em seu cotidiano e outros ndo tiveram tal compreensao
(Grafico 6).

Vocé sabe o que é Pensamento Computaciional

Sim
46%

54%

= Sim = Nao

Grafico 6 — Resposta 7 do Questionario dos alunos

Sob a exposi¢do de um conceito de algoritmos, onde algoritmo significa a sequéncia de
instrugdes para a resolucdo de uma determinada tarefa ou problema, a maioria dos alunos (74%)
responderam que sim, utilizam alguma forma ordenada de passos para resolver situagdes de seu
cotidiano. J& pequena parcela (26%) disseram ndo se utilizar de tal recurso (Grafico 6. Tais resultados
corroboram com o objetivo desse trabalho, ja4 que o ensino de algoritmos, constitui uma das
habilidades da Ciéncia da Computagdo, que pode ser utilizada no cotidiano com ou sem auxilio de
artefatos tecnoldgicos e auxilia no desenvolvimento do raciocinio 16gico dos aprendizes.Nas respostas
a proxima questdo (caso a resposta fosse sim sobre conhecer o fato de utilizar alguma forma de
algoritmo em seu cotidiano, se o aluno utiliza algum tipo de dispositivo que o auxilie na resolucao de
determinada tarefa ou problema), obtivemos respostas das mais variadas, sendo que a que se destaca
mais ¢ a utilizacdo de smartphones e notebooks..

30



Com base nesse breve conceito de algoritmo, vocé utiliza
alguma forma de algoritmo em suas atividades em seu
cotidiano?

Nao

26?‘

Sim
74%

= Sim = Nao
Grafico 7 — Resposta 9 do questionario dos alunos

Corroborando com as respostas do Grafico 7, onde os alunos foram submetidos ao conceito de
algoritmo, verifica-se no Grafico 8, quando questionados sobre se utilizam de alguma aplicacdo ou
aplicativo (software) como auxilio no desenvolvimento de suas tarefas escolares, observa-se que mais
da metade (63%) responderam positivamente e outros 37% que ndo se utilizam de nenhum aplicativo
como reforgo para elaboracgao de suas atividades académicas.

Ainda com relagdo a resposta da pergunta numero 9, se sua resposta
foi positiva, vocé utiliza algum programa/aplicativo em suas tarefas
escolares para este fim?

Nao

Sim
63%

= Sim = Nao

Grafico8 — Resposta 11 do questionario dos alunos

A aplicagdo do questionario junto aos alunos, teve o objetivo de levantar a sua percepcgdo da
utilizagdo das tecnologias atuais, tais como internet, redes de computadores, armazenamento em
nuvem, além dos artefatos que ja compde nosso cotidiano como os computadores (desktop),
smartphones e tablets, smartwatchs ¢ também a utilizagdo de softwares (aplicativos ou “apps”) para
estas plataformas entre outros.

Fica demonstrado nas respostas dos alunos, o envolvimento deles ndo somente com as
tecnologias mas também a sua efetiva utilizagdo em seu cotidiano.

Como o objetivo deste trabalho ¢ capacitar o aprendiz, através da aplicacdo das habilidades do
PC, a utilizar todo este aparato de modo a fornecer-lhe um caminho que o auxilie na utilizagdo mas
adequada e produtiva dos recursos, nesse sentido, observa-se que a ementa atual da disciplina de
Informatica Basica, possui um elenco limitado de subsidios para desenvolvimento das habilidades do
PC se considerarmos o que nos diz Blikstein, ja mencionado nesse trabalho anteriormente, sobre como
utilizar o computador e aqui acrescentamos, como utilizar todo o arcabougo tecnoldgico disponivel
atualmente, para potencializar o desenvolvimento cognitivo e operacional dos aprendizes.

Concluimos entdo, neste caso, que o direcionamento sistematico através de uma forma
organizada de introducdo dos fundamentos da Ciéncia da Computagdo através do ensino das
habilidades do PC, introduzidos em uma nova distribui¢do de contetidos na ementa da disciplina de
Informatica Basica, trard uma contribuigcdo para preparar os aprendizes para o contexto tecnologico
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atual, que exige das pessoas, mais dinamica, raciocinio rapido e solucdo de problemas em um contexto
mais cooperativo.

A seguir faremos uma analise do questionario aplicado aos professores que ministram a
disciplina de Informatica Bésica no IFES Campus Colatina, buscando identificar a percepcdo deles
sobre as habilidades do PC e diagnosticar se eles de certa forma bucam desenvolver tais habilidades na
disciplina mesmo que tal aspecto ndo seja comtemplado.

4.2 Analise do questionario dos professores

Vocé considera que a ementa da disciplina de Informatica
Basica, possui elementos que preparam os alunos a desenvolver
habilidades necessarias a utilizacdo dos recursos tecnolégicos

atuais, sejam eles equipamentos ou aplicagdes?
Sim
15%

R

Mao
85%
® Sim = Nao

Grafico 9 — Resposta 1 do questionario dos professores

Os professores da disciplina de Informatica Basica, apds questionados se a ementa da
disciplina de Informatica Basica, possui elementos que preparam os alunos a desenvolver habilidades
necessarias a utilizagdo dos recursos tecnoldgicos atuais, sejam eles equipamentos ou aplicagdes
(Grafico 9 — Resposta 1 do questionario dos professores), a maioria (85%) respondeu positivamente.
Entretanto, podemos observar que na ementa (Apéndice A), o contetido especificado apresenta apenas
o desenvolvimento de habilidades para operar aplicativos de escritorio. Os demais professores (15%)
responderam de forma negativa, que a ementa ndo apresenta elementos que apoiem o desenvolvimento
das habilidades do PC. Perceberemos mais adiante em outros questionamentos que os professores que
responderam sim a este item podem ter se embasado em conteudos e técnicas que eles utilizam, ja que
a ementa nao contempla.

Corroborando com a analise das respostas da pergunta anterior, podemos observar no elenco
de respostas dos professores ao descreverem, em caso de resposta afirmativa, os recursos utilizados
por eles na disciplina, respondendo a proxima pergunta (Caso a resposta anterior for positiva, quais
elementos vocé desenvolve sistematicamente na disciplina?). Vejamos o elenco de respostas:

e Logica, programacao, construgdo e dissolu¢do de problemas.

e Visdo geral dos principais aplicativos utilizados no mercado de trabalho e na
academia. Utilizacdo dos dispositivos méveis para ampliar a busca sobre conteudo da
disciplina, entre outros.

e Desenvolvimento de artigo

e Ferramentas de trabalho online colaborativo, Software de tratamento e representacao
de dados.

Podemos observar também que nas respostas da proxima pergunta (Vocé utiliza algum
recurso ndo contemplado na ementa da disciplina de Informatica Basica?), que a maior parte
dos professores (80%) responderam que sim, utilizam-se de recursos adicionais, além das
contempladas na ementa, ja a menor parte (20%) ministram a disciplina, acompanhado apenas
o contetido da ementa (Grafico 10).

32



Vocé utiliza algum recurso nao contemplado
na ementa da disciplina de Informatica
Basica?

Nao
14%

N

Sim
86%
® Sim = Nao

Grafico 10 — Resposta 3 do questiondrio dos professores

Ao justificarem suas respostas, verificamos que os professores que responderam sim a
pergunta, de certa forma, relacionaram uma série de atividades que eles procuram trabalhar, de modo
que contemplem o desenvolvimento dos alunos, tais como: edi¢do de video, edicdo de imagem, logica
de programagdo, jogos digitais e robotica experimental, leitura de artigos complementares via
ambiente virtual de aprendizagem, recursos de ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) comowiki
e questionarios online além da utilizagdo de softwares educativos.

Mais uma vez, elencaram como recurso adicional, logica de programacao e podemos verificar
que apos sugerido a eles que habilidades eles considerariam necessarias contemplar na disciplina de
Informatica Basica, expostas no grafico 11, percebemos que todos os docentes afirmaram que as
habilidades de programacgdo de computadores e raciocinio légico deveriam ser trabalhadas, além de
considerarem também o ensino de roboética, recurso muito utilizado por escolas na atualidade.

Apesar de na atualidade os games terem atraidos muitas pessoas, das mais variadas idades, apenas
pequena parte dos professores (20%) consideraram a utilizag@o deste recurso.

Programacao de

5(100%
computadores ( )

Raciocinio Légico
Jogos digitais
5 {100%)

Robdtica

Outra(s)

0 1 2 3 4 5 6
Grafico 11 — Resposta 5 do questiondrio dos professores

Todos os professores pesquisados afirmaram a importancia do desenvolvimento do raciocinio
logico e das habilidades do PC e quando expostos as habilidades que o PC oferece para desenvolver,
acrescentaram que trabalham os seguintes contetidos com os alunos: coleta, analise e representacao de
dados, desenvolvimento de jogos, animagdes, robotica em resolugdo de problemas e desenho, recursos
de programagao, raciocinio logico e ludicidade entre outras.

As questdes a seguir tem o objetivo de diagnosticar se os professores percebem se seus alunos
se utilizam das habilidades do PC na eclaboragdo de suas atividades durante as aulas. Dessa forma
foram expostas nove habilidades e solicitado que respondessem numa escala de 1 a 5, onde 1
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representa que os alunos nunca se utilizaram de determinadas habilidades, 2 que utilizaram algumas
vezes, 3 ndo sabem responder, 4 utilizaram em muitas situagdes ¢ 5 que sempre utilizaram.
Esta parte do questionario foi baseada em Geraldes (2017).

As habilidades em questao sdo:
a) coleta de dados
b) analise de dados
c) decomposicao de problemas
d) algoritmos
¢) abstracdo
f) automacgao
g) paralelizagdo

O resultado das respostas estdo representadas na tabela e nos graficos a seguir:

Quadro3- Resultado do questionario dos professores — questdo 9

Item Questio 1 2 3 4 5
Nunca | Algumas Nao Utilizaram | Sempre
vezes sabem em muitas
responder | Situacdes
a Com relagdo a coleta de dados, seus alunos
buscam  informagdes  apropriadas e
selecionam informagdes relevantes as suas
atividades? 42,9% 28,6% 28,6%
b Com relag¢do a analise de dados os alunos
procuram dar sentido aos dados, buscando
padroes, e tirando conclusdes? 14,3% | 14,3% 14,3 42,9% 14.3%
c Para representar seus dados os alunos
organizam e descrevem os dados utilizando-
se de graficos, palavras, imagens ou tabelas? 14,3% 57,1% 28,6%
d Utilizam-se do recurso de divisdao de tarefas
em partes menores para encontrar uma
solugdo? 42,9% 28,6% 28,6%
e Para resolver um problema, planejam e
organizam uma sequéncia de passos a serem
tomados para atingir o objetivo? 42,9% 28,6% 28,6%
f | Utilizam-se da criagdo de modelos para
representar uma ideia de forma reduzida? 42.9% 42,9% 14,3%
g Fazem  experimentagdo para criar
simulagdes? 28,6% | 28,6% 28,6% 14,3%
h Busca a utilizagdo de tecnologias para
auxilio de novas tarefas repetitivas? 28,6% 28,6% 28,6% 14,3%

Organizam recursos para realizar tarefas
simultaneamente de forma cooperativa com
o intuito de alcancar um objetivo? 28,6% 28,6% 28,6% 14,3%

Analisando as respostas apresentadas na tabela, percebemos que apenas nos itens ‘b’ e
‘g’, uma parcela menor dos professores nunca percebeu seus alunos se utilizarem das
habilidades descritas, neste caso, analise de dados e automacao.

Também ndo souberam responder se seus alunos se utilizaram das habilidades
descritas nos itens ‘c’, ‘d’, ‘¢’ e “f”, respectivamente as habilidades de coleta de dados,
representagdo de dados, abstragdo e simula¢do. O que nos leva a crer que ao ndo saberem
responder se seus alunos utilizam grande parte das habilidades do PC ¢ em alguns casos
perceberem que os alunos nunca utilizaram outras, considerando que estes alunos cursam uma
disciplina em que possuem um ambiente com laboratorio de computadores ligados em rede e
com acesso a internet de alta velocidade, de possuirem outros equipamentos que possibilitem
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que eles desenvolvam suas atividades académicas como smartphones, tablets e notebooks,
concluimos, com base na proposta deste trabalho, a necessidade de se implementar de forma
sistematica o ensino das habilidades do PC na disciplina de Informatica Basica, visto que nas
demais respostas ficou demonstrado que em um percentual significativo de percepgdo dos
professores sobre a aplicacdo das habilidades do PC pelos alunos que se utilizam destes
recursos para auxiliar seus estudos.

A seguir os graficos dos resultados da reposta 9 do questionario.

a) Com relagao a coleta de dados, seus alunos buscam informagées
apropriadas e selecionam informacdes relevantes as suas atividades?

7 respostas

3 (42,9%)

1 2 3 4 5

Grafico 11 — Resposta 9a do questionario dos professores

b) Com relagao a analise de dados os alunos procuram dar sentido aos
dados, buscando padrdes, e tirando conclusées?

7 respostas

3 3 (42,9%)

1(14,3%) 1(14,3%) 1{14,3%) 1(14,3%)

0
1 2 3 4 5

Grafico 12 — Resposta 9b do questionario dos professores

1 2 3
Grafico 13 — Resposta 9¢c do questionario dos professores

c) Para representar seus dados os alunos organizam e descrevem os
dados utilizando-se de graficos, palavras, imagens ou tabelas?

7 respostas

4(57,1%)

1(14,3%)

0 (?%}

0
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d) Utilizam-se do recurso de divisdo de tarefas em partes menores para
encontrar uma solugao?

7 respostas

3 (42,9%)

1 2 3 4 5

Grafico 14 — Resposta 9d do questionario dos professores

e) Para resolver um problema, planejam e organizam uma sequéncia de
passos a serem tomados para atingir o objetivo?

7 respostas
3 {42,9%)

2 (28,6%) 2 (28,6%)

1 2 3 4 5

Grafico 15 — Resposta 9¢ do questiondrio dos professores

f) Utilizam-se da criagdo de modelos para representar uma ideia de forma
reduzida?

7 respostas

3 (42,9%)

1{14,2%)

1 2 3 4 5
Grafico 16 — Resposta 9f do questionario dos professores
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g) Fazem experimentag&o para criar simulagdes?

7 respostas

2,0

2(28,6%)

1(14,3%)

05

0,0
Grafico 17 — Resposta 9g do questionario dos professores
h) Busca a utilizagao de tecnologias para auxilio de novas tarefas

repetitivas?

7 respostas

2(28,6%) 2(28,6%)

1(14,3%)

1 2 3 4 5

Grafico 18 — Resposta 9h do questionario dos professores

i) Organizam recursos para realizar tarefas simultaneamente de forma
cooperativa com o intuito de alcangar um objetivo?

7 respostas

2(28,6%)

1(14,3%)

1 2 3 4 5
Grafico 19 — Resposta 91 do questionario dos professores
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5 CONCLUSOES

Esta pesquisa, trata de um tema relativamente recente na area de educacdo. O ensino do
Pensamento Computacional vem sendo difundido no mundo como uma nova habilidade que deve ser
desenvolvida nas criangas a partir do ensino fundamental.

Apesar de recente e das poucas pesquisas no Brasil sobre o PC, observa-se uma movimentagao
no sentido de aplicagdo do PC com os mais variados experimentos, desde atividades desplugadas até
atividades combinadas com recursos de robdtica educacional. O século XXI, exige das pessoas novas
habilidades para lidar com o mundo repleto de tecnologias emergentes, conforme Wing (2008) tais
habilidades encontram-se no PC e ¢ o novo ler e escrever.

Franca (2015) destaca que “o PC ¢ necessario por permitir que os estudantes melhor
conceituem, analisem e resolvam problemas complexos, que pode ser aplicado as diversas
areas do saber e que ha a necessidade de formar os educandos para que adquiram
conhecimento sobre a propria aprendizagem”.

Estamos vivendo um contexto em que todos precisamos desenvolver novas
habilidades, no caso em questdo nesta pesquisa, percebemos a necessidade de novas
aprendizagens tanto para os estudantes, como também capacitar os professores para dominar
novas tecnologias que tragam um avango em seu processo de ensino.

Nesta pesquisa buscou-se diagnosticar no contexto do desenvolvimento da disciplina
de Informatica Bésica, ministrada nas séries iniciais dos cursos técnicos integrados ao ensino
médio do IFES Campus Colatina, num primeiro momento, o nivel de envolvimento dos
alunos com as tecnologias atuais. Em seguida, verificar se eles utilizam a tecnologia em seu
desenvolvimento nos niveis pessoal e académico em seu cotidiano.

Buscou-se também levantar a atuacdo dos professores da disciplina de Informatica
Basica, investigando se eles trabalhavam exclusivamente o conteudo da ementa, ou seja, o
ensino de um pacote de aplicativos para escritdrio ou se iam além incluindo novas tecnologias
e aplicacoes.

Identificamos na pesquisa bibliografica vdarios paises ja possuem processos
organizados, seja de iniciativa de governos, seja de iniciativa da sociedade que incentivam o
ensino de computagdo e também do PC a partir da educacio fundamental.

No Brasil, identificamos varias pesquisas. A maioria delas buscando explorar através
de experimentos o ensino de computacdo como recurso de desenvolvimento de habilidades
para resolucdo de problemas utilizando-se das mais variadas técnicas, entretanto nao ha na
literatura nenhum trabalho com foco no desenvolvimento do PC em uma disciplina especifica
do curriculo das escolas.

Verificamos nos resultados dos questiondrios aplicados para os alunos e professores,
com foco na ementa da disciplina, que hd o desejo tanto de alunos e professores de que se
promova o ensino do PC aproveitando a estrutura oferecida pela institui¢do, ou seja
laboratorios de informatica, internet de alta velocidade e professores capacitados. Cabe
destacar que o IFES Campus Colatina possui esquipes de robotica formadas por alunos do
ensino médio e da graduagdo que participam de eventos e competi¢cdes de robdtica pelo pais,
sendo considerada uma das melhores equipes do pais.

Ressaltamos ainda que temos trabalhado com os alunos o desenvolvimento de tarefas
em plataformas que favorecem a introdu¢do aos conceitos fundamentais da ciéncia da
computagdo, como as citadas neste trabalho, mais especificamente a plataforma code.org, que
¢ uma plataforma que procura introduzir de forma ludica os conceitos comentados neste
trabalho.

E finalmente, a proposta deste trabalho ¢ desenvolver uma nova ementa para a
disciplina de Informatica Bésica, sugerindo inclusive a mudan¢a de nome para uma
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denominagdao mais atualizada e contextualizada com o momento atual de desenvolvimento
tecnologico.

Buscaremos compor a nova ementa, baseando seu conteudo programatico no
desenvolvimento das habilidades fundamentas da ciéncia da computacdo preconizadas pelo
Pensamento Computacional. Buscaremos também integrar o desenvolvimento da disciplina
com as equipes de robdtica, de modo que o ensino de robotica possa fazer parte dos recursos
auxiliares para desenvolvimento do exposto da nova ementa.

Cabe salientar, que ao longo do desenvolvimento desta pesquisa, ja nos foi solicitado
uma proposta de alteracdo da ementa o que vem corroborar com o0 nosso objetivo.
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Anexol — Termo de Autorizagdo para desenvolvimento de pesquisa na Instituigcao

Ml

i
SERVICO PUBLICO FEDERAL
INSTITUTO FEDERAL DO ESPiRITO SANDO
CAMPUS COLATINA
Av. Arino Gomes Leal, 1700, Santa Margarida, 29700-558, Colatina-ES — (27)3723-1500

TERMO DE AUTORIZACAO PARA DESENVOLVIMENTO DE PESQUISA NA
INSTITUICAO

Venho por meio deste documento, autorizar o pesquisador Ailton Souza Duarte, a
desenvolver o projeto intiulado “O ENSINO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL
NA EDUCACAO PROFISSIONAL DE NIVEL MEDIO NO IFES - CAMPUS
COLATINA”. Cabe citar que o pesquisador estd regularmente matriculado no Mestrado do
Programa de Poés-Graduagdo em Educagfio Agricola do Instituto de Agronomia da
Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro (UFRRIJ). Estou ciente de que a pesquisa
consiste em submeter questiondrios para recolhimento de dados e que os procedimentos
adotados pelo pesquisador garantem sigilo da identidade dos participantes. Os dados serdo

utilizados para a realizagdo de relatérios e publicagoes cientificas.
Colatina-ES, 03 de margo de 2017

Atenciosamente,

— )

LUIZ BRAZ GALON
DiretorGeral
Campus Colatina
Portaria DOU n° 1.426 de 06/09/2013
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Anexo2 — Plano de Ensino da Disciplina de Informética Basica

L L]
HE  IHSTITUTO FEDERAL
I Erpde B Yl

HE  Cargan Colsting

PLAND DE EMSING
Curea: Técnics emAdminstrache Inlegrado ac Ensing hédo
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EMENT
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Edigio de baxio
= LibreOfice Writer 16
= Edilores de bexio anline

Planikbias ElstrGnicas:
= LibreOfice Cak 18
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Apéndice 1 — Questionario dos Professores

Questionario professores

O Pensamento Computacional ¢ uma nova forma de desenvolvimento de habilidades para resolugdo de
problemas em que seus fundamentos podem ser desenvolvidos a partir do ensino fundamental e
consequentemente ser aplicado também no ensino médio.

Muitas pessoas ja possuem certo nivel de competéncias do Pensamento Computacional, desenvolvidos
ao longo do tempo, inclusive professores, de uma forma empirica

Nesta pesquisa busco investigar a percep¢do dos professores que ministram a disciplina de Informatica
Basica nos cursos profissionais de nivel médio do IFES — Campus Colatina, no sentido de recolher
informacdes que embase a implementagao do ensino das habilidades propostas pelo Pensamento
Computacional.

O Questionario ¢ composto de 10 questdes e ¢ anénimo.

Sua resposta contribuira muito para reunir informagdes necessarias para subsidiar esta pesquisa.

Muito obrigado.

Prof. Ailton Souza Duarte

1) Vocé considera que a ementa da disciplina de Informatica Basica, possui elementos que
preparam os alunos a desenvolver habilidades necessarias a utilizagdo dos recursos
tecnologicos atuais, sejam eles equipamentos ou aplicagdes? *
Marcar apenas uma oval.

o Sim

o Nao
2) Caso a resposta anterior for positiva, quais elementos vocé desenvolve sistematicamente na
disciplina?

3) Vocé utiliza algum recurso ndo contemplado na ementa da disciplina de Informatica
Bésica? *
Marcar apenas uma oval.
o Sim
o Niao
4) Se a resposta anterior foi "Sim". Elenque aqui até 3 recursos que vocé utiliza.

5) Das habilidades elencadas abaixo, no atual nivel de desenvolvimento tecnoldgico, quais
vocé consideraria necessarias para desenvolver com os alunos? *
Marque todas que se aplicam.
o Programacao de computadores
Raciocinio Légico
Jogos digitais
Robotica
Outra(s)

O O O O

6) Considerando que Raciocinio Logico ¢ uma maneira de pensar que nos auxilia a resolver algumas
atividades ou problemas ou mesmo nos levar a conclusao de determinados assuntos, responda:Vocé
consideraria a implementagao de atividades que desenvolva habilidades do raciocinio 16gico na
disciplina de Informatica Basica? *
Marcar apenas uma oval.

e Sim

e Nao
7) Segundo Paulo Blikstein, Pensamento computacional € saber usar o computador como um
instrumento de aumento do poder cognitivo e operacional humano — em outras palavras, usar
computadores, e redes de computadores, para aumentar nossa produtividade, inventividade, ¢
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criatividade.O Pensamento Computacional propde o desenvolvimento das seguintes habilidades
fundamentais: coleta de dados, analise de dados, representagao de dados, decomposi¢do de problemas,
algoritmos, abstragdo, automacédo e paraleliza¢do.O contetido atual do plano de ensino da disciplina
Informatica Basica, favorece o ensino de destas habilidades? *
Marcar apenas uma oval.

e Sim

e Naio
8) Se a resposta a pergunta anterior foi “SIM”, elenque quais habilidades vocé desenvolve. *

9) Qual o nivel de envolvimento de seus alunos nas atividades relacionadas a seguir no
desenvolvimento de suas tarefas académicas?
a) Com relagdo a coleta de dados, seus alunos buscam informagdes apropriadas e selecionam
informacdes relevantes as suas atividades?

12345

Nunca Sempre

b) Com relagdo a analise de dados os alunos procuram dar sentido aos dados, buscando padroes, e
tirando conclusdes?

12345

Nunca Sempre

¢) Para representar seus dados os alunos organizam e descrevem os dados utilizando-se de graficos,
palavras, imagens ou tabelas?

12345

Nunca Sempre
d) Utilizam-se do recurso de divisdo de tarefas em partes menores para encontrar uma solugédo?

12345

Nunca Sempre

e) Para resolver um problema, planejam e organizam uma sequéncia de passos a serem tomados para
atingir o objetivo?

12345

Nunca Sempre

f) Utilizam-se da criagdo de modelos para representar uma ideia de forma reduzida?

12345

Nunca Sempre
g) Fazem experimentagdo para criar simulagdes?

12345

Nunca Sempre

h) Busca a utilizagdo de tecnologias para auxilio de novas tarefas repetitivas?
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12345

1) Organizam recursos para realizar tarefas simultaneamente de forma cooperativa com o intuito de
alcancar um objetivo?

12345

Nunca Sempre
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Apéndice 2 — Questionario dos Alunos

Questionario alunos

Questionario diagnostico do nivel de pensamento computacional dos alunos.

*QObrigatorio

Qual a importancia da informatica no seu cotidiano (em casa, na escola, com 0s amigos ou
com a familia)? *

[©)
@)
O

o

Muito importante
Parcialmente importante
Regular

Indiferente

Que tipo de dispositivo vocé utiliza no seu dia a dia para tarefas ligadas a informatica *

o

O O O O

o

Smartphone

Tablet

PC (desktop)
Notebook ou ultrabook
Console de games
Outro:

Algum dos dispositivos da pergunta anterior auxilia a vocé€ na resolugdo de algum tipo de
problema ou atividade no seu cotidiano? *

[©)
[©)

Sim
Nao

Ainda com relagdo a pergunta 2, algum dos dispositivos utilizados auxilia a vocé na resolugéo
de problemas em alguma disciplina em seus estudos? (Se SIM, Escreva quais)
Raciocinio Logico
Qual a importancia do raciocinio l6gico em suas atividades pessoais em seu cotidiano: *
e  Muito importante
¢ Parcialmente importante

e Regular

e Indiferente

Qual a influéncia do Raciocinio Logico em sua aprendizagem nas disciplinas que vocé estuda? *
e Muito importante
e Parcialmente importante

e Regular

e Indiferente
Pensamento computacional
Segundo Paulo Blikstein, Pensamento computacional é saber usar o computador como um instrumento
de aumento do poder cognitivo e operacional humano — em outras palavras, usar computadores, e
redes de computadores, para aumentar nossa produtividade, inventividade, e criatividade.
Vocé conhecia o termo "Pensamento computacional"? *

e Sim
e Nao

Vocé utiliza algum software (programa de computador/aplicativo) que o faga lembrar do conceito de
Pensamento Computacional?(se SIM, Quais)

Algoritmo

“Algoritmo ¢ a descricdo de uma seqiiéncia de passos que deve ser seguida para a realizagdo de uma
tarefa” (ASCENCIO, 1999) “Algoritmo ¢ uma seqiiéncia de passos que visam atingir um objetivo bem
definido.” (FORBELONE,1999)

Com base nesse breve conceito de algoritmo. Vocé utiliza alguma forma de algoritmo em suas
atividades em seu cotidiano. *

e Sim
e Nao

50



Se sim a resposta anterior. Vocé utiliza algum dispositivo eletronico que o auxilie na resolugédo de
alguma atividade (algoritmo)?
Ainda com relagdo a resposta da pergunta nimero 9, se sua resposta foi positiva, vocé utiliza algum
programa/aplicativo em suas tarefas escolares para este fim? *

e Sim

e Nao
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