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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo compreender como utilizar o pensamento
computacional como apoio pedagdégico para os professores na sala de aula, a
existéncia dos laboratérios de informatica na escola, observar como acontece a
utilizagédo do laboratério de informatica pelos professores em sua pratica pedagoégica
e a inclusao digital de professores e alunos, a falta de conhecimento dos professores
para utilizar o Pensamento Computacional e o laboratério de informatica com uma
metodologia voltada para gerar novos conhecimentos em suas disciplinas, tendo em
vista que apesar de algumas escolas possuirem esses laboratorios, observamos que
esse despreparo inviabiliza a obtencédo dos resultados almejados. A metodologia foi
voltada para o estudo de caso, com professores de uma escola da rede municipal da
cidade de Mata Grande, através de um questionario semiestruturado. Os dados
foram avaliados de forma quantitativa e qualitativa. O resultado aponta para a
necessidade de capacitagdo para os professores sobre o Pensamento
Computacional, e que os mesmos detenham esse conhecimento e possam utiliza-lo
em sua pratica pedagogica.

Palavras chaves: Pensamento computacional, ensino, informatica.



ABSTRACT

This work aims to understand how to use computational thinking as pedagogical
support for teachers in the classroom, the existence of computer labs at school,
observe how teachers use the computer lab in their pedagogical practice and digital
inclusion of teachers and students, the lack of knowledge of teachers to use
Computational Thinking and the computer lab with a methodology aimed at
generating new knowledge in their disciplines, considering that although some
schools have these laboratories, we observe that this unpreparedness makes
unfeasible obtaining the desired results. The methodology was focused on the case
study, with teachers from a municipal school in the city of Mata Grande, through a
semi-structured questionnaire. The data were evaluated quantitatively and
qualitatively. The result points to the need for training for teachers on Computational
Thinking, and that they retain this knowledge and can use it in their pedagogical
practice.

Key words: Computational thinking, teaching, computer science.
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1. INTRODUGAO

Este trabalho tem como finalidade propor o desenvolvimento de um conjunto
de habilidades, visando a melhoria na metodologia de ensino da rede publica
municipal de Mata grande — Alagoas, bem como observar, compreender e colaborar
para uma melhor funcionalidade de uma poderosa ferramenta neste processo que
sdo os laboratdrios de informatica nas escolas. Vale ressaltar que essas escolas
estdo passando por processo de informatizagdo em seu ambito educacional.

Sera visto também que foi o projeto de lei n° 6.964/2006 da Camara dos
Deputados que discorreu sobre a obrigatoriedade da existéncia de laboratorio de
ciéncia e de informatica nas escolas publicas do ensino fundamental e médio, como
também foi o projeto de lei n° 16.573/2007" que efetivou o funcionamento de
laboratdrios de informatica nos estabelecimentos de ensino da rede publica no
Estado de Bahia, bem como a Lei Estadual de Alagoas n° 7.795/2016 que aprovou o
Plano Estadual da Educacdo. Estes discorrem sobre a importancia de implantacao
de forma adequada do laboratério de informatica na rede publica de ensino,
almejando mostrar que o computador pode ser um instrumento a servico da
universalizacdo do conhecimento interdisciplinar, enfatizando o seu potencial para
otimizar as condicdes de aprendizagem e formar cidaddos mais preparados para
enfrentar as exigéncias cada vez mais complexas do mercado de trabalho.

Vale salientar que a atencao estara voltada também para o uso de softwares
educacionais, em especial os softwares relacionados ao ensino da matematica, por
ser uma disciplina que sofre certo preconceito atribuido a seus professores por conta
das poucas diferencas metodoldgicas (didaticas, recursos) utilizadas pelos mesmos.

Através de pesquisas feitas por meio da internet como também por meio da
Secretaria de Educacao do municipio acima citado, tomamos consciéncia de como e
quanto esta sendo investido na construcdo de espacos fisicos, aquisicdo de
equipamentos, disponibilidade de acesso a internet, capacitacdo profissional para
professores (apenas nas areas correlatas a sua area de atuacgdo), aquisicao de
programas educacionais (softwares), onde apesar destes investimentos, podemos

constatar a auséncia de capacitacdo quanto a utilizagdo dos recursos tecnologicos,

! www.al.ba.gov.br/docs/proposicoes2007/PL__16_573 2007_1.rtf
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bem como a aplicagdo de novos conceitos que melhorasse a metodologia de ensino
€ seu uso, e para tanto empregaremos o embasamento tedrico “Pensamento
Computacional — PC” e como ele pode contribuir como apoio pedagdgico para o
professor na sala de aula.

Paulo Blinkstein (2013) aponta que no século XXI para que o0 aluno possa
exercer plenamente a cidadania existe uma enorme lista de conhecimentos e
habilidades a serem desenvolvidos, dentro dessa lista se encontra o Pensamento
Computacional (PC) sendo o mesmo, um dos mais importantes, pouco conhecido e
explorado na educacao.

Wing (2006, p. 54) afirma que “[...] o Pensamento Computacional tem suas
bases nos fundamentos da Computacao, envolvendo a resolucdo de problemas, a
capacidade de projetar sistemas e a compreensao do comportamento humano”.
Segundo a mesma autora, o PC é um pensamento analitico, compartilhando o
conteudo de resolugao de problemas, com as areas de Matematica e Engenharia,
onde se considera “a concepgao e avaliagdo de um sistema grande e complexo que
opera dentro dos limites do mundo real’. J&A com a area de Ciéncia compartilha
‘compreensado sobre computabilidade, inteligéncia, a mente e o comportamento
humano” (WING, 2008 p. 74).

De acordo com Bundy (2007), o PC n&o € uma habilidade de interesse
unicamente dos cientistas da computacédo, mas para toda a comunidade académica,
pois o mesmo influencia pesquisas em diversas areas do conhecimento, Wing
(2008, p. 98) ressalta essa influéncia nas areas de: “Biologia com o algoritmo que
acelera o sequenciamento do genoma humano; as Ciéncias e Engenharia com a
simulacdo de modelos matematicos de processos fisicos encontrados na natureza;
as pesquisas aeroespaciais com a simulacao de missdes espaciais, dentre outros”.

Com a finalidade de promover a aprendizagem nas escolas, algumas
propostas no campo da pesquisa tém apontado ferramentas para serem utilizadas
na mediacdo do ensino da computacdo com a promocado do Pensamento
Computacional. Destaca-se neste cenario o Scratch (MALONEY et al., 2004),que diz
respeito a um ambiente de programacéo visual defendido por Brennan (2011), como
a possibilidade de explorar os mais variados conceitos, praticas e perspectivas
computacionais de forma criativa utilizando a abordagem de aprendizagem com

base no conceito de design.
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Diante do exposto, vale ressaltar que atualmente, nas escolas da rede publica
os laboratdrios de informatica, quando existem, sdo utilizados por professores e
alunos apenas para pesquisas de conteudos e ndo como uma ferramenta para gerar
novos conhecimentos usando instrumentos adequados. O que sugere os seguintes
questionamentos: de que forma o pensamento computacional pode servir como
apoio pedagdgico para o professor? Qual o efeito do uso apropriado dos laboratérios
de informatica neste processo?

A hipétese levantada € que o desenvolvimento de habilidades do Pensamento
Computacional podem auxiliar o professor na promocdo da aprendizagem nas
escolas, melhorando sua metodologia de ensino.

Dessa forma, o objetivo geral deste trabalho € compreender como utilizar o
pensamento computacional como apoio pedagogico para os professores e qual a
importancia dos laboratérios de informatica das escolas da rede publica neste
processo, contribuindo assim para a melhoria do processo de ensino-aprendizagem
nas escolas no Municipio de Mata Grande — AL. Para o devido alcance desse
objetivo apresenta-se como objetivos especificos: Apresentar um breve contexto
historico sobre a informatica na educacdo; compreender o Pensamento
Computacional sob a ética de pesquisadores da area; teorias do processo de
aprendizagem; analisar a situagao da cidade de Mata Grande quanto a aquisicdo do
laboratério de informatica nas escolas publicas municipais e capacitagcdo dos
professores na utilizacdo de conceitos baseado nos fundamentos e técnicas da
Ciéncia da Computagdo em sala de aula, bem como em sua pratica pedagdgica;
apresentar sugestoes de softwares para o uso do laboratério de informatica tendo
como exemplo o ensino da Matematica; Apresentar o mapeamento BPMN como
proposta de solugdo de problemas existentes nas escolas Municipais de Mata
Grande através da realizagdo de um estudo de caso.

Para alcangar os objetivos propostos foi realizada como metodologia
primeiramente uma Pesquisa Bibliografica, buscando autores que dedicaram seus
estudos e problematica levantada, como: Maloneyet al., (2004), Brennan (2011),
dentre outros, tendo como fonte de pesquisa livros e materiais da internet em bases
de dados confiaveis como Google Académico, periddicos (Portal da CAPES), e
ScienceResearch.com. Também foi utilizada uma pesquisa documental uma vez
que foram analisados os Projetos Politicos Pedagdgicos da Secretaria de Educagao

do municipio de Mata Grande, em Alagoas, para observagado quanto metodologias
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de ensino, aquisicao e uso dos laboratérios de informatica e por fim um estudo de
caso, através de questionarios semiestruturados, com 10 professores da Escola
Municipal Monsenhor Aloysio Vianna Martins, de ensino fundamental, localizada na
Rua Conego Gonzaga em Mata Grande que tem um laboratério de informatica com
16 computadores.

Esta pesquisa justifica-se pela necessidade de despertar os professores para
essa nova era na qual estamos inseridos, inovando suas técnicas de ensino, visando
proporcionar aos alunos um ensino cada vez mais eficiente e para tanto, os
envolvidos devem estar aptos a usufruir de maneira educativa de todos recursos
tecnoldgicos possiveis e considerando que algumas escolas possuem acesso a
internet e laboratério de informatica, estas deveriam iniciar o planejamento para
processo de desenvolvimento das habilidades do PC no ambiente escolar e deste
modo usar todos os recursos de forma produtiva na geracdo de novos
conhecimentos, satisfazendo as necessidades (muitas vezes nem percebidas) de
professores, alunos, bem como da sociedade a que pertencemos. Espera-se que
este trabalho possa contribuir no campo académico enquanto fonte de pesquisas
para novos trabalhos que abordem essa tematica.

O presente trabalho esta estruturalmente organizado da seguinte forma: No
capitulo 2, foi abordado, de modo geral, sobre informatica na educacéo, sobre os
laboratdrios de informatica nas escolas da rede publica de ensino, aquisi¢cao de
equipamentos e espacgos fisicos, acesso a internet e incluséo digital de professores
e alunos.

No capitulo 3, falou-se sobre o Pensamento Computacional na educacgao,
como ele aparece nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) na aplicagéo da
Matematica e as competéncias dessa disciplina. foi abordado também, conjeturas de
aprendizagens e sua contribuigdo para com o Pensamento Computacional, além de
apresentar alguns trabalhos relacionados.

No capitulo 4, pesquisou-se sobre os softwares educacionais, inclusive os de
Matematica, também foi feito uma amostragem de alguns conteudos de Matematica
trabalhados com software.

O capitulo 5, refere-se a validacdo do problema, apresentando os
participantes do estudo de caso, o questionario e a analise do mesmo através da

tabela e do grafico elaborados.
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O capitulo 6 apresenta como proposta um modelo para aplicacdo do PC nos
laboratérios de informatica nas escolas municipais da cidade de Mata Grande
através da realizagdo de um estudo de caso, na Escola Municipal Monsenhor
Aloysio Vianna Martins, de ensino fundamental, localizada na Rua Conego Gonzaga
em Mata Grande. seguido do capitulo 7 que traz as conclusdes deste Trabalho de

Concluséao de Curso.
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2. INFORMATICA X EDUCAGCAO

2.1 Informatica na Escola Publica

O uso de computadores em escolas da rede publica de ensino apesar de
estamos em plena era de avancgos tecnoldgicos, ainda € um fato recente na cidade
em questdo. Nesse mesmo contexto, torna-se importante abordar que este uso teve
seu inicio em universidades, a partir da década de 60, e s6 apds varios anos de sua
implantagédo em escolas particulares, ja com computadores de menor porte, sendo
usados na disciplina de informatica, despertando o interesse em nossos governantes
de comegaram a se preocupar em elaborar projetos de inclusao digital para as
escolas da rede publica de ensino (AHL, 1977).

Segundo informagbes obtidas através da analise dos Projetos Politicos
Pedagogicos da Secretaria de Educacdo do municipio de Mata Grande, em Alagoas,
objetos desse estudo, a aquisigdo de laboratérios de informatica nesta cidade teve
seu inicio por volta do ano de 2004, quando, nas escolas de nivel fundamental e
médio chegaram os computadores enviados pelo Governo Federal. Em 2005
algumas escolas estaduais ja passaram a dispor de laboratérios de informatica, e as
escolas municipais que ministram aulas para o ensino fundamental Il, passaram a
ter computadores para o uso da diregcao e professores.

Segundo Tavares (2010), o uso de computadores na area de educagao teve
seu inicio por volta dos anos 60: “pelo que se tem noticia, nesse periodo aconteceu
a primeira experiéncia educacional, na area de fisica na Universidade Federal do Rio
de Janeiro” (Moraes, 1997 p. 20). Logo apds, com o desenvolvimento de
equipamentos de porte menor, os chamados computadores pessoais, escolas
particulares investiram na criagdo de disciplinas de informatica, nas quais se
ensinava a informatica e nao se ensinava com informatica.

Como forma de inser¢cdao da informatica no sistema de Ensino Publico
Nacional, tivemos como participagdo do governo o projeto EDUCOM, sendo este o
primeiro projeto publico a tratar da informatica na educagdo, o qual integrava
diversos pesquisadores da area e teve por principio o investimento em pesquisas
educacionais. Foi o projeto EDUCOM que forneceu as bases para a estruturagcio de

outro projeto, mais completo e amplo, o PRONINFE.
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Posteriormente foi elaborado e posto em acdo o PROINFO, bastante
semelhante ao projeto PRONINFE, porém tendo maior incentivo financeiro e esta
sendo, até hoje, o mais abrangente no territério nacional entre todos os projetos,
através de seus Nucleos de Tecnologia Educacional (NTE).

O PROINFO é um programa educacional que esta sendo desenvolvido desde
1997 no ambito da Secretaria de Educagao a Distancia do Ministério da Educacéao,
introduzindo as novas tecnologias de informatica e telecomunicagdes (telematica)
nos sistemas escolares publicos (MEC, 2002).

Moraes (2007, p. 320) ressalta que:

Com o intuito de introduzir a informatica no cotidiano escolar, foi constituida
uma equipe intersetorial, representada por integrantes da Secretaria
Especial de Informatica (SEI), do Ministério da Educagao e Cultura (MEC),
do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq)
e da Financiadora de Estudos e Projetos (FINEP). Uma das primeiras
atitudes desta equipe foi realizar o | Seminario Nacional de Informatica

Educacional em agosto de 1981.

Entre as varias recomendacgdes resultantes deste seminario, a mais marcante
foi a de que o computador deveria ser encarado como um meio que ampliasse as
funcbes do professor ao invés de substitui-lo. Também se recomendou que a
informatica educacional fosse adaptada a realidade brasileira, valorizando a cultura,
os valores sdcio-politicos e a educacéo nacional. Essas recomendagdes influenciam
até hoje as politicas publicas da area.

Objetivando diminuir a exclusédo digital a qual se encontrava a maioria da
populacdo, principalmente os estudantes de escolas publicas, foi elaborado o
Projeto de Lei n° 16.573/20072 que versa sobre o funcionamento dos laboratérios de
informatica na Rede Publica de ensino, o qual busca adaptar o sistema de ensino
das escolas a uma nova pedagogia a qual tem por objetivo néo so6 a teoria das aulas
de informatica, mas também a praticidade e as vantagens que o uso dos softwares
educativos podem trazer de beneficios para o desenvolvimento pedagdgico dos
discentes.

Assim sendo, o computador entra no mundo da educacdo como uma
ferramenta a ser utilizada e valorizada pelo professor como um auxilio para

despertar e facilitar a aquisicdo do conhecimento pelos alunos, sendo utilizado para

2 www.al.ba.gov.br/docs/proposicoes2007/PL__16_573_2007_1.rtf
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pesquisas, organizacao e estruturagcdo dos conhecimentos adquiridos no cotidiano
escolar. Porém ainda nos deparamos com situacdes em que o uso do computador é
inviavel por motivos de localizagdo geografica e falta de investimento.

De acordo com Aquino (2007), sobre os primeiros investimentos do governo:

O primeiro investimento do governo para assegurar o
laboratério de informatica nas escolas publicas
aconteceu em 2009, onde foram reservados R$ 88
milhdes para a compra dos equipamentos para serem
instalados nas escolas rurais de 52 a 82 séries, com mais
de 50 alunos matriculados. Isso significava que 11.927
escolas rurais do pais iriam contar, até o ano de 2010,
com laboratérios de informatica.

Segundo Aquino (2007) a populagéo rural brasileira vive a margem do sistema
tecnolégico, ndo tendo na maior parte condigbes nenhuma de terem acesso ao uso
de computadores, sendo por motivo financeiro ou pela localizagdo da regido onde
mora. Apesar de atualmente o celular ser utilizado como meio de inclusao digital,
muitos alunos da area rural ainda ndo tem acesso a esse instrumento, para essas
pessoas resta a Unica esperanca de obter contato e informagdes sobre manuseio e
formas de aplicagdo de equipamentos de tecnologia atualizados através da
intervencdo pedagogica das escolas beneficiadas por projetos do governo. No
entanto, quanto a essa primeira tentativa do governo de implantagao de laboratorios

de informatica nas escolas publicas rurais Aquino questionou:

Por que a opcao de informatizar as escolas publicas
rurais, muitas das quais ndo tém rede de energia capaz
de suportar dez computadores (34,6 mil ndo tém nem
energia), se existe, ainda, uma grande quantidade de
escolas urbanas sem um unico computador? (AQUINO
2007, p. 34)

Apesar do questionamento de Aquino, percebemos que o projeto do MEC e da
Secretaria de Educacéao a Distancia (SEED) procurava, com a melhor das intengdes
levando em conta a “desinformacgao” da populagao rural, trazer as escolas publicas
rurais o0s avangos tecnoldgicos. No entanto, se deparava com a grande
desarticulacdo que ha entre os diversos setores publicos, os quais nao
disponibilizavam de instalacbes adequadas para que os projetos pudessem ser

postos de fato em pratica.
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Segundo Vilardo (2009) apesar do avango tecnoldgico, grande maioria das
escolas da rede publica em nosso pais ainda nao dispde de computadores sequer
para atender as necessidades do corpo docente e diretivo das mesmas. Sendo que
ainda ha muitas escolas, principalmente nas zonas rurais, que fazem uso do
mimeoégrafo para rodar suas atividades do dia-a-dia, suas avaliacbes e seus
informes.

Sabe-se que a acessibilidade aos recursos tecnologicos tem um custo
bastante elevado, que vai desde a aquisigao até a sua manutencédo que tem que ser
periodica. Contudo, percebe-se que por tras dos custos, que sao colocados como
empecilhos para alcancar tais fins estdo: a ma distribuicido de renda e a ma e pouca

aplicacao de verbas na area da educacéao.

2.2 Aquisicao de equipamentos e espaco fisico

O governo tem investido muito para a implantacdo dos laboratérios de
informatica nas escolas publicas, no entdo, vale lembrar que além do investimento
em equipamentos, também é imprescindivel a preocupagdo com a adequagao dos
espacos fisicos nas escolas para a montagem desses laboratdrios de informatica.

E importante ressaltar que este é mais um projeto educacional onde é notéria
a desarticulacdo dos varios setores publicos que integram a educagao publica
brasileira, pois percebe-se que a grande parte das escolas publicas ndo possui
estrutura fisica para instalar laboratérios de informatica, no entanto, ndo se vé
nenhuma preocupacéao do setor publico nesse sentido, antes sim, em primeiro plano,
o projeto visa enviar equipamentos para essas escolas. Eis a questao! Sera que
esses laboratdrios irdo funcionar na pratica, ou servirdo apenas como numeros para
os setores de pesquisa do governo, como ja acontece com muitos outros projetos
educacionais?

Percebe-se que o laboratério de informatica tem sido atualmente uma das
preocupagdes do governo para as escolas publicas como investimento de tecnologia
a servigo da aprendizagem, através de programas dos governos federal, estadual e
municipal que tem mantido o laboratério de informatica como interesse, sendo
programas validos com excegao do polémico projeto de distribuicdo de notebooks

para os alunos como expdes Vilardo (2007, p. 24) :
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Mais um capitulo na novela do projeto Um Computador
por Aluno (UCA), que se arrasta desde 2005 e quer
distribuir notebooks para os alunos da rede publica. O
proximo edital de compra pelo governo federal deveria
sair "em breve", como afirmou o secretario de Educagao
a Distancia do MEC, Carlos Eduardo Bielshowsky, sem
especificar a data. Mas de acordo com o assessor da
Presidéncia José Luiz de Aquino, deveria sair a tempo
de distribuir os micros nas escolas "até o segundo
semestre de 2010."

Ainda segundo Vilardo (2007), para efeito de implantagcdo do projeto ora
citado, foi feito o primeiro pregéo pelo governo, no fim de 2009, o qual tinha como
objetivo a compra de 150 mil laptops que seriam distribuidos em 300 escolas
espalhadas pelo Brasil. Os principais concorrentes eram o XO, da ONG One Laptop
Per Child (OLPC), e o Classmate, da Intel.

No entanto houve um grande empecilho, o pregco. A maquina da OLPC,
anunciada a US$ 100, foi oferecida por US$ 386. Ja a Positivo, que representa, ao
lado da CCE, o Classmate no Brasil, ganhou o pregdo ao cobrar US$ 361. Mesmo
assim o pregco foi além do que o governo poderia pagar € o pregao foi
cancelado.(G1,2008).

As afirmacbes expostas na citagdo acima aconteceram em 2008, onde o
projeto UCA evoluiu em 2010 através da Lei n.° 12.249, de 11 de junho de 2010,
para o Programa Um Computador por Aluno — PROUCA, no entanto ja estamos no
ano de 2019 e até agora o objetivo posto no aludido programa de promover a
inclusdo digital nas escolas da rede publica com o uso de forma educacional dos
equipamentos por professores e alunos, nunca foi avaliado e ou publicado dados
concretos, foi colocado “uma pedra” em cima do assunto, além de deixar a entender
que ele ndo ira mais acontecer, sendo isto afirmado no portal do FNDE que
atualmente o FNDE n&o esta fazendo convénios, nem liberando recursos para o
PROUCA.

Voltando a relatar quanto a questdo do espaco fisico para os laboratérios de
informatica, a escola se depara com um grande problema, pois as escolas nao foram
projetadas com esse espago e 0 governo nao investiu na ampliacédo das escolas
para acrescentar esse espago de forma que todos os espagos das escolas ja séo
ocupados, sendo necessario desativar uma sala de aula para organizar o laboratério

de informatica, prejudicando assim o bom funcionamento da escola.
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Tendo como referéncia a perspectiva socio-histérica com base na realidade
francesa, Vincent et al (2001) ressaltam a necessidade que a escola tem de
espacos fisicos especificos para realizar todas as suas atividades “[...] distinto dos
lugares onde se realizam as atividades sociais” (Vincent; Lahire; Thin, 2001, p. 13-
15). Cada espaco especifico deve entdo estar relacionado com um tempo especifico
para o desenvolvimento da atividade a ser realizada. Franco e Escolano corroboram

ressaltando:

O edificio escolar deve ser configurado de um modo definido e prdprio,
independente de qualquer outro, ou em um espacgo adequado para tal fim,
sendo planejada ou ampliada de acordo com suas necessidades e
departamentos do funcionamento da escola (FRAGO; ESCOLANO, 1998, p.
73).

Diante do exposto na citagdo acima, percebe-se que a questdo do ambiente
préprio para o laboratério de informatica no ambiente interno da escola € importante
para que os professores possam utiliza-lo como instrumento pedagdgico a servigo

da construgédo do conhecimento do aluno em todas as disciplinas.

2.3 Acesso a internet

E sabido que o acesso “gratis” a internet até os dias atuais é restrito a uma
pequena parcela da nossa populagdo, pois além de termos um numero muito
pequeno de escolas onde ha laboratérios de informatica ligados a internet, o projeto
de implantagcdo de infocentros nas cidades do interior vem acontecendo muito
lentamente.

Nas areas rurais e nos povoados de municipios do interior do estado de
Alagoas assim como nos interiores dos demais estados brasileiros a situagéo ainda
€ mais complexa, pois além da necessidade da instalagcio de torres para a obtencao
do sinal via radio, uma vez que via satélite os custos s&o exorbitantes, muitos
desses territorios ndo possuem energia elétrica capaz de suportar tais instalagdes.

Segundo dados do IBGE, de 2016 a 2017 a taxa de pessoas que utilizaram
microcomputador para acessar a Internet caiu de 63,7% para 56,6% e apesar do
crescimento de utilizagdo de internet na zona rural, onde teve um aumento no
percentual no mesmo periodo de 33,6% para 41,0% devido a expansao de aquisi¢cao

de celulares e de acesso a internet através da rede de dados modveis, entretanto,
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ainda tem um déficit de 59 %, ou seja, cerca de dezenove milhdes de pessoas que
residem na zona rural do Brasil ndo tem acesso a internet, o que € um percentual
significativo que caracteriza e confirma as desigualdades ainda existentes.

De acordo com Aquino (2010) ao citar o secretario de Educagéo a Distancia,
Ronaldo Mota, no Portal de Telecomunicacao, Internet e Tics, deixa claro algumas
das dificuldades encontradas no Brasil acerca da implantagdo do sistema de internet

nas diversas localidades rurais em que ha escolas publicas, ao discorrer que:

Para levar o conhecimento digital ao mundo rural, o MEC
teve que adaptar os novos laboratérios a serem
adquiridos. Havera apenas um desktop interligando de
cinco a dez terminais autbnomos. Além disso, um unico
equipamento reunira as funcionalidades de aterramento,
estabilizagdo de tensdo, filiro contra ruidos e
transformador de voltagem, de maneira a fazer com que
0s laboratorios se adéquem ao pequeno
dimensionamento dessas redes elétricas.

Segundo Mota, citado por Aquino (2009), o grande desafio mesmo sera
conectar essas escolas a internet, pois os custos da conexao via satélite, ndo séo
possiveis dentro do orcamento do MEC, Ficando clara a necessidade de um estudo
muito mais aprofundado com elaboragdo de medidas complementares com a
participacao ativa de todas as esferas dos governos Federal, Estadual e Municipal,
trabalhando em comum acordo com o intuito de possibilitar a realizacdo desses
projetos que trardo beneficios ndo s6 para as escolas, professores e alunos, mas
também para toda a comunidade, com a possibilidade de expanséao e interligagéo
destas, através da internet, com o resto do pais ou, até mesmo, do mundo.

Contudo o programa nacional de banda larga ainda esta sendo discutido pela
equipe do governo e ndo ha recursos extras, além do que esta previsto no programa
GESAC. No entanto estd sendo estudada a possibilidade de buscar recurso por

meio de outros projetos.
2.4 Inclusao digital de estudantes e professores
Na mesma velocidade em que cresce o numero de pessoas em situacdo de

pobreza, onde sé do ano de 2016 para o ano de 2017 o IBGE registrou um aumento

de quase 2 (dois) milhdes de brasileiros, sabemos que o0 numero de pessoas sem
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acesso a informatizagcao/computador também vem crescendo a cada dia, e os
projetos do governo para atender esse contingente nao tem sido suficientes. Muito
provavelmente, em breve, projetos de urgéncia serdo lancados “obrigando” toda
populagcdo a se engajar de alguma maneira, pois como sabemos, o processo de
inclusao digital é tdo importante quanto a erradicacdo do analfabetismo, para
qualquer pais que se encontra em desenvolvimento.

Especialistas afirmam que a maioria dos empregos que existirdo nos
préximos dez anos ainda nao existe hoje, porque o conhecimento especializado esta
tendo uma vida média cada vez menor e sera, muito provavelmente, substituido ou
complementado por outro a curto e médio prazo. Isto faz crescer a importancia da
capacitacdo de recursos humanos, porque os individuos ndo devem ser formados
apenas uma vez durante sua vida profissional: novas qualificagdes em fungdo de
novas necessidades impéem constantes aperfeicoamentos (PROINFO, 2002).

Para os alunos de escolas publicas, computador n&do representa novas
possibilidades de ensino. Mas impossibilidades muito antigas. As maquinas, ou a
falta delas, reforcam o abismo social que nao poupa criancas da situacdo de
exclusdo. Muitos alunos das redes estadual e municipal de ensino nunca chegaram
a usar um computador na escola. Nem no laboratério, muito menos na sala de aula.
“Acho muito errado isso. Por que eu nao posso, mas outras criangas de escolas
publicas iguais a mim podem?”, questiona Davi do Nascimento, 13 anos. Para ele,
computador so € viavel raramente, quando sobra um trocado para a lanhouse.

Na Escola Municipal Prof? Ananete Cavalcante Gomes, do povoado Santa
Cruz do Deserto, Mata Grande (AL) onde ele estuda, o laboratério existe. Tem até
identificagdo na porta, mas, nunca chegou a funcionar, devido a falta de profissionais
capacitados para esta area. Os equipamentos que chegaram na escola em 2004,
porém nunca foram utilizados apesar de estarem instalados e neste caso pelo
desuso, podem até apresentar defeitos/falhas no momento que forem postos em
funcionamento.

Como sabemos, o computador tem dois papéis nas escolas publicas: ajudar
no trabalho de sala de aula e garantir cidadania. Pois a inclusdo digital é hoje tao
importante quanto a alfabetizagdo tradicional, onde ainda sofremos as
consequéncias do analfabetismo, que insiste em se arrastar em seu processo de
erradicagéo. Logo, ndao queremos que O mesmo acontega no que concerne a

alfabetizacéo digital.
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O contato dos professores das escolas publicas com as novas tecnologias é
bastante contraditério, pois de um lado veem-se cobrados em adaptar suas praticas
aos novos avangos, e por outro acabam sendo excluidos deste processo, ja que a
grande maioria deles nao possui recursos para adquirir 0s equipamentos
necessarios e/ou manterem-se atualizados através dos inumeros cursos de
informatica.

Muitos professores mesmo tendo formacdo académica ou possuindo uma
pdés-graduagdo, acabam aumentando os indices estatisticos do analfabetismo ou
exclusao digital. Cria-se entdo uma situacédo incbmoda, ja que o “mestre detentor do
conhecimento” é colocado frente a um mundo cheio de novas terminologias
importadas: web, homepage, software, e-mail, etc.; as quais ele ainda esta tentando
assimilar, mas que ao mesmo tempo, de forma direta ou indireta, ja fazem parte do
cotidiano de seus alunos.

Tendo parte dos seus recursos destinados a capacitagao dos educadores, o
PROINFO ainda ndo conseguiu atingir grande parte do professorado, pois muitos
daqueles que foram capacitados pelos NTE estaduais, participaram apenas da
primeira etapa do curso (40 horas), que a principio deveria ser dividido em trés
etapas (perfazendo uma carga horaria de total de 120 horas) (RABELO,2008). Esta
primeira etapa consiste na utilizagdo das ferramentas basicas do computador, n&o
tendo um carater pedagogico definido. Conclusdo: mesmo fazendo o curso de
capacitacdo, muitos professores acabam nao aplicando didaticamente em seu dia a
dia os recursos aprendidos, ainda que suas escolas estejam providas de um
laboratério de informatica.

Todavia, ha professores que conseguem estar “plugados” as novas
tecnologias, de alguma forma tém acesso a um computador e ainda navegam na
Internet através do celular, no entdo ndo tem conhecimento de como utilizar essa
ferramenta em sua pratica pedagdgica, sendo apenas uma pequena parcela que
detém esse conhecimento. Para este publico que ainda € bastante restrito, existem
sites especializados também denominados Portais Educacionais desenvolvidos por
instituicdes privadas ou publicas relacionadas ao ensino.

Como numa revista eletrénica os professores tém acesso a informagdes das
areas especificas do conhecimento e da educacdo de forma geral (conteudos,
planejamentos, estratégia, plano de aula, etc.), além de imagens, animacgdes

graficas, artigos, entrevistas e noticias de interesse educacional. As formas de o
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professor interagir com a maior parte destes sites, acontecem através de
mensagens nos correios eletrénicos, salas de bate-papo, respostas a enquetes e
participagao nos foruns de discussao.

Mas, apesar de muitos destes portais educacionais privados oferecerem um
material de qualidade ajudando o professor no processo de ensino-aprendizagem, o
mesmo acaba sendo encarado como usuario e consumidor, ja que 0 acesso a boa

parte deste material é restrito, isto é, pago.

2.5 O professor nos laboratérios de informatica no municipio de Mata Grande-
AL

Com o objetivo de observar o funcionamento dos laboratérios de informatica
nas escolas publicas do municipio alagoano citado acima e apontar, dentro de atual
realidade, possiveis estratégias de uso desses laboratorios, utilizando informacdes
fornecidas pela Secretaria Municipal de Educag¢do, bem como pelas escolas que
possuem laboratério de informatica, neste trabalho no qual seguem os resultados.

Segundo os dados fornecidos pela Secretaria de Educagdo do municipio
supracitado, num ambito de 58 escolas municipal, tendo 4 na zona urbana e 54 na
zona rural, sendo que atualmente 16 na zona rural foram desatualizadas. Das 4 na
zona urbana, duas delas tem sala de informatica ativa, funcionando internet via
radio, uma delas € a Escola Municipal Monsenhor Aloysio Vianna Martins, localizada
na Rua Cdnego Gonzaga em Mata Grande que tem um laboratério de informatica
com 16 computadores, a qual € o objeto desse estudo de caso. O municipio também
conta com 38 em funcionamento na zona rural, mas apenas 3 delas possuem
laboratérios de informatica, contendo uma média 9 computadores, com internet a
cabo, mas que se encontram desativados. O municipio também conta com 11
computadores na Biblioteca Municipal, para atender os alunos e populacao, esses
se encontram em perfeito funcionamento. Percebemos, entdo, que a quantidade de
computadores € insuficiente para atender esse publico.

Através das informacdes dadas, constatamos que esses laboratorios sao
usados para: acesso a Internet (pesquisa) nas poucas escolas que tem acesso
liberado, suprir a falta de certos professores nas escolas que nao possuem a
disciplina de informatica e, (em uma minoria) como ferramenta pedagdgica nas

disciplinas de alguns poucos professores.
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Percebe-se também que ndo ha preocupacao por parte da coordenagao e/ou
direcdo das escolas que possuem laboratérios de informatica ou até mesmo por
parte da Secretaria de Educacdo desse Municipio no sentido de desenvolver
projetos de inclusdo digital assim como aquisicdo de softwares educacionais e
habilitacdo do corpo docente para o uso dos mesmos em suas respectivas
disciplinas.

Dificilmente se encontra um professor, tanto de matematica quanto das
outras disciplinas, que conhega softwares educacionais ligados as suas areas do
conhecimento. Pode-se atribuir esse fato também ao descaso da grande maioria dos
docentes para com a sua pratica em sala de aula, pois alguns deles tém acesso a
Internet em suas residéncias, mas mesmo assim, ndo se preocupam em buscar
novos recursos tecnoldégicos.

Das 42 escolas que funcionam no municipio apenas 5 possui laboratérios de
informaticas, outras 6 receberam os equipamentos, mas ainda ndo montaram seus
laboratorios, pois muitas delas ndo possuem espacgos fisicos para os mesmos e
algumas até ja conseguiram montar os laboratérios, contudo ainda ndo estdo em
funcionamento por falta de profissionais habilitados para monitorar as maquinas.
Estas escolas estao correndo o risco de, com o passar do tempo, ter estas maquinas
danificadas pelo desuso e consequentemente fora do prazo de garantia.

Observando a realidade do funcionamento das escolas publicas de nossa
regido, percebe-se um grande descaso, por parte tanto do poder legislativo quanto
do executivo desses Municipios, no que concerne a criagdo de projetos voltados,
entre outros tantos, para a adequacao de espacos fisicos nas nossas escolas, nao
somente para um laboratério de informatica como também espacos para: eventos,
reunides (auditério), biblioteca, laboratério de ciéncias, sala de video, quadra de
esportes, etc.

No entanto, as cobrancas aos professores por novas ferramentas de trabalho,
novas metodologias, novas posturas em sala de aula, ndo param de crescer.
Percebemos, dessa forma, que o mau funcionamento, ou o ndo funcionamento das
novas tecnologias acaba se tornando unico e exclusivamente responsabilidade do
professor, isentando assim todo restante do sistema de todo e qualquer fracasso
futuro.

Voltando aos dados de nossa pesquisa, temos 25 escolas publicas do

municipio acima citado que ainda ndo possuem computadores nem para o uso da
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dire¢do, tendo que alguém destas escolas ir a Secretaria Municipal de Educacgao
para produzir seus materiais necessarios ou entdo, a outra opgao que é fazer uso
tdo somente do mimedgrafo seja para seus informes e convites, quanto na execucao
de suas atividades diarias e avaliagbes — as quais acabam ilegiveis, dificultando
assim o desempenho dos alunos em sua execucdo. Ha também cerca de 12 escolas
que possuem computador apenas para uso da diregao e professores, com acesso a
internet a cabo.

Existem propostas por parte dos gestores dessa cidade alagoana ja
mencionada, para a implantacdo de um sistema de distribuicdo de internet via radio
gratis a toda populagdo em locais publicos, como em pragas, em varios
departamentos publicos, dentre outros.

No entanto, € notério que quando estas propostas se concretizarem, tem-se
que passar por um longo periodo de aperfeigopamento para que se possa ter
conexdes com qualidade, pois tem-se a consciéncia de que a proposta é boa, mas
de principio ndo tera capacidade para suportar toda demanda, uma vez que
provavelmente tera um unico centro de distribuicdo desse servico, além dos fatores
como interferéncias, conflitos em enlaces e etc.

Em algumas escolas foi observado que quando nao faltam computadores
nem sala, a dificuldade sdo professores capacitados. Mesmo com um ou dois
laboratérios com cerca de 9 maquinas cada, algumas escolas ainda enfrentam
dificuldades para utilizar a tecnologia como ferramenta pedagdgica.

O principal entrave sdo os professores. Muitos tém uma resisténcia enorme
ao uso do laboratério. Apesar de conscientes da importancia do uso do laboratério
em suas disciplinas, boa parte dos docentes ainda sdo completamente avessos as
atividades em laboratério.

Percebe-se que ndo é exatamente boa vontade que falta aos professores,
mas familiaridade com as maquinas. O problema é que fica a cargo deles decidir
quando usar o laboratério e ainda elaborar as atividades hi-tech. Muitos se queixam
de que na faculdade n&o foram preparados para isso.

Atualmente os cursos de licenciatura ja tém inserido, em suas grades
curriculares, disciplinas voltadas para o uso das novas tecnologias em sala de aula,
formando profissionais competentes para atuar nessa nova “era” na qual estamos

supostamente inseridos, que € a era da tecnologia.
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Percebe-se também, que faltam projetos para mudar a realidade das escolas
publicas onde esses problemas se repetem. E notdrio que para isso a Secretaria de
Educacéao Estadual e/ou Municipal, tem que colocar como prioridade, no momento, o
uso da tecnologia e consequentemente dos laboratérios de informatica na rede
publica de ensino, sendo este um dos principais aliados para colaborar com a
transformacédo do atual cenario, no que diz respeito ao uso das tecnologias no

ambiente educacional.
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3. PENSAMENTO COMPUTACIONAL- PC

Nesta sessdo sera discutido através de um embasamento teodrico, utilizando
pesquisas de varios autores que versaram acerca do Pensamento Computacional,
observando como ele acontece na educacéao, sua relagdo com algumas disciplinas
como a Engenharia, as Ciéncias Naturais e mais especificamente na Matematica.
Também se discorre sobre a relagdo do PC com a Matematica nos PCNs e por fim

aponta os trabalhos relacionados encontrados.

3.1 O Pensamento Computacional e a Educacgao

O Pensamento Computacional que deriva do comego da era moderna da
computacdo que vem se desenvolvendo nos séculos XX e XXI, esta relacionado
muito intimamente com a Matematica através da utilizacdo de calculos numeéricos.

Barcelos & Silveira, 2014, p. 04) explicam:

Em 1936 o artigo “Oncomputablenumbers, withanapplicationto-
theEntscheidungsproblem”, de Alan Turing definiu as bases estruturais da
Computacdo como hoje € conhecida, é essencialmente uma prova
matematica a respeito da viabilidade da realizagao de calculos numéricos a
partir de uma maquina conceitual, posteriormente denominada Maquina
Universal de Turing. Porém, para viabilizar a construgcdo de maquinas de
computacao eletronica e o posterior desenvolvimento de linguagens de
programacdo e compiladores, outras dareas do conhecimento foram
incorporadas a Computagdo de maneira a estruturar o seu corpo de
conhecimento (BodyofKnowledge).

A citagdo acima faz uma relagdo entre a computagdo e a Matematica, no
entanto Denning (2005) ressalta que enquanto se desenvolve e matura, a
Computacao promove atividades relacionadas nao sé com a Matematica, mas
também em Engenharia e as ciéncias naturais. Um dos métodos cientificos da
computacdo que se baseiano principio da experimentacdo, € usado para
desenvolver os algoritmos heuristicos ou definir padrées no processo de
desenvolvimento de software. Enquanto que na Engenharia as estratégias de ensino
se constituem no projeto para desenvolver software. Na Matematica, &
simbolicamente fundamentado em axiomas sendo base para se estudar os

algoritmos complexos e da analise numérica.
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Mesmo fundamentando em outras ciéncias, a computacdo parece ser
particularmente voltada para a Matematica sendo focado naresolucdo de
problemas, onde suas aplicagdes terminam ultrapassando os limites da propria
computacdo com a aplicagcdo da Matematica e com atuagdo em outros campos do
conhecimento. Recentemente os métodos computacionais tras suas aplicagdes e
questionamentos em Ciéncias Sociais e Biologia, permitindo a analise de um
nuamero de dados mais avangado ao que se conseguiria anteriormente as mesmas
questdes sob a ética da computagédo. (DENNING, 2005).

Dessa forma as competéncias que sao exclusivamente da computacao
terminam beneficiando outras Ciéncias, sendo importante a definicdo dessas
competéncias na literatura especifica. Sendo utilizada aqui o agrupamento de Wing
(2006) denominado de Computational Thinking, que apresenta as seguintes
caracteristicas:

Conceituar ao invés de programar. Quando se resolve um problema
usando o pensamento computacional pode-se transformar problemas grandes e de
dificil resolucdo em problemas pequenos e de facil resolugdo. Isto implica em nao
utilizar a aplicacdo de simples técnicas de programacgao, mas em desenvolver o
pensamento abstrato em diversos niveis;

E uma habilidade fundamental e ndo utilitiria. O pensamento
computacional permite que o aluno resolva diversos tipos de problemas, usando um
recurso comum na atualidade que é o computador, de forma que o pensamento
computacional ndo pode ser considerada como uma habilidade mecanica ou
utilitaria, assim pode e deve ser aplicado na escola na aprendizagem dos alunos;

E a maneira na qual pessoas pensam e ndo os computadores. Quando se
resolve um problema por meio do pensamento computacional, da-se um tratamento
especifico ao problema, utilizando o computador para resolvé-lo.

Complementa e combina a Matematica e a Engenharia. Wing relaciona a
Matematica com a Engenharia na Computagdo, como foi mencionado antes, isto é
reconhecendo as peculiaridades ocasionadas através do enfoque computacional;

Gera ideias e nao artefatos. O pensamento computacional considera a
presenga dos conceitos fundamentais da Computagcédo na resolugao de problemas
de diversos contextos do cotidiano, portanto ndo precisa ter necessariamente a

producao de software e hardware como resultado final.
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Para todos, em qualquer lugar. E finalmente o pensamento computacional
pode beneficiar, ndo s6 estudantes, mas qualquer pessoa, em varias aplicacdes
(WING 2006, p. 34).

A mesma pesquisadora ressalta ainda que ao ser introduzido o pensamento
computacional na educacéo basica pode-se despertar o interesse do aluno pela area
de Computagdo, através da demonstracdo como essa € uma area versatil e
importante para a solugdo de problemas do mundo na atualidade. Entretanto é
evidente que muitos dos alunos que ingressaram no ensino basico n&o irdo optar em
se graduar em computacdo, mesmo assim essa seria uma estratégia que a
educacado poderia desenvolver para dar mais intensidade para relagdes de
interdisciplinaridade entre a computacao e outras areas do conhecimento, podendo-
se até supor que no futuro seriam formados melhores cientistas na area de
computacao.

Isbell et al. (2010) realizaram um debate acerca da consolidagdo dos
resultados de uma discusséo a respeito da finalidade da Computagao, objetivando a
orientacdo da grade curricular para alunos de cursos de nivel superior. O resultado
do debate apontou para uma nova visdo do pensamento computacional. Nessa
visdo, a computagcdo tem seu conceito focado na criacdo de modelos
que representam um certo dominio, esses modelos devem ser demonstrados em
uma linguagem determinada, que possa ser manipulada, interpretada e modificada
por um computador.

Isbell et al ainda ressalta que:

[...] optamos por usar o termo computationalistthinking

(“pensamento computacionalista”, em uma traducéo livre) para ressaltar que
a énfase do conceito argumentado esta na forma de pensar “de quem faz
computacdo”. Do original: “(...) the mindset or way of thinking of
computationalists (that is, those who do computing).” de automacido dos
modelos.(2010, p. 196).

Pode- se constatar algumas semelhangas da definicdo de Isbell (2010) com a
de Wing (2006), especificamente quanto aos conceitos de abstracdo e limites.
Entretanto a ideia da criacdo de modelos pode permitir uma identificagdo mais

aproximada com a Matematica a qual sera enfatizada neste trabalho mais adiante.
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Para Basawapatna et al. (2011, p. 36) “0 pensamento computacional baseia-
se na identificagdo de padrdes no funcionamento de agentes de software em jogos
digitais”. Segundo os mesmos autores, os alunos em atividades didaticas sdo quem
programam os agentes, usando uma linguagem de programacgao visual que tem
como base a construg¢ao de blocos.

O PC tem sua base fundamentada em trés pilares basicos: abstragao que ¢ a
habilidade de retirar somente as caracteristicas mais importantes do problema para
conseguir resolve-lo, considerando as outras que ja foram resolvidas. Os problemas
que apresentam um alto grau de complexidade se ndo houver uma abstracéo
adequada, terminam se tornando de dificil resolugdo. A automacgao é quando se
substitui o trabalho manual pelo aparelho eletrébnico, como por exemplo, o
computador que substitui a mao de obra humana, no entanto precisa de instrugdes
corretas para que ele consiga executar as atividades desejadas, e finalmente a
analise que estuda os resultados que foram produzidos pela automagao. Caso o
resultado ndo tenha sido satisfatério, pode nao ter acontecido o correto nivel de
abstracdo ou a solugdo automatizada nao ter sido planejada corretamente
(CARNEGIE MELLON 2013, FRANCA ET AL. 2012),

Existe uma grande preocupagao em sugerir atividades que possa desenvolver
o Pensamento Computacional em varios niveis de ensino, como expde Scaico
(2012, p.76):

No Brasil, destacam-se dois projetos direcionado ao desenvolvimento do PC
na educacdo basica: o Game Design Brasil, vinculado a Pontificia
Universidade Catdlica do Rio de Janeiro, que tem como objetivo o
desenvolvimento de uma tecnologia brasileira para estimular o ensino-
aprendizado de computagcdo em escolas de ensino fundamental e a
Computacao Desplugada, que tem como meta propagar os fundamentos da
ciéncia da computagdo sem o uso de computador, para alunos de escolas

publicas.

Percebe-se a partir da citacdo acima que sao poucos ainda os trabalhos que
abordam essa tematica no Brasil, devido essa escassez de trabalhos desenvolvidos
na area € que se percebe que o PC ainda ndo é bem aproveitado como apoio

pedagogico nas escolas publicas.
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3.2 O Pensamento Computacional e a Matematica nos PCNs

O avango tecnoldgico na sociedade atual vinculou a necessidade de sua
contextualizagdo no ensino basico observado nas diretrizes dos Parametros

Curriculares Nacionais para o ensino de Matematica:

O impacto da tecnologia na vida de cada individuo vai exigir competéncias
que estdo além do simples lidar com as maquinas. Esse impacto termina
exigindo um direcionamento do ensino de Matematica, voltado para a visao
de que o individuo possa se reconhecer e se orientar nesse mundo do
conhecimento em constante movimento” (PCN, 1999, p. 41).

Barcelos & Silveira (2014, p. 05) ressaltam: “Coincidentemente, esse é o
mesmo argumento utilizado para diferenciar as competéncias do pensamento
computacional do letramento computacional, ou seja, a habilidade de (apenas)
operar adequadamente os computadores”.

No entanto, ao se articular o Pensamento Computacional com a Matematica é
exigido uma identificagcdo muito clara dos periodos em que essa relacdo pode
acontecer dentro do curriculo escolar. Assim busca-se apresentar nessa secao
dentro das Orientagbes Curriculares Complementares aos PCNs (PCN+, 2002) as
competéncias para o ensino de Matematica, relacionados com o Pensamento
Computacional e apresentar alguns trabalhos desenvolvidos recentemente, que
buscam descrever e avaliar agbes didaticas que envolvem o pensamento
computacional. A seguir serdo apresentadas trés competéncias com um maior

potencial de desenvolvimento conjunto, nas tendéncias atuais de pesquisa.

3.2.1 Primeira competéncia: Articular simbolos e cédigos

Relacao entre matematica e PC

Dentre as competéncias que se espera dos alunos na linguagem matematica
estdo a leitura e interpretagdo dos simbolos, codigos e nomenclaturas. O objetivo a
ser alcangado é que o aluno consiga realizar uma tradugdo em uma dada situagéo
de uma linguagem para outra, como por exemplo, a transformagao da linguagem
discursiva para as informagbes apresentadas em graficos, tabelas, formulas e outras
representagcdes, ou ao contrario. Espera-se também que o aluno dentro das

diferentes representag¢des permitidas pela linguagem matematica, consiga fazer a
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traducdo da representacdo de uma linguagem para outra, como a converter os

dados de uma tabela para um grafico (CSTA, 2011).
Isbell et al (2010, p. 43 apud, BARCELOS & SILVEIRA, 2014 ) expéem:

Representar a solugdo para uma determinada situagdo na linguagem
algoritmica é uma das competéncias fundamentais do pensamento
computacional. A representagdo de algoritmos na forma procedural traz
algumas semelhangas com a linguagem algébrica, em particular na
representagao de variaveis; porém, o algoritmo se constitui em um modelo
dindmico, em oposicao a representagdo algébrica, que tipicamente é
utilizada para expressar relagdes entre grandezas desconhecidas, relagdes
essas que sao estaticas.

Conforme Mor e Noss (2008), a sequéncia do algoritmo se aproxima da

linguagem discursiva a partir de processo que serdao seguidos por etapas. Assim

pode-se realizar a representagdo um problema na forma algoritmica, podendo este

ser considerado como uma fase intermediaria entre a narragao verbal e a linguagem

algébrica, e ser possivel proporcionar uma transicdo mais “simples” para que se

possa compreender melhor a linguagem matematica.

Os autores Lewis e Shah (2012) apontam uma evidencia muito rica em

relacdo a linguagem matematica e a linguagem algoritmica apresentada pelos

alunos.

Os autores identificam uma correlagao positiva entre as notas de alunos da
quarta série em testes padronizados de conhecimento matematico e as
notas dos mesmos alunos em testes sobre conceitos basicos a respeito da
construgao de algoritmos, implementados utilizando a plataforma Scratch3
durante uma oficina extraclasse. Os autores apontam algumas possiveis
sobreposigbes entre conteudos matematicos e conteudos desenvolvidos
nas aulas da oficina.( BARCELOS& SILVEIRA, 2014, p. 06 )

Para exemplificar essa evidéncia Barcelos & Silveira demonstram na figura 1

uma das possiveis relacdes apresentando uma adaptagao do trabalho de Lewis;

Shah, (2012)



33

Figura 1. Exemplo de analogia entre as notagdes matematica e algoritmica, adaptado de Lewis;
Shah, (2012)

No problemay = x + 4, se x vale 7, quanto vale y?

abaixe a caneta

Preencha os espacos em branco para LI
desenhar uma forma geomeéirica de 5 lados: mova passos

vire G [ araus

levante a caneta

Fonte: Barcelos & Silveira (2014)
Os autores explicam a figura da seguinte forma:

O topico matematico apresentado na figura 1 refere-se as relagdes lineares
entre grandezas, expressas no primeiro caso em uma equag¢ao com duas
incognitas onde o valor de x é conhecido. Pretende-se avaliar se o aluno
compreende que o valor de y pode ser obtido com as informagdes dadas.
No segundo caso, evidentemente ha mais conteudo em jogo — o problema
remete ao desenho de um poligono regular, e exige o conhecimento
adicional que a soma dos angulos internos de um poligono deve ser de 360
graus, logo a cada passo da repeticao o aluno deve comandar um giro de
360/N graus, dependente do numero N de lados do poligono a tragar, que
também se constitui no numero de passos da estrutura de repetigdo. (
BARCELOS& SILVEIRA, 2014, p. 06 )

Percebe-se na explicacdo dos autores a presenca do mesmo conceito de
relagdo linear entre grandezas, no entanto a linguagem narrativa do algoritmo
permite ao estudante testar suas hipoteses e construir de forma ativa seu proprio

formalismo matematico a partir da construgao do algoritmo.

3.2.2 Segunda competéncia: relacionar e identificar regularidades

Uma das competéncias que os PCNs (2002) espera que os alunos sejam
capazes € “identificar regularidades em situagcbes semelhantes para estabelecer
regras, algoritmos e propriedades”. Dessa forma observa-se a necessidade de
estimular o aluno a ter uma visdo exploratéria do mundo e possa estabelecer de
forma ativa as relacbes matematicas através dessa nova postura.

Percebe-se também algumas semelhangas do pensamento computacional na
literatura. Para Wing (2006) o pensamento computacional tem como uma das

primeiras competéncias a identificagcdo de padrées que se assemelha a definicdo de



34

Basawapatna et al. (2011) que tem como base a competéncia de identificagcdo de
padroes.

Um dos conteudos de Matematica mais explorados é a formagao de
sequencias que envolve uma identificacdo de padrbes associada a recursos
computacionais, como relatam Barcelos & Silveira (2014, p. 10 ) sobre os estudos de

Mor e Noss:

Os autores Mor e Noss (2008) relatam trés episddios de atividades
pedagdgicas, todas envolvendo a identificagdo das regras de formacao de
sequéncias por alunos a partir da elaboragao de algoritmos em um software
educativo. A identificagdo da regularidade na formacédo das sequéncias
surge na narrativa dos alunos, e sua transformagio, inicialmente em
algoritmo e depois na representacdo matematica, parece contribuir para
essa identificagao.

Entretanto algumas pesquisas apontam que essa transicdo ndo € de todo
comum, Setti (2009) por exemplo, usou com alunos de um curso superior em
informatica uma tarefa que pedia a identificagcdo de uma regra de formacéo de
sequéncia e a constru¢ao de um algoritmo que calculasse os termos da sequéncia.

A mesma autora afirma que:

[...] a transicdo entre a representagdo matematica da formagdo da
sequéncia e a sua representacao algoritmica ndo é imediata para a maioria
daqueles alunos e que as diferengas na representagdo semidtica de ambas
as solugdes pode estar na raiz do problema. Podemos especular se aqueles
alunos, muito provavelmente oriundos de um ensino basico “tradicional”,
enfrentariam essas mesmas dificuldades de alternar entre uma e outra
representagdo se tivessem sido expostos aos fundamentos do pensamento
computacional desde o inicio de sua formagéo. (SETTI 2009, p. 45)

Dessa forma, percebe-se que existem outras formas de aplicar a
representagcao matematica da formacao da sequéncia além das apontadas por Mor e
Noss (2008) e que se o pensamento computacional fosse uma disciplina aplicada
desde o inicio da formagao dos alunos, poderia facilitar a compreensdo dessas

regras.
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3.2.3 Terceira competéncia: Elaborar e interpretar modelos e representacoes

matematicas

Essa competéncia diz respeito a capacidade do aluno elaborar e interpretar
os modelos e representagdes matematicas para a realizacdo de analise de
situagdes. Segundo(PCN+, 2002): “as situagbes devem estar tipicamente
associadas ao cotidiano do aluno, tais como: calculos de lucro e prejuizo envolvendo
graficos, estimacdo das intengdes de voto em uma campanha eleitoral envolvendo
conceitos de estatistica e probabilidade, entre outros”. O objetivo dos (PCNs+, 2002)
apontados na citacdo estdo voltados especificamente para que os proprios alunos
elaborem seus modelos constituindo assim uma estratégia denominada de
Modelagem Matematica.

Conforme Bassanezi (2002), para que um modelo matematico seja
didaticamente util, € necessario que suas ideias sejam expressadas da forma mais
clara possivel e sem a existéncia de qualquer tipo de ambiguidade, possibilitando
também a utilizacdo de elementos computacionais para calcular suas solucdes
numeéricas. As competéncias do pensamento computacional pode amplificar essa
concepgao de modelagem matematica. Costa (2011,p. 61) afirma: “A modelagem e
simulacao de fenbmenos define, inclusive, uma das areas de competéncias que
compdem os objetivos educacionais do pensamento computacional”.

Segundo Diniz (2007) o suporte computacional para atividades de modelagem
matematica tem se restringido apenas ao uso de software para plotagem, planilhas
eletrdnicas, graficos e da navegacao na Internet. Neste caso percebe-se que a
utiizacdo da tecnologia se restringe unicamente ao nivel do letramento
computacional, no entanto o uso de ferramentas de software mais potentes permite
a aplicagao e desenvolvimento de competéncias do pensamento computacional. Lee
et al. (2011),exemplifica esse direcionamento descrevendo uma tarefa pedagdgica,
na qual alunos realizam a produgdo e testagem de um modelo de contagio de
doencas levando em consideracdo a disposicao fisica dos ambientes da sua escola
e a quantidade de alunos. A testagem do modelo acontece através de uma
linguagem de programacdo em blocos baseada na criagdo de agentes
computacionais.

Conforme Souza et al. (2011), essas ferramentas de software tem a

capacidade de desenvolver a habilidade que os alunos precisam para explorar e
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testar modelos para fenbmenos que apresentem um grau razoavel de complexidade.
Os conceitos matematicos quando associados a esses modelos podem ser
explorados e validados de forma dindmica a partir da alteracdo de parédmetros na

propria ferramenta.

3.3 As teorias da aprendizagem e sua contribuicdio no pensamento

computacional

Neste topico serdo apresentadas as teorias da educacdo que embasam a
utilizagdo do computador e do pensamento computacional em sala de aula,
buscando fazer uma linha de tempo desde os primeiros tedricos até as principais

linhas de raciocinio utilizadas neste segmento.

3.3.1 Primeiras teorias do Pensamento Computacional

Um manifesto que defendia o ensino do pensamento computacional nao
somente para os cientista da computagcédo, mas também para todos os individuos, foi
escrito por Jeannette Wing ha 10 anos atras. No artigo intitulado Computational
Thinking ela defende o aproveitamento de métodos e vantagens utilizados nas
Ciéncias da Computagdo para resolver problemas e desenvolver sistemas e
compreensao do comportamento humano por qualquer pessoa.

Segundo Wing (2008) no século XXI o pensar logicamente, o reconhecimento
de padrbes, a decomposicao de um problema e a apresentacdo de solucdes de
forma algoritmica tera a mesma importancia do aprender a ler, escrever e resolver
operagdes matematicas basicas.

Costa (2016, p.18) ressalta:

O argumento em defesa do desenvolvimento do pensamento computacional
remonta as ideias de Seymour Papert. Em 1967, Papert desenvolveu, junto
com os seus colegas do MIT, a linguagem de programacdo LOGO,
desenhada especialmente para criangas. Em sua visdo, a pratica da
programacéao estimularia as criangas a desenvolver o pensamento analitico,
uma das caracteristicas do pensamento computacional.

Mesmo sendo Papert o pioneiro do pensamento computacional, foi Wing com

seu artigo que tornou o termo popular. A publicacdo desse artigo evidenciou a
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importancia do desenvolvimento do pensamento computacional desde a infancia.
Essa evidencia tem despertado as empresas de tecnologias e educadores para a
criagdo e aplicacdo de ferramentas e metodologias direcionadas para promover a
aprendizagem com o pensamento computacional nas escolas.

Na Europa foi lancado pela rede europeia dos Ministérios da Educacao
(European Schoolnet) o relatério Computing our Future: Computer Programming
and Coding (2015), que confirmou essa tendéncia. Nesse relatdrio € apresentado
de forma geral a integragdo do pensamento computacional e o0 ensino de
programacado em sistemas educacionais em 20 paises da Europa, a exemplo do
Reino Unido, onde o pensamento computacional esta presente nas competéncias
digitais desde o inicio da escolaridade. Em Portugal, a Diregdo- Geral da Educacao,
promoveu o projeto-piloto “Iniciagdo a Programac¢dao no 1.° Ciclo do Ensino
Basico”(COSTA, 2016).

Papert (1994) foi quem propés uma maneira inovadora de utilizar os
fundamentos tedricos de aprendizagem envolvendo o uso do computador, com
bases na teoria da Epistemologia Genética de Jean Piaget, na Pedagogia Histérico-
Critica de Lev Vygotisky, na Educagao Libertadora, de Paulo Freire e na
Aprendizagem Ativa John Dewey. (BATES, 2015)

As pesquisas que originaram as teorias da aprendizagem que legitimaram as
politicas educacionais voltadas para o uso das novas tecnologias em sala de aula
aconteceram durante o século XX, onde os professores foram desafiados a buscar
materiais educativos para desenvolver tecnologias educativas. Nas décadas de 50 e
60 estavam em alta os fundamentos do behaviorismo, com estudos focados na
modificacdo do comportamento. Nas décadas de 70 e 80 foi a vez das teorias do
construtivismo e do cognitivo que ganharam espaco, com o desenvolvimento das
habilidades cognitivas. (Selander, 2016).

As teorias apresentadas acima originaram varias outras com concepgdes
voltadas para a aplicagdo de tecnologias digitais no ensino e aprendizagem na
educacao. A seguir serao apresentadas algumas dessas teorias, assim como, 0s

principais tedricos que direcionaram seus estudos a este tema.
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3.3.2 Teorias da aprendizagem e sua contribuicdo para a aprendizagem digital

Com o objetivo de uma melhor compreensdo do objeto de estudo, sera
analisado os fundamentos tedricos dos pesquisadores que contribuiram com a
utilizacdo do computador e os conceitos da Ciéncia da Computacdo como
instrumentos de aprendizagem em uma abordagem atual na educacao.

Quem deu inicio a fundamentacéo tedrica do uso do computador de forma
inovadora no processor de aprendizagem foi Papert (1984). Seus estudos tiveram
como base a Epistemologia Genética de Piaget, a Pedagogia Histérico-Critica de
Lev S. Vygotsky, Educacgao Libertadora de Paulo Freire e a Aprendizagem Ativa de
John Dewey (DE ALMEIDA, 2000).

3.3.3 O Comportamentalismo ( behaviorismo) de Skinner

O comportamentalismo surgiu no inicio do século XX, sob a ideia de que a
Psicologia humana deveria ser focada no comportamento dos individuos. Na
educacado o behaviorismo teve suas bases nos estudos de Skinner, que defende o
comportamento voluntario, deliberado e observavel, como sendo uma grande parte
do acervo do comportamento do individuo.

A aprendizagem no behaviorismo considera que o educando deve ter um
comportamento apropriado, ou seja, as atividades sao planejadas com estratégias
em que o aluno responda a um comportamento desejado. Para Skinner,
“‘comportamento é sempre o resultado de associagbes estabelecidas entre algo que
provoca (um estimulo antecedente) e algo que o segue e o mantém (um estimulo
consequente)” (Davis, 1991: 33).

Skinner criou maquinas de ensinar para auxiliar na aprendizagem dos alunos,
uma vez que, um unico professor ndo dava conta de oferecer reforco para todos os
alunos simultaneamente. As maquinas possuiam estruturas com capacidade de

resolver essa necessidade de reforco (Weiss, 1998).

As maquinas de ensinar nada mais eram do que meios ou dispositivos
mecanicos para a apresentagdo de sequéncias de aprendizagem
programadas de acordo com o0s principios comportamentais descritos
anteriormente, elas avangavam linearmente ao toque de alavancas com a
ocorréncia de respostas certas (Carraher, 1992 p.161).
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De acordo com Skinner (1958), a forma de “ensino programado”, ajuda os
alunos a aprender com maior facilidade quando os conteudos: “sdo apresentados
em secbes breves; testam o estudante apds cada secdo e apresenta feedback
imediato para as respostas dadas”.

Os principios behaviorista passaram a ser utilizados cada vez mais devido a
crescente utilizacido do computador na educacao.

Houve uma época em que se cogitou a ideia de que o computador poderia ser
utilizado como uma maquina de ensinar, essa ideia com a expansao das salas de
informatica nas escola vem a tona novamente isso trouxe algumas consequéncias

como:

O Computador torna-se um espelho nao-critico do pensamento dos
usuarios (alunos realizam tarefas sem refletir sobre seus procedimentos); O
aluno recebe puni¢des ou elogios, sem lhe caber criar outras alternativas de
resolugao de problemas, a nido ser as elaboradas pelo produto (o aluno ndo
tem opcado de discordar); Como o ensino € baseado numa hierarquia de
conceitos, fica dificil a aplicagdo deste método em areas onde os conceitos
nédo sdo tdo claramente definidos, pois este método se fundamenta em ter
sempre uma resposta certa (Fadiman, 1979, apud Martins 2002, p. 17).

O comportamentalismo utilizam software que sdo usados para sistematizar
informagdes, uma vez que, tem a capacidade de desenvolver de forma mais
profunda a compreensao sobre conceitos estudados. Sua utilizacdo dessa forma

nao causam grandes problemas como explica Weiss, (1998, p.32)

As criangas costumam gostar muito dos recursos de reforgo utilizados
nesses programas (sons, graficos de cor e animagao). Muitos alunos, com
grande desvalorizagdo pessoal, baixo autoconceito, se beneficiam desses
“sucessos” imediatos, sentindo-se mais capazes e motivados, quando sao
aplaudidos ao final de uma tarefa pelo proprio computador. Tal fato pode
servir de ponte, com tais criancgas, para o desenvolvimento posterior de um
trabalho que valorize outros processos de construgdo do pensamento
(Weiss, 1998: 31 e 32).

Dessa forma o uso desse software pode contribuir como estimulo para
motivar o aluno a buscar novos conhecimentos a partir dos desafios apresentados a

ele através do ambiente magicos que os computadores oferecem.



40

3.3.4 A Teoria Construtivista de Piaget

Jean Piaget (1896 — 1980) um Bidlogo suico foi o criador da teoria cognitiva
(também denominada de Construtivismo) que durante 40 anos direcionou suas
pesquisas para o desenvolvimento cognitivo de criangas com o objetivo de ter um
melhor conhecimento sobre a infancia e assim conseguir o aperfeicoamento dos
métodos educacionais, além de entender o desenvolvimento do ser humano.
(Barros, 1991).

Piaget demostrou em suas pesquisas 0s processos de pensamento do
individuo através da teoria psicogenética, defendendo que &€ em estagios que é
realizado o desenvolvimento cognitivo, ele aponta que a nossa inteligéncia vai
mudando de forma significativa no decorrer do tempo (Weiss, 1998).

Martins (2002,p. 20) ressalta que:

A inteligéncia para Piaget se constréi no sujeito em funcdo de quatro
fatores: interagOes sociais, experiéncias fisicas, maturacdo e a medida que
novos patamares de equilibrio adaptativo sdo alcancados. Essa adaptacao
é referente ao processo pelo qual o sujeito adquire um equilibrio entre
assimilacdo e acomodagdo. A assimilacdo refere-se a introjecdo de
conhecimento sobre 0 meio e a incorporagao ao conjunto de conhecimentos
ja existentes. Através da incorporagdo, a estrutura de conhecimento
existente se modifica de modo a acomodar-se a novos elementos — tal
modificagdo € denominada acomodagao.

Segundo Vieira (2000) as estruturas necessarias sdo o ponto chave para que
aconteca aprendizagem, se nao existir essas estruturas ndo havera aprendizagem e
a assimilagdo tera como resultado o erro construtivo. Dessa forma quando o sujeito
€ desafiado o esforco da assimilagdo acontece de forma inversa e o individuo
modifica as hipoteses e concepgdes que tinha anteriormente, fazendo um ajuste
entre as experiéncias antigas e as novas que nao foram passiveis de assimilagao.
Nessa mesma toada acontece a transformacao do sujeito devido a funcédo das
resisténcias impostas pelo objeto. E o que Piaget chama de acomodacéo (Vieira,
2000). Em linhas gerais, Piaget esquematiza o desenvolvimento intelectual nos

seguintes estagios:

Sensorio-motor (0 a 2 anos) a crianga percebe o ambiente e age sobre
ele.;Pré-operacional (2 a 6 anos) desenvolve-se a capacidade simbdlica. (7
a 11 anos). A crianga usa légica e raciocinio de modo elementar, mas
somente os aplica na manipulagdo de objetos concretos; Operacdes—
formais (12 anos em diante). O pensamento formal é, portanto hipotético-
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dedutivo, isto é, capaz de deduzir as conclusdes de puras hipéteses e nao
somente através de observacdo real. A criangca ja é capaz de pensar
usando abstra¢des. (BARROS 1991, p. 47)

Contrariamente ao behaviorismo, o construtivismo n&o aceita a concepg¢ao de
conhecimentos prontos, nem o erro como negativo, mas expde que o conhecimento
esta em constante construgao e transformacao e o erro é positivo a medida em que
permite o aluno a se questionar a reconstruir seus conceitos e reorganizar suas
ideias. No construtivismo sao condenados os procedimentos de ensino rigidos com
a padronizacao de avaliagbes e a metodologia distante da realidade do aluno.

O estudo dos processos da inteligéncia de Piaget inspirou outros
pesquisadores a estudar a criagao de mais condi¢cdes de aquisicdo de conhecimento
para as criangas. Dentre os seguidores de Piaget esta Seymour Papert, que foi seu
discipulo durante cinco anos, pesquisando com ele, no Centro de Epistemologia
Genética, em Genebra (Weiss, 1998).

Papert criou a linguagem de programacéao Logo, influenciado pelas ideias de
Piaget, se tornando um dos principais tedricos da informatica da educacao. Ele
conseguiu articular a teoria de Piaget com os conceitos da inteligéncia artificial. Com
o surgimento de inovagbes no campo da informatica, suas pesquisas foram
aproveitadas em outros ambientes computacionais como “ redes de comunicagao a
distancia (Internet e similares), programas aplicativos (processadores de texto,
planilhas eletrénicas, gerenciadores de banco de dados etc.), jogos, simuladores e
outros”( De Almeida, 2000 p.19).

Segundo Papert a atividade de programacado possibilita a observacédo e
descricao das ag¢des do educando durante o processo de resolugdo de problemas
que envolvem abstracdes, aplicagdo de estratégias, estruturas e conceitos ja

construidos, assim como, a criagao de novas estratégias, estruturas e conceito.

A contribuicdo fundamental de Piaget as ideias de Papert relaciona-se a
teoria do conhecimento da aprendizagem e a sua insergdo no ambiente
informatizado, que favorece a integragdo entre o conteudo que esta sendo
aprendido e a estrutura desse conteudo. Papert procura entender como a
crianga aprende ao enfatizar a estrutura do que esta sendo aprendido. Ele
procura encontrar meios para promover a aprendizagem enfocando a
intervencéo do professor, a ser empregado em ambientes computacionais
adequados as estruturas dos alunos, e que propicie a eles estabelecer
conexdes entre as estruturas existentes, com o objetivo de construir
estruturas novas e mais complexas (Almeida, 2000: 65).
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No construtivismo, em sua proposta pedagodgica, os computadores devem ser
utilizados como uma ferramenta facilitadora da aprendizagem, uma vez que, o
construtivismo propde que o aluno construa ele préprio seu conhecimento, mas com
a mediacao do professor para que ele receba um direcionamento e nao fique solto.
Dessa forma o professor deve proporcionar ao aluno uma aprendizagem que
considere suas experiéncias e suas potencialidades e promova desafios que o
motive a buscar novos conhecimentos.

O professor que utiliza a linha do construtivismo desenvolve seu trabalho no
laboratério de informatica com a fungao de facilitador criativo, buscando com sua
metodologia, utilizar softwares que possibilite o desenvolvimento da cogni¢ao do
educando, sem deixar de respeitar, seus interesse e necessidades e as etapas de
seu desenvolvimento.

O professor também devera ter sempre a postura de observador mantendo
sua atencido voltada para a manutencao do equilibrio entre os desafios e os
incentivos ao seu aluno, auxiliando-o no levantamento de hipéteses. O professor
deve sempre buscar propor ao seu aluno situacdes estimulantes, para que ele passe

a produzir esquemas mentais que possibilite seu desempenho.

3.3.5 A teoria de aprendizagem de John Dewey

Segundo Westbrook & Teixeira (2010), a definigdo de John Dewey sobre a
aprendizagem da crianga, era que a mesma, ja trazia para a escola os
conhecimentos de sua realidade social e ndo eram como uma lousa em branco onde
os professores podiam escrever, mas assumir sua orientacdo acrescentando novos
conhecimentos aos que ela ja traz de casa, |he proporcionando atividades
expressivas que a desperte para o prazer em aprender e alcancar resultados
positivos em sua aprendizagem.

Ja a concepcgao da teoria tradicional se contrapde e esta, uma vez que
acredita que a crianga chega a escola como uma folha em branco, pronta para
receber conhecimentos transmitidos pelo professor, os conhecimentos impostos a
ela de forma abstrata de forma gradual sem se importar se isso satisfaz seus
interesses.

Ramos (2014, p.14) explica:
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Westbrook and Teixeira (2010) relata a diregdo do processo educativo
segundo Dewey, dizendo que é pela educagdo que a sociedade se
perpetua, portanto educagéo é o processo pelo qual a crianga cresce, se
desenvolve e amadurece. Desta maneira, ela é sempre uma resposta a
estimulos especificos ou gerais, do proprio organismo e do meio ambiente
em que o individuo vive.

Dessa forma, observa-se que nosso meio social pode direcionar nossa
educacao de duas maneiras: a primeira diz respeito e sermos treinados levando-nos
somente a nos conformarmos com habitos e praticas, mas sem participarmos de
forma integral, assim nao seriamos educados, apenas ensinados. A segunda diz
respeito a uma forma de educagdo voltada para o desenvolvimento social,
modificando os estimulos internos, provocando a participagdo, proporcionando o
dialogo e se formando em um espago ativo e democratico, ou seja, ndo apenas
ensinando, mas também educando.

A educacado proposta por Dewey é voltada para a democracia,
proporcionando um processo de aprendizagem com bases em experiéncias de
forma racional que torna a educagédo em uma experiéncia inteligente. Nés vivemos,
experimentamos e aprendemos de forma simultanea, portanto é impossivel separa a
vida, a experiéncia e a aprendizagem. A aquisi¢ao do conhecimento considerado por
Dewey € vista como fruto do pensamento reflexivo, onde “a reconstrucido da
atividade humana se faz a partir de um processo de reflexdo sobre a experiéncia,
continuamente repensada ou reconstruida”. (Dewey, 1969 apud Westbrook &
Teixeira, A. (2010)).

De Almeida (2000), apresenta as etapas do trabalho cientifico proposto por

Dewey:

1. Agéo: a experiéncia sobre um objeto fisico; 2. Testagem: a reflexdo que
permite encontrar outros elementos ou objetos, fornecendo um meio para
testar as hipdteses inicialmente levantadas; 3. Generalizagao: a observagao
de novas experiéncias com o objetivo de transferir os resultados a outras
situagdes.

Dewey (1979, p. 29) explicava essas etapas ressaltando que: "Toda
experiéncia em desenvolvimento faz uso de experiéncias passadas e influi nas
experiéncias futuras." Dessa forma, para o autor as experiéncias anteriores davam
origem a novas experiéncias, permitindo assim que novos conhecimentos sejam

construidos a partir dos vinculos adquiridos dos conhecimentos anteriores. Portanto
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para que a aprendizagem aconteca, as experiéncias significativas e motivadoras
sao indispensaveis, pois sado elas quem proporcionam ao educando o prazer de
aprender, que promove a capacidade de aquisicdo de habitos novos e
aperfeicoamento dos que ja possuimos.

De acordo com de Almeida (2000), Dewey percebia a maquina como um
instrumento criado pelo homem com o objetivo de regulares interagcdes que vai se
modificando e se aperfeicoando a medida que vai sendo usada.

Ainda de acordo com Ramos (2014, p. 15), a teoria de Dewey é de extrema
importadncia para uma abordagem inovadora na utilizagdo do computador na

atualidade, dentre as quais:

A importancia dada a experiéncia é significativa para a criacdo de um
ambiente de aprendizagem e descoberta, no qual alunos e educadores
interagem em um trabalho de investigagdo cientifica, em que ocorre: o
processo ciclico agdo-testagem-depuragao-generalizagdo; desenvolvimento
da iniciativa para o trato com situagbes novas; o autodominio na
representagao e o estabelecimento de conexdes entre conhecimentos que o
aluno ja possui para a construgdo de um novo conhecimento, considerando
que os conhecimentos trabalhados no computador sejam apropriaveis
segundo o principio da continuidade.

Dewey denominou uma etapa do método empirico de testagem e Papert
evoluiu essa etapa aplicando-lhe a funcdo de feedback, permitindo que o educando
perceba seu crescimento na aprendizagem, deixando de lado forma final de avaliar
sua aprendizagem atraves de questdes certas ou erradas de uma prova.

Diante do rapido avango da tecnologia e da forma instavel que o mundo se
encontra, percebe-se a verdade nas ideias de Dewey quando afirma que tudo se
transforma o tempo todo, nada se mantem inalteravel, as ideias vdo mudando de

acordo com a evolugao do mundo.

3.3.6 A teoria libertadora de Paulo Freire

Na década de 50 a educacao de adultos era votada apenas para a reposi¢cao
de conteudos que criangas e jovens recebiam na idade normal de escolaridade. Foi
nessa mesma década que Paulo Freire surgiu com uma pedagogia especifica para
atender esse tipo de publico, buscando associar o estudo a experiéncia de vida, ao
trabalho e a politica, fazendo uma educacgao voltada para a realidade do adulto com

uma educacao libertadora.
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Ramos (2014, p. 17) expde:

Freire propds uma educagdo baseada em uma pedagogia dialégica
problematizante e participante, que contribuisse para a libertagdo e
transformagéo do ser em sujeito cognoscente e autor de sua propria historia
através da pratica da agao e reflexdao, capacitando-o para a transicdo da
consciéncia ingénua a consciéncia critica.

Paulo Freire ndo admitia a concepcéo bancaria da educacao que via o aluno
como uma tabua rasa, onde o professor e o detentor absoluto do saber, que
transmite conhecimento a um aluno € apenas um espectador e ouvinte na sala de
aula e a educacao tem a fungdo de depositar conhecimento, tendo a mesma uma
fundamentacao voltada para a ideologia de opresséo.

De acordo com Paulo Freire é a partir da invengao e reinvengcao que acontece
a aquisicao do conhecimento: “Os homens educam-se entre si mediatizados pelo
mundo, pela educacéo problematizadora. Tanto o educador quanto o educando sao
sujeitos do processo de aprendizagem e crescem juntos em liberdade, procurando o
conhecimento verdadeiro e a cultura” (FREIRE 1987, p. 36)

Conforme o autor ensinar exige os dois lados, o professor ensina, mas
também aprende com o aluno, tornando a educagdo em um processo de formagao
permanente e mutuo. Ele defende que a educagdo acontece em uma relagdo de

troca entre os envolvidos no processo, ressaltando: "ninguém educa ninguém.
Ninguém se educa sozinho. Os homens se educam juntos, na transformagéo do
mundo". (FREIRE 1987, p. 39)

No processo apresentado por Freire é valorizado o conhecimento de todos. O
conhecimento dos alunos é reconhecido, mas o professor tem a fungédo de expandir
esse conhecimento, dessa forma seu papel ndo pode ser confundida com a do aluno
por ele respeitar o saber do aluno, ele s6 ndao é um depositante de conhecimento,
mas um facilitador do aluno na aquisicado de novos conhecimentos.

Nesse processo Freire (1995), defende que a utilizagdo do computador na
educacao promove a expansao da capacidade critica e criativa do aluno, uma vez
que o computador se tornou um instrumento da tecnologia a servico da
humanizacgao e libertagdo na educacao.

Segundo Gadotti (1996) existem algumas semelhangas entre as ideias de
Paulo Freire e Lev Vygotsky quanto a relevancia da abordagem interacionista na

educagao. Vygotsky aponta que a linguagem faz com que o individuo mude e
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desenvolva sua forma de pensar, suas percepg¢does e suas abstracdes, tendo seu
crescimento cognitivo e social em constante crescimento.

Gadotti (1996, p. 83) expde no prefacio a edigao italiana da Pedagogia do
Oprimido:

A conscientizagcdo nasce em um determinado contexto pedagodgico e
apresenta caracteristicas originais: com as novas técnicas, aprende-se uma
nova visao do mundo, a qual comporta uma critica da situagao presente e a
relativa busca de superagdo, cujos caminhos ndo sado impostos, sao
deixados a capacidade criadora da consciéncia livre, ndo se conscientiza
um individuo isolado, mas sim, uma comunidade.

Dentre essas novas técnicas citadas por Gadotti se encontra o computador,
que ajuda a promover uma educagao criativa, que desperta no aluno o prazer de
aprender e Ihe dar mais autonomia na aquisi¢gao de novos conhecimentos, tornando-

o protagonista de sua aprendizagem.

3.4 Trabalhos relacionados

Dentro da linha de raciocinio proposto neste trabalho, foram encontrados
outras pesquisas que buscaram explorar os conceitos do PC na realidade escolar,
no qual serdo citados os que foram considerados de grande relevancia como a
pesquisa desenvolvida por Franga e Amaral (2013), cuja finalidade € estimular o
desenvolvimento do “pensamento computacional” com estudantes de educacéao
basica de uma escola publica, oferecendo oficinas com a utilizagdo do Scratch
(figura 2). O trabalho teve resultados que apontaram a aprendizagem de alguns
conceitos que tinham relagcdo com a computagdo, algo bem significante, pois
aplicaram os conhecimentos obtidos para a solugao de problemas.

FIGURA 2: Algoritmo representado no software Scratch

Eu adoro dangar!

== 3

diga (TTEXTIXXIT por €) segundos
digs OWEETXIIIT) por €) segundos

FONTE: Google Imagens
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Scaico et al (2012) desenvolveu um trabalho no Ensino Médio, que tinha
como objetivo desenvolver competéncia na area de programacéo, utilizando como
estratégia de ensino “orientado ao design”. Dentro dessa abordagem ele incentivava
os estudantes a elaborar algoritmos e a utilizar a criatividade em seus projetos
respeitando seus interesses pessoais. Dentre os varios exemplos utilizados pelo
autor, podemos citar a utilizagdo de cartdes, mostrando a analogia entre valores
binarios presentes no computador e o estado de uma lampada (ligado/desligado),

como visto na figura 3.

Figura 3 — Representacdo binaria através de cartdes ilustrativos
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FONTE: Google Imagens

Arantes et al. (2014) propbs o desenho metodolégico de um modelo de oficina
extracurricular para explorar os recursos do Scratch, com a finalidade de gerar
autonomia tecnoldgica dos jovens, através dos recursos de programacgao para o
desenvolvimento do raciocinio l6gico e resolugao de problemas. Esse autor teve seu
projeto piloto desenvolvido em oito encontros com alunos do ensino médio de uma
escola publica. O projeto deu possibilidades de levantar os limites e potencialidades
de uma pesquisa desse nivel. Como alguns dos resultados, pode-se observar as

telas dos jogos desenvolvidos pela turma piloto do projeto (figura 4).
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Figura 4— Jogos desenvolvidos pela turma piloto

FONTE: .Googlel I;agens

Zaharija et al. (2013), prop6s um trabalho para alunos do ensino fundamental,
cujo conteudo era a ensino de programagéao, objetivando a diminuicdo da evasao
dos cursos de programagdo. Esses pesquisadores buscaram revisar ferramentas
mais importantes que promovessem a facilidade do ensino e aprendizagem de
programagao. Houve uma breve discussao sobre os Softwares como Scratch, LEGO
NXT-G e RoboMind (Figura 5), assim como a avaliagdo de suas possibilidades

educacionais.

Figura 5 — Softwares LEGO NXT-G e Scratch
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A serem identificadas as limitagdes didaticas foi apresentada uma proposta de
um método de ensino de programagdo composto por quatro fases como ressalta
Silveira et al (2013, p.11):
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A proposta era que, na 64 Anais do XXI Workshop de Informatica na Escola
(WIE 2015) CBIE-LACLO 2015 terceira fase, as criangas fizessem conexdes
l6gicas entre a interacdo do robd no ambiente virtual e um “robd real”. Na
fase final as criangas programaram alguns movimentos em um “robd real”
usando os recursos do LEGO NXT-G.

Essa foi a ultima pesquisa desenvolvida sobre esse tema, no entanto ainda se
faz necessario muitas outras pesquisas, principalmente no que se refere a capacitar
os professores a utilizarem o pensamento computacional em suas aulas como
suporte pedagogico em varias areas do conhecimento. No entanto, observa-se que
a maioria dos trabalhos que tratam da tematica, exploram o pensamento
computacional somente com o uso de logica de programacgéao, e que é necessario

transcender a computagao chegando as areas comuns curriculares.
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4. SOFTWARES EDUCACIONAIS

4.1 O software no processo ensino e aprendizagem

Todo professor “pode” fazer uso dos recursos das novas tecnologias como
ferramentas educacionais. Uma destas ferramentas é o software educacional, o qual
tem a funcédo de dar suporte ao processo de aprendizagem.

Assim, como todo recurso utilizado em sala de aula, o soffware também deve
passar por analise prévia do professor. Ha que se avaliar as caracteristicas visuais e
também sua aplicabilidade dentro do projeto politico-pedagdgico da escola e do
planejamento do professor.

A insercdo de software deve ser norteada por interesses politicos e
pedagogicos da escola. O sofftware em si ndo implica em nenhuma mudancga no
processo educacional se nao for utilizado dentro de um contexto que envolva o
projeto politico-pedagdgico da Escola, ele, o software, deve ser visto como um
instrumento que facilite o fazer no ambiente escolar.

Portanto, o software deve apresentar algumas caracteristicas fundamentais
para sua aplicabilidade e usabilidade, que resultem em melhor desempenho no
processo de aprendizagem. O conteudo deve ser apresentado de forma obijetiva,
priorizando a interatividade e criatividade, fornecendo sempre feedback. Por outro
lado, ele deve ser estimulante, provocativo e desafiador para prender a atencdo do

aluno.

4.2 Classificagao de softwares

Para compreendermos melhor sua funcionalidade devemos saber que os

softwares sao classificados da seguinte maneira:

Software de referéncia — sdo aqueles que apresentam informagdes a respeito de

assuntos diversos como as enciclopédias.

Software de apoio pedagdgico — sdo aqueles que contribuem para o reforco de

conteudos apresentados ou funcionam para a introdugdo de novos conteudos.

Podem ser: de exercicio e pratica ou exercitagcao: propdem atividades tipo
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acerto/erro; simulacdo: permite a visualizagao virtual de situagcdes reais; Jogos
educativos: tém o objetivo de divertir, porém exigem conhecimentos de
determinados conteudos; tutoriais: orienta o usuario para uma interacdo mais
produtiva, permitindo o controle do grau de dificuldade e da sequéncia.

Software de autoria — sdo software equipados com diversas ferramentas que

permitem o desenvolvimento de projetos multimidia.

4.3 Softwares adequados para o uso educacional

Um software adequado para uso educacional € aquele que possibilita ao
usuario uma grande multiplicidade de caminhos a serem seguidos na busca por
solugcdes para os problemas encontrados, permitindo, dessa forma a interferéncia
direta deste em sua propria busca e construgao de conhecimento. Podendo assim
despertar no aluno a criatividade, com maior interacdo entre o educando e as
formas de conhecimento, pois estes softwares séo utilizaveis de forma pratica e
facil, trazendo para a sala de aula mais prazer e maior atualizagdo dos conteudos
escolares.

O mesmo deve também, contribuir para a socializacdo e construgao
pedagogica dos valores éticos e morais, na formagao educacional coletiva de todos
0s quais fazem parte do processo de ensino-aprendizagem.

Através da utilizagdo destes mecanismos de atualizagao tecnoldgica, ha uma
infinidade de beneficios que os mesmos trazem para o sistema educacional como
um todo, pois através de seu carater inovador, desafiador, critico, provocativo, etc.
permitem a alunos e professores a reflexdo sobre suas agdes e a busca de
informagdes atualizadas, em especial na construcdo e elaboracido de erros e
“‘medos” que inibem o desenvolvimento pedagdgico por possibilitar um feedback que

demonstra como esta ocorrendo o processo de ensino-aprendizagem.

4.4 Softwares no ensino de matematica

4.4 1 AdvantixCalculator

E um software matematico que trabalha com os determinados contetdos:

algebra, trigonometria, calculo, estatistica, finangas, engenharia ou ldgica
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matematica, dependendo do nivel de ensino e desempenho da turma, como também
resolve expressdes matematicas envolvendo numeros complexos como fungdes e
matrizes. O programa também envolve algumas fungdes especiais como: 2D e 3D e

polar coordenadas dentre muitas outras.

4 4.2 MathFunction Mania

Um jogo multimidia em que o professor ira selecionar o nivel de dificuldade de
acordo com o desempenho da turma, utilizando fungdes, algebra e resolugdes de
problemas. O aluno precisara identificar qual funcdo esta sendo usada, e em
seguida resolve-la clicando na alternativa correta.

O jogo possui 20 niveis de brincadeiras com um numero determinado de
problemas disponiveis para ajudar o aluno a aprender melhor. Dependendo da
analise de acertos feitos pelo software conseguido pelo aluno o professor avaliara o
conhecimento do mesmo sobre o conteudo trabalhado e replanejar sua intervengao

pedagogica.
4.4.3 Prime Time Math

Um jogo multimidia que além de diversdo ao estudante desenvolve
habilidades para resolugao de problemas com numeros primos, fatorial, quadrados,
cubos, fragao, percentagens, algebras e raciocinio légico.
4.5 Sugestoes de Softwares matematicos

Seguem alguns softwares matematicos que poderao estar sendo estudados e
usados ocasionalmente pelos professores de matematica na sala de aula, com o
intuito de dinamizar suas aulas:

4.5.1 Software para o ensino de algebra

e Advantix Calculator (MathEduSoft)\ Licenca: Freeware, enderecopara
download:http.://download.cnet.com/Advantix-Calculator/3000-2053 4-97236.html
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e (Calc98 (FlowSimulationinternational);Licenca : Freeware, endereco para

download:http.//www.calculator.org/download.aspx

e Kalkulator (J.AndrzejWrotniak); Licenca: Shareware — R$40,00,endereco de

download:https://www.matte.no/kalkulator.htm

e Math Function Mania (Sheppard Software) Licenca: Shareware — R$16,90,

enderecopara download: http://www.sheppardsoftware.com/mathf1 cat.htm

e Prime Time Math (Sheppard Software)Licenca: shareware — R$20,50, endereco

de download: http.//www.sheppardsoftware.com/pmath1 cat.htm

e Solve (Desconhecido) Licenca : Freeware, endereco para download:https./math-

solver.en.softonic.com

4.5.2 Software para o ensino da estatistica

CURFIT10; CXPTW134; ESBPDF15; ESBSTL11; ESBSTS11; EstatisticaDescritiva
(Wheberson Hudson Migueletti); INSTDEMO; LOTPRO35; RISKCALC; Random
Sampler; Statistical Physics (Rainer W. Gerling); Probability Functions; XPW1316.

4.5.3 Software para o ensino de fungdes

e CIE Chromaticity Diagrams (Earl F. Glynn Il); Licenca: Freeware, endereco de

download: http.//cc.codegear.com/Item/13730

4.5.4 Software para o estudo dos graficos

e ChartBreaker , Licenca de Shareware- R$15,30 , endereco para

download:www.freedownloadscenter.com/Business/Enhanced Calculators/Ch

artBreaker.html

e Equation Grapher: Licengca — Shareware — R$6,60, enderecopara download:

https://www.mathsisfun.com/data/grapher-equation.html



4.5.5 Software para o estudo da matematica financeira

o MathEduSoft; Licenca- Freeware, endereco para
www.brothersoft.com/publisher/mathedusoft_46135.html - 8k;

o Fund Manager; Licenca- Freeware, endereco de
www.brothersoft.com/publisher/mathedusoft 46135.html - 8k
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5. VALIDACAO DO PROBLEMA

5.1 Participantes

Todos os participantes desta pesquisa sado professores do ensino
fundamental da Escola Municipal Monsenhor Aloysio Vianna Martins, localizada na
Rua Coénego Gonzaga em Mata Grande que tem um laboratério de informatica com
16 computadores. A selegdo dos participantes se deu por amostragem por
conveniéncia e adesao a pesquisa.

Participaram da pesquisa, respondendo os questionarios, 10 professores que
lecionam as seguintes disciplinas: 2 Historia, 2 de Geografia, 3 de Matematica, 2 de
Lingua Portuguesa e 1 de Ciéncias. 3 docentes sdo do sexo masculino e 7 sdo do
sexo feminino. Ja em relagdo a idade, 6 docentes possuem idade entre 25 a 30
anos e 4 a partir de 40. O questionario semiestruturado aplicado, contém 11
questdes, sendo 9 questdes objetivas e 5 subjetiva. As perguntas fechadas serao

analisadas de forma quantitativa e as abertas de forma qualitativa.

5.2 Aplicagao do questionario

O questionario foi aplicado com as perguntas demonstradas na tabela abaixo
e um grafico de barras com as respostas dos professores para as questdes
fechadas para a compreensao dos resultados como veremos a seguir. Primeiro
foram analisadas as10 perguntas fechadas, em seguida a analise das 4 perguntas

abertas de forma qualitativa pelo comparativo das respostas dos professores.

Tabela 1: Itens do questionario

QUESTOES FORMATO DA
RESPOSTA
1 - Sua escola tem laboratério de informatica? Fechada

2 - Quando vocé comecou a laborar na escola ja existia laboratério Fechada
de informatica?

3 - Seus alunos tem conhecimento minimo necessario para o Fechada
manuseio de computador?
4 — Vocé professor, ja foi capacitado para o uso adequado do Fechada
laboratério de informatica?
5-Vocé utiliza o laboratdrio de informatica em suas aulas? Se sim, Fechada

de que forma?

6 - Ja foi capacitado para usar softwares educacionais? Fechada




7 - Ja utilizou softwares educacionais sem a adequada Fechada
capacitacao?

8 - Qual o nivel de satisfagao dos alunos com relagéo ao uso do Aberta
computador em uma escala de 0 a 10?

9 - Qual o nivel de satisfagdo enquanto professor com relagao ao Aberta
uso do computador em uma escala de 0 a 10?

10- No seu entendimento o uso do computador deixa as aulas mais Fechada
atrativas e promove maior aprendizagem?

11-Vocé ja ouviu falar de Pensamento Computacional-PC? Fechada
12 - Dado o conceito de Pensamento Computacional, vocé como Fechada
professor ja praticou algo que se assemelhe a esta pratica?

13 - Qual o principal valor que vocé vé na aplicagdo do Pensamento Aberta
Computacional no processo de aprendizagem?

14- VVocé gostaria de receber capacitagéo para desenvolver o PC e Aberta

suas aulas com seus alunos?
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Andlise das 10 perguntas fechadas nas quais a escolha do professor foi

responder sim ou ndo, apresentadas no grafico abaixo.

Grafico1: Questionario: perguntas fechadas

m NAO
m SIM

Através do grafico acima podemos observar que se trata de uma escola que

possui laboratério de informatica observando a totalidade de respostas sim na



57

primeira questédo. Percebe-se também que ja faz muito tempo que esse laboratorio
existe, pois a maioria dos professores ja encontraram o laboratério quando
chegaram a escola, como mostra a questao 2. Entretanto a questdo 3 da a entender
que esse laboratorio ndo € muito utilizado, uma vez que sdo poucos os alunos que
sabem utilizar o computador. Alguns professores por sua vez, também néo
demonstraram utiliza-lo, e alguns relataram até que nao sabem manusear o
computador, e consequentemente o laboratério de informatica, como mostra a
questdo 4 onde todos relataram que nunca receberam capacitacao para utilizar de
forma adequada o laboratério. No entanto na figura 5, percebemos que a maioria
dos pesquisados utilizam o laboratério de informatica, apesar da maioria deles
utilizar uma metodologia voltada apenas para a pesquisa de conteudos no google.

Na questdo 6 sobre receber capacitacdo para trabalhar com os software
educacionais, por parte do professor, como vemos no grafico, nenhum dos
professores recebeu, alguns nem mesmo sabiam o que eram e como podiam ser
utilizados na educacéo, apesar que na questao 7, vimos que uma minoria, conhecia
e ja utilizavam em suas aulas mesmo sem receberem capacitagao, essas respostas
foram dadas pelos professores de Matematica. Ao serem questionados na questao
10, se o computador deixaria as aulas mais atrativas, apenas 2 professores
responderam que nao, e justificaram que ndo sabiam manusear o computador e
nem por isso suas aulas deixara de ser interessantes, esses se mostraram
resistentes a querer mudar sua rotina de trabalho, saindo de sua zona de conforto
para enfrentar o novo.

Na questdo 11 ao ser questionado sobre o conhecimento do Pensamento
Computacional, as respostas foram unanimes ninguém nunca ouviu falar sobre o
assunto, mas quando foi esclarecido sobre o conceito do PC, novamente os
professores de Matematica, representado pela minoria no grafico, respondera que
sim, que ja haviam desenvolvido alguns trabalhos nessa linha, sé néo sabia que isso
era Pensamento Computacional.

Essa foi a andlise das perguntas fechadas, veremos agora as perguntas
abertas, as quais terdo uma analise qualitativa.

A questéo 8, quanto a satisfagdo dos alunos na utilizagdo do computador nas
aulas, todos os professores que usam a sala de informatica afirmaram que é de
100%, pois os alunos amam as aulas nesse ambiente, até aqueles que nao sabe

manusear 0 computador e s&o colocados junto com os que sabem para
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desenvolverem as atividades juntos, o que mostra o interesse do aluno por coisas
novas e desafiadoras, cabendo ao professor estimular esse interesse e buscar
ajudar os alunos que sentem dificuldades nesse manuseio, incentivando os que
sabem a ensina-los, ou ajudando ele mesmo fazendo com que o aluno supere suas
dificuldades com a maquina.

Ja na questao 9, referente a satisfagdo do professor com o computador, os
que utilizam a sala de informatica a maioria declarou que estdo 80% satisfeitos e
que podia ser melhor se fossem capacitados para aproveitar melhor esse recurso,
como o uso de softwares educacionais, pensamento computacional dentre outros
recursos que o computador oferece. Os que ndo usam a sala de informatica nao
souberam opinar, justificando que nao acham interessante utilizar e para fazer
pesquisas sempre passam trabalho para casa.

Na questdo 13, sobre a importdncia da aplicacdo do Pensamento
Computacional no processo de aprendizagem, apdés conhecer o conceito de PC,
todos responderam que o mesmo seria de muito valor para enriquecer, inovar e
tornar os conteudos mais interessantes para os alunos. Suas respostas deixara bem
claro a vontade de buscar algo novo para incrementar sua metodologia, até aqueles
medrosos e acomodados se mostraram interessados em aprender sobre o PC.

Podemos entdo concluir essa analise ressaltando que o Pensamento
Computacional pode ser sim, um excelente instrumento de apoio para os
professores nos laboratérios de informatica, para que os mesmos deixem de utiliza-
lo apenas como apoio para pesquisa de conteudos e passe a usa-lo para a
construgao de novos conhecimentos, tornando o ato de aprender em algo prazeroso,

mas para isso € necessario capacita-los para que sintam seguranca ao utiliza-lo.
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6.PROPOSTA: MODELO PARA APLICAGCAO DO PC NOS LABORATORIOS DE
INFORMATICA

Neste capitulo sera apresentado o mapeamento com o objetivo sugerir uma
proposta de implantacdo do Pensamento Computacional nas Escolas Publicas de
Mata Grande — AL. Retratando a forma de como funciona o processo. Ou seja, o que

ird acontecer, de forma logica, cada tarefa e evento demonstrado.

6.1 Pensamento computacional e a modelagem sistematica

O mapeamento sistematico € uma maneira de identificar, aferir e explanar a
pesquisa disponivel relacionada a uma questdo de pesquisa, area tematica, ou
fenédmeno (WILLIAMS e CARVER, 2010).

De acordo com Kitchenham e Charters (2007), as questdes de pesquisas no
Mapeamento Sistematico (MS) sdo mais amplas e podem ser classificadas como de
natureza exploratoria e descritiva para com uma determinada area de estudo. Ja as
questdes de pesquisa na Revisdo Sistematica (RS) sdo mais definidas, voltadas a
uma questao especifica da area de estudo.

Na mesma toada, foi analisado um artigo que discorre sobre o “Impacto das
abordagens de ensino para o Pensamento Computacional na escola secundaria”
(SILVA, 2018), sendo utilizado um mapeamento sistematico. Esse realiza uma
revisao de literatura de estudos publicados na area em questao, onde as analises de
abordagens e os resultados obtidos confirmam que o Pensamento Computacional
(PC) alinhado as atividades disciplinares € um grande aliado para o melhoramento
da aprendizagem e do rendimento escolar. Esse artigo ainda fala que s&o
desconhecidos a implantacdo do PC no ensino médio sem o uso do computador,
tornando um desafio o desenvolvimento das habilidades do PC em sala de aula
(SILVA, 2018).

Diante das informagbes acima expostas, o referido artigo sera utilizado como
uma das fontes de pesquisas, onde sera utilizada uma abordagem sistematica para
realizar a modelagem dos processos de implantagdo do PC em escolas publicas do
municipio de Mata Grande (ja que esse artigo mapeou artigos/estudos, selecionando

15 e analisando destes seus resultados, através do BPMN (Business Process Model
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and Notation) (SILVA, 2018)). Enfatizando que por ser algo novo a ser inserido no
ensino tradicional, a escassez de material para consulta, a falta de propostas e
metodologias para essa correta implantagdo, aumentara o grau de dificuldade de
elaboracdo do mapa que aqui sera apresentado.

Para a referida elaboracdo sera usado e abstraido informacbes expostas
neste Trabalho, um questionario aplicado junto aos professores de uma escola
publica do ensino fundamental, juntamente com outras fontes de pesquisas ja
mencionadas, ressaltando que sera utilizado o método cientifico, sendo este o
conjunto de processos ou operagdes mentais a ser utilizada na investigacao,
fomentando qual linha de raciocinio a ser empregada (nesse contexto) no processo
de laboragdo. Os métodos que fornecem as bases logicas a aludida investigagao
s&o: dedutivo, indutivo, hipotético-dedutivo, dialético e fenomenoldgico (GIL, 1999;
LAKATOS; MARCONI, 1993).

Antes de realizar a modelagem supracitada, torna-se necessario discorremos
mais sobre a referida notacdo BPMN. Vejamos a respeito dessa notagdo segundo a
OMG (2011, p. 1, tradugao nossa):

O principal objetivo do BPMN ¢é fornecer uma notagédo que seja facilmente
compreensivel por todos os usuarios do negdcio, dos analistas de negdcio,
que criam os rascunhos iniciais dos processos, para os desenvolvedores
técnicos responsaveis pela execucdo da tecnologia que ira executar os
processos e, finalmente, para as pessoas de negdcios que irdo gerenciar e
monitorar os processos. Assim, a BPMN cria uma ponte padréo para a
distancia entre o projeto de processos de negdécios e a implementagao dos
processos.

Aduzir ainda que o BPMN foi adotado por todas as empresas que usavam a
notacdo BPM (Business Process Management - abordagem sistematica para
aprimorar os processos de uma empresa, porém nao tinham um padrao unico para
construgdo de diagramas) visando melhorar a comunicagdo de pessoas e setores
com a padronizagao a representagao de processos através de diagramas, tornando
a compreensao destes mais faceis para todos os envolvidos, com isso as empresas
minimizam esforgos e ganhavam tempo (OLIVEIRA E NETO, 2009).

Para uma melhor compreensdo quanto a intepretacao do diagrama abaixo
apresentado é de suma importancia relatar que notacdo BPMN representa cada
acdo com um simbolo. Diante da vasta quantidade desses simbolos constantes na

BPMN, serdo apresentados apenas os principais simbolos referentes a elementos
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que representam o comportamento do processo: Objetos de fluxo; Objetos de

conexao; Swim lanes e os Artefatos.

De forma compendiada sera apresentado os principais objetos/elementos

dos quatro itens acima expostos e suas subdivisdes:

Os objetos de fluxo sdo divididos em trés tipos: Atividades — o
trabalho que é executado, algo que é feito (por exemplo, a cotagéo do
hotel), simbolizados por quadrados. Eventos — as ocorréncias, algo
que acontece (por exemplo, o inicio do processo, o pedido de plano),
simbolizado por circulos. Gateways — pontos de desvio que
determinardo o caminho que o processo seguira (por exemplo, a
decisao de consolidar as informagdes), simbolizados por losangos.

Objetos de conexdo s&o usados para realizar a conex&o entre os
objetos de fluxo. Ha o objeto de Fluxo de sequéncia que mostra em
que ordem as atividades sao executadas, e € simbolizado por uma
linha cheia e uma seta adiante. O de Fluxo de mensagens indica
quais as mensagens que fluem entre dois processos/piscinas, e €
representado por uma linha tracejada, um circulo aberto e uma seta
aberta no fim. O objeto de Associagado que conecta os artefatos aos

objetos de fluxo, e é simbolizado por uma linha tracejada.

O swim lanes, existem dois tipos a analisar, sendo eles:
Piscinas que representam processos e participantes no processo € o
Raias, onde cada piscina possui varias raias, que simbolizam os

papeis, areas e responsabilidades no processo.

Os artefatos trazem um maior nivel de detalhe ao diagrama, pois
permitem que informagdes extras sejam trazidas e estes sao

utilizados para agregar documentagao visual ao diagrama.

Aduzir que na notagdo BPMN além dos objetos/elementos supra, é

imprescindivel destacar resumidamente mais 04 simbolos aplicados na modelagem,

sendo estes:
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Conectores: elementos de ligagdo da sequéncia dos fluxos de
trabalho;

Atividades: representam o trabalho que sera realizado;

Gateways: mostram a ramificacdo e a reuniao do fluxo de tarefas;

Eventos: indicam eventos exteriores ao processo que o influenciam.

Ante o conhecimento do uso da notacdo BPMN, a adocdo da notagédo

selecionada justifica-se pela importancia para com esse trabalho e as entidades de

ensino, onde neste momento tem como objetivo propor uma modelagem

padronizada dos processos de implantacao do PC em etapas nas Escolas Publicas

no Municipio de Mata Grande, podendo essa modelagem passar por melhorias de

acordo com os resultados obtidos e analisados. Vejamos a modelagem proposta no

diagrama abaixo:



FIGURA 6: BPMM: Proposta de implantagcédo do PC
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6.2 Explicitacao do Mapeamento.

A modelagem apresentado neste capitulo € uma proposta de solugéo de

problemas existentes nas escolas do municipais do Municipio de Mata Grande,
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identificados através da realizagdo de um estudo de caso, na Escola Municipal
Monsenhor Aloysio Vianna Martins, de ensino fundamental, localizada na Rua
Coénego Gonzaga em Mata Grande, onde foi aplicado um questionarios a
professores, além da consulta no Plano Politico Pedagogico (PPP) da Secretaria
Municipal de Educacédo de Mata Grande-AL, sendo constatada a inexisténcia do PC
nesse PPP, e portanto subsidiando estudos com relagdo ao ndo conhecimento do
conjunto de habilidades desenvolvidas através da implantagdo do PC, da ma ou n&o
utilizacado de forma correta dos laboratérios de informaticas para tal implantagao, por
professores e gestores/diretores escolares no municipio citado.

O primeiro ponto foi realizar um questionario com os professores da escola
acima citada. Apds os resultados da coleta de informacdes, pdde-se constatar que a
maioria gostou da ideia e o projeto teve andamento, mostrado e aceito pelas
diregbes das escolas e governantes locais, a partir dai iniciou-se a insergdao do
Pensamento Computacional no Projeto Politico Pedagogico das Escolas Publicas de
Mata Grande — AL. Caso nao fosse aceito, o projeto poderia ser melhorado com o
questionario ou com aplicacédo de outros instrumentos.

E importante ressaltar que apesar de tarefas e eventos propostos no
mapeamento em questdo, caso necessario, outros elementos de controle de fluxo
podem ser utilizados na modelagem para permitir a criagdo ou unificagdo, ou
aperfeicoamento de fluxos paralelos, como por exemplo, na etapa de “MELHORAR
PROJETQO”.

Logo, serao necessarios trés pilares para essa implantagéo: A construgao de
um adequado laboratério de informatica; Aquisicdo de maquinas e softwares
educacionais; E uma boa capacitacdo dos professores.

Em seguida, os professores devem dotar de conhecimentos e ferramentas
para planejar formas de aplicacdo dos conceitos e Ciéncia da Computagdo com
seus alunos, ou seja, buscar uma maneira de mais facil compreensao para esses
alunos. Escolher um publico alvo que, segundo Piaget, deve ser a partir de doze
anos (no nosso contexto educacional em idade escolar), apds isso, deve-se iniciar
as aulas. A primeira etapa no inicio das aulas é aplicar os conceitos da Ciéncia da
Computacdo com esses alunos nas disciplinas tradicionais, para assim ajuda-los a
abstrair as caracteristicas mais importantes de um problema. Outra tarefa importante

€ a inclusao digital, de uma maneira que todos possam aprender informatica através
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do laboratdério e conseguir substituir processos manuais e automatizar os mesmos,
dando as instrugcdes necessarias para o computador realiza-las.

Na etapa final, sera feito uma andlise dos resultados sobre
Ensino/Aprendizagem de professores e alunos. Se houve bons resultados com os
professores e bom rendimento com os alunos, dar continuidade ao projeto e
procurar sempre aperfeicoa-lo. Senao, por parte dos professores, melhorar o projeto.
Ja por parte dos alunos, em caso negativo também, sera necessario melhorar a
forma de ensino ou até mesmo Plano Politico Pedagdgico.

Este mapeamento visou descrever o fluxo do processo de introdugdo do
Pensamento Computacional em fases nas Escolas Publicas de Mata Grande — AL,
delineando a forma de como deve funcionar o processo, ou seja, 0 que ira
acontecer, de forma légica, cada tarefa e evento demonstrado, ao mesmo tempo
que recomendamos a consulta para um aprofundamento no entendimento da
notacdo BPMN em manuais disponivel em base de dados confiaveis como no site

oficial http://www.bpmn.org/, dentre outros.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Mesmo com todos os projetos federais que sao direcionados para a
efetivacao dos laboratérios de informatica nas escolas da rede publica, temos muitas
escolas publicas que ainda nao foram contempladas e, como vimos, boa parte das
escolas que receberam os equipamentos de informatica, estes ainda nao foram
instalados por fatores como falta de financiamento para a construcdo de espagos
adequados, energia apropriada, dentre outros.

Tao importante quanto a aquisicdo dos laboratérios de informatica € a
capacitacdo dos professores para o manuseio dos mesmos, tanto de forma
interdisciplinar quanto disciplinar e, para tanto esses professores também devem ser
conhecedores do Pensamento Computacional e de instrumentos como os diversos
softwares educacionais que existem hoje em dia, os quais servirdo de ferramentas
pedagdgicas, tanto para introdu¢do de diversos conteudos, quanto como feedback
para o aperfeicoamento dos conteudos ja trabalhados, de modo que os conteudos
se tornem mais prazerosos e mais faceis de serem compreendidos e as aulas se
tornem menos enfadonhas. Para tanto, torna-se necessario urgentemente
capacitacbes que levem aos professores ao dominio dos recursos tecnolégicos
disponiveis, do desenvolvimento de habilidades através do Pensamento
Computacional, bem como haja projetos executaveis no preparo do corpo docente
para o uso de instrumentos como os softwares, assim como preciso da
disponibilidade de softwares livres e seus tutoriais tornando possivel a familiarizagao
com os aludidos.

E imprescindivel deixar de trabalhar a informatica pela informatica nos
laboratérios das escolas publicas e passar a utiliza-la como ferramenta pedagdgica
que gerem novos conhecimentos, de forma interdisciplinar correlacionada, como ja
mencionado anteriormente, com a constru¢do de algoritmos, uso de programacéao e
etc., objetivando a solugdo de um problema proposto. Conquanto, precisa-se de
planejamento, direcionando as atividades de modo a ter a informatica como um
recurso a ser utilizado sempre que necessario de modo a enriquecer a pratica
pedagogica tendo como instrumento facilitador o pensamento computacional.

Dessa forma, acreditamos que o laboratério de informatica nas escolas da

rede publica deve ser visto por todos os professores como um dos mais avancados
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recursos tecnologicos acessiveis em algumas escolas e, consequentemente deve-se
fazer uso desse recurso que veio ndo para substituir os professores, mas sim para
facilitar a pratica.

Quanto ao Pensamento Computacional, ficou claro que o mesmo pode ser um
excelente apoio pedagdgico para que os professores possam utilizar os laboratérios
de informatica em sua pratica, possibilitando aos seus alunos a geracdo de novos
conhecimentos e ndo apenas para pesquisas de conteudos como tem sido usado
até hoje. No entanto sdo raros os professores que conhecem essa ferramenta, o que
se faz necessaria capacitacao e posteriores aperfeicoamentos continuos, para que
os mesmos detenham esse conhecimento e possam utilizd-lo em sua pratica
pedagogica.

Para que o Pensamento computacional seja aplicado com éxito € necessario
primeiramente o envolvimento de toda a escola, pois o PC ndo pode se limitar ao
uso do computador, onde o aluno deve desenvolver habilidades como abstracéo, o
que proporcionara chegar a uma solugo eficiente e eficaz de um dado problema. E
possivel afirmar que outros fatores contribuem para com PC, como investimentos
que vao desde a implantacéo de laboratérios em ambientes apropriados, a aquisicdo
de softwares educacionais e principalmente que os professores ja com habilidades
do PC, possam ter dominio e saber utilizar adequadamente esses softwares,
aplicando-os em suas aulas, ndo apenas na disciplina de Matematica, mas em todas
as disciplinas, pois ha softwares especificos para disciplinas, como também os que
possibilitam trabalhar de forma multidisciplinar, como é o caso do Scratch.

Sendo importante ressaltar que o PC tem sua base fundamentada em trés
pilares: Abstracao, capacidade de abstrair conceitos amplos, e focar na esséncia do
objeto estudado para tentar compreendé-lo; Automacdo, o processo que inclui um
dispositivo (maquinas e/ou ferramentas) que fagca a automatizagdo dos processos,
seja eles manuais ou mentais e Analise de Dados, que € a compreensao feita sobre
o conjunto de informagdes coletadas;

Dessa forma, a resposta ao problema encontrado nas escolas de Mata
Grande apontada neste trabalho, foi uma proposta através da aplicacdo do
mapeamento-BPMN, o qual foi aceita pelos professores, gestores e governantes
locais e ja se encontra em fase de analise para implantagao.

Concluimos que: Apds ter investigado o problema local, que era a forma como

os professores ndo utilizavam o laboratorio de informatica de forma mais produtiva e
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o desconhecimento do Pensamento Computacional como instrumento de apoio
pedagogico, ndo conseguindo extrair todo o potencial dos alunos no laboratério de
informatica, o trabalho resultou em um modelo BPMN que servira com guia para
aplicagao do pensamento computacional no ambiente escolar, com e sem o uso de
computadores, o uso apropriado dos laboratérios de informatica por professores de
qualquer disciplina utilizando os conceitos da ciéncia da computagao e habilidades

do Pensamento Computacional, sendo essa a contribuicdo deste trabalho.
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APENDICE — Questionario avaliativo

Nome: Idade:

Formacgao Profissional/Académica:

Area de Atuacio:

1 - Sua escola tem laboratorio de informatica?
() Sim ( )Nao

2 - Quando vocé comecgou a laborar na escola ja existia laboratério de informatica?
( )Sim ( )Nao

3 - Seus alunos tem conhecimento minimo necessario para o manuseio de
computador?
() Sim () Nao
4— Vocé professor, ja foi capacitado para o uso adequado do laboratério de
informatica?
( )Sim ( )Nao

5-Vocé utiliza o laboratério de informatica em suas aulas? Se sim, de que forma?
() Sim ( ) Néo

6- Ja foi capacitado para usar softwares educacionais?
() Sim ( )Nao

7- Ja utilizou softwares educacionais sem a adequada capacitagao?
( )Sim () Nao

8 - Qual o nivel de satisfacdo dos alunos com relagdo ao uso do computador em
uma escala de 0 a 10?

9 - Qual o nivel de satisfacdo enquanto professor com relacdo ao uso do
computador em uma escala de 0 a 10?

10- No seu entendimento o uso do computador deixa as aulas mais atrativas e
promove maior aprendizagem?
() Sim ( ) Nao

11-Vocé ja ouviu falar de Pensamento Computacional-PC?
() Sim () Nao
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12 - Dado o conceito de Pensamento Computacional, vocé como professor ja
praticou algo que se assemelhe a esta pratica?
( )Sim ( )Nao

13 - Qual o principal valor que vocé vé na aplicacao do Pensamento Computacional
no processo de aprendizagem?

14- Vocé gostaria de receber capacitacéo para desenvolver o PC e suas aulas com
seus alunos?






